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Introduction

Presque toutes les parties de D&D abordent 4 un moment ou un
autre le pouvoir de la magie profane. Si les personnages de la cam-
pagne ne comptent pas de lanceurs de sorts profanes dans leurs
rangs (fait des plus rares), ils croiseront assurément la route de
félons ou de PNJ alliés exercant un certain pouvoir sur art pro-
fane, sans compter une pléthore de monstres qui usent de sorts et
de pouvoirs magiques profanes. Quel que soit le lien qu'ils entre-
tiennent avec la magie, les héros qui osent ignorer la puissance du
profane risquent de le payer de leur vie.

1A NATURE DE A MAGIE

Bien que la magie permette de réaliser de véritables prodiges, il est
important d'interpréter ses limitations, notamment ce qui a trair 3
Pexclusivité, au mystére et a l'imprévisibilité.

Lexclusivité se référe 3 Iidée selon laquelle la magie n'est pas
nécessairement accessible 2 chacun. D'ailleurs, il s'agit certaine-
ment de la plus grande différence existant entre la technologie et la
magie. En effet, une fois une innovation technologique connue et
répandue (par exemple, le mousquet 2 méche), nimporte qui ou
presque peut parvenir au méme résultat en suivant les étapes qui
ont permis d'aboutir au progrés technologique.

La connaissance de la magie et I'apprentissage de la technique se
propagent cependant différemment. Dans une cité moyenne ol
quelques centaines d'individus auront le talent nécessaire pour
fabriquer des mousquets 2 méche, on ne trouvera qu'une dizaine de
mages capables de dompter un nouveau sort ou de reproduire un
effet profane souhaité. Méme si des connaissances magiques
étaient diffusées au sein de la population, la plupart des gens reste-
raient incapables de les exploiter. Pourquoi ? Parce qu'il leur man-
querait les dons nécessaires, parce ce quun dieu capricieux le leur
refuserait ou parce qu'ils mauraient pas derriére eux les années de
méditation et d'exercices spirituels requis.

Le mystére est la conséquence narurelle de I'exclusivité car en
terme de magie, le savoir est synonyme de pouvoir. Le mage sage
réfléchit longtemps et soigneusement avant de partager ses
connaissances avec un individu qu'il connait mal. De plus, cer-
taines innovations magiques ont été découvertes et perdues a de
nombreuses reprises au fil du temps. De méme, d'innombrables
fragments de connaissances et d'érudition sont mis en lumiére
dans le monde profane, des inventions glanées par des gens qui

dissimulent ensuite leurs découvertes ou qui disparaissent 2 la
mort de leur créateur.

Enfin, limprévisibilité fait référence a la nature partielle et
imparfaite de la magie. Quelle que soit sa puissance, aucun arca-
niste ne connait tous les sorts, tous les dons et toutes les méthodes
d'incantation. En matiére de magie, méme le sort le plus puissant
n'est pas infaillible, des exceptions et autres complications impré-
vues survenant avec chaque loi profane.

ARCANISTE, MAGE OU MAGICIEN ?

Différents termes font référence aux lanceurs de sorts profanes, cer-
tains ayant un sens précis alors que d'autres sont purement descriptifs.

Arcaniste. Personnage capable de lancer des sorts profanes. Le
terme est synonyme de « lanceur de sorts profanes ».

Archimage. Personnage pourvu d'au moins un niveau dans la
classe de prestige du méme nom (cf. page 177 du Guide du
Maitre). Cependant, les mages de haut rang sont souvent qualifiés
d'archimages, méme s'ils n'évoluent pas au sein de la classe de
prestige éponyme.

Ensorceleur. Membre de la classe du méme nom. Quand on ne
sait pas si un personnage est un ensorceleur ou un magicien, on le
qualifie de mage ou d'arcaniste.

Mage. Lanceur de sorts profanes dont la magie constitue le
talent principal. Par exemple, on ne qualifie pas les bardes de mages
(contrairement aux magiciens et aux ensorceleurs), car la magie
n'est qu'une des facertes de leurs talents.

Magicien. Membre de la classe du méme nom. Le terme inclut
tous les magiciens, spécialisés ou non. Cependant, quand on
connait Iécole de prédilection d'un magicien, on lappelle par le
nom adéquat.

Sorcier. Membre de la classe du méme nom (cf. page 9).

Spécialiste. Magicien se spécialisant dans une école de magie.
On le qualifie généralement en employant le terme propre a sa spé-
cialité (abjurateur, devin, enchanteur, évocateur, illusionniste,
invocateur, nécromancien ou transmutateur).

MATERIEL NECESSAIRE
Le Codex Profane exploite des éléments de jeu issus des trois
livres de régles de D&D (Manuel des Joueurs, Guide du Maitre et
Manuel des Monstres). De plus, il renvoie & Campagnes Légendaires
et 2 I'Outreterre. Cependant, bien que ces deux suppléments
assurent une meilleure compréhension de I'ouvrage, ils ne sont
pas indispensables.

SOURCES

Cet ouvrage inclut des textes issus d’autres sources, comme
Dragon Magazine, des articles parus sur le site web de Wizards
of the Coast et divers suppléments, comme le Guide de I'Orient
et Par 'Encre et le Sang. Toutes ces informations ont été adap-
tées & la v.3.5 grace aux retours de milliers de joueurs de D&D
recus lors de conventions, par courrier électronique et par I'in-

termédiaire de boutiques de jeu.

La plupart des changements apportés aux éléments précé-
demment publiés visent 2 améliorer ces derniers, qu’il s’agisse
de donner un coup de fouet & des classes de prestige sous-esti-
mées, d'ajuster des sorts et dons trop puissants ou tout sim-
plement d'adapter 2 D&D v.3.5 des classes, dons, sorts et
objets. Bien entendu, si vous jouez avec d’anciens éléments et
que vos parties se déroulent bien, vous n’avez pas a vous plier
aux changements proposés.
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. agiciens, ensorceleurs et bardes constituent trois des
approches aux classes de lanceurs de sorts profanes. Bien
qu'ils offrent une grande variété de talents, ce ne sont pas les
seuls lanceurs de sorts profanes que propose le jeu. En effet, ce
chapitre dépeint trois nouvelles classes de personnage standard :
le mage de bataille, le sorcier et le wu jen. A l'inverse des classes de
prestige, ces classes s'adressent aux personnages dés le niveau 1.
Mage de bataille. Lanceur de sorts militant dont la forma-
tion s'attache 2 une magie de baraille. Cette classe apparut pour
la premiére fois dans le supplément Miniatures Handbook.
Sorcier. Personnage surnaturel manipulant de macabres
pouvoirs innés et non des sorts.
Wu jen. Magicien mystérieux de 'Orient dont les pouvoirs
tournent autour de la maitrise des éléments. Cette classe appa-
rut pour la premiére fois dans le Guide de I'Orient.

= = MAGEBE BATAILLE

Certains lanceurs de sorts ne s'intéressent qu'a une chose : la
guerre. Ils tévent d'acier et de formidables explosions de magie
dévastatrice, de défilés militaires et de destructions qu'on ne
trouve que sur les champs de bataille. Diplomés de colléges de
guerre spéciaux, les mages de baraille aiment avant tout jeter des
sorts causant un maximum de dommages, semant la confusion
parmi leurs ennemis ou camouflant une manceuvre alliée. Aux
yeux d'un mage de bataille, les sorts utilitaires que jettent ensor-
celeurs et magiciens nont guére d'importance. Aprés tout, a quoi
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seryent les lanceurs de sorts 'dé soutien ? Le mage de
bataille ne gintéresse qua la victoire sur le champ:de
bataille et au succés des campagnes menées en compagnie
de greupes d'aventuriers.

Aventure. Les mages de bataille travaj]lent aux cotés
d'aventuriers ayant besoin d'une magie de guerre radi-
cale. IIs préférent les actes a I'étude et ne sauraient parve-
nir au faite de leur profession sans utiliser leurs pouvoirs
au combat. Les mages de bataille d'alignement bon cher-
chent 2 limiter les déplacements de leurs adversaires,
mais ceux qui se tournent vers le Mal ne s'intéressent
pas a l'identité de leurs cibles. Ils partent 2 I'aventure
pour accumuler davantage de puissance destructrice.

Profil. Comparés aux magiciens, ensorceleurs-et
autres préires, les mages de baraille accédent 2 leur
magie de facon bien étrange. Le personnage choisit
ses sorts parmi une réserve de connaissances limitée
qui change rarement. Dés les premiers jours de leur
épuisante formation, ils adoptent au plus profond
de leur étre les sorts dont ils auront besoin. Ils
connajssent donc moins de sorts que les magiciens
et les ensorceleurs, mais ils bénéficient de certains
avantages en contrepartie. Non seulement ils n'ont
aucun besoin de se reporter 2 un grimoire, mais ils
n'ont pas & préparer leurs sorts en éveillant ceux-ci a
leur esprit inconscient.Ils ne se spécialisent pas
comme le font parfois les magiciens.
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TABLE 1-1 : MAGE DE BATAILLE

Durant leur formation, les mages de bataille apprennent
également des compétences martiales. Ils sont
formés au maniement et au port de certaines
armes et armures. Du
reste, ils peuvent s'en -
SEervir sans s eXposer mage de bataille
au risque d'échec
des sorts profanes.

Alignement. Toutes
les factions correspon-
dant aux divers aligne-
ments étant susceptibles
de combattre pour leur
cause, les mages de bataille
apparaissent dans toutes les
armées usant de lanceurs de
sorts sur le champ de bataille.

Religion. Certains mages /4
de bataille apprécient Boccob ™~
(le dieu de la magie), alors que

auxquels ils auront par la suite accés sans devoir se repor-
ter a un grimoire.
Une fois leur formation achevée, les
mages de bataille partagent un pro-
fond sentiment de camaraderie avec
les autres éléves et affectionnent
grandement les tenues ordonnées
d'inspiration militaire.
Races. La plupart des mages de
bataille sont des humains et des
demi-elfes. Cependant, on
retrouve chez toutes les
races standard la robus-

i

tesse spirituelle néces-
saire au sein d'un

collége de guerre.
"N Les humanoides
sauvages sont rare-
ment acceptés dans ce genre de lieu, mais toute
société organisée peut ouvrir un colléege de
: guerre a l'attention des lanceurs de
sorts profanes.

Autres classes. Les
mages de bataille ont
peu de choses en commun
avec les ensorceleurs et les magiciens. En effet, ces

d’autres se tournent vers Wy-Djaz
(déesse de la mort et de la magie). Cepen-
dant, beaucoup ne vénérent aucune divinité.
Antécédents. Les mages de bataille recoivent
une instruction au sein de colléges de guerre pro-
fanes spéciaux. Ceux-ci ne sont pas faits pour les
faibles d'esprit. La rigueur physique et mentale
quon y dispense est sans rapport avec 'apprentis-
sage des magiciens et ensorceleurs habituels. Ces colleges

~ derniers développent leurs talents sans subir les
-’ rigueurs et la discipline des apprentis mages de
! bataille. En fait, les mages de bataille s'entendent mieux
de guerre sont de véritables camps d'entrainement financés WM L avec les représentants des classes enrégimentées et qui
par des nations. Au fil de leur instruction, on oblige les P& 2pprécient la discipline militaire, comme les paladins, les
mages a revétir des tenues encombrantes visant a les familia- - = moines et les guerriers.

riser au port de I'armure tout en manipulant et en faisant ‘e Réle. La sélection de sorts du mage de bataille est
face 2 des sorts quils sont alors incapables de jouée d'avance. Il constitue en quelque sorte 'ar-
lancer. Cette formarion des plus énergiques ins- tillerie magique des troupes quil accompagne
tille au plus profond de leur inconscient des sorts et le cceur de la puissance offensive du groupe

Niveau Bonusdebase |etde Jet de Jet de Sorts par jour — M8
de classe il'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial Qrrepeeeege 32 4e B G 7 B @
1 +0 +0 +0 +2  Armure de guerre (légére), 5 J e e e
magie affilée
2 +1 +0 +0 +3 - 6 4 — - - - - - — —
3 +1 +1 +1 +3 Apprentissage avancé 6 Gl e e s e e e e
4 +2 +1 +1 +4 — 6 6 3 —_  —_- = = = = -
5 +2 +1 +1 +4 — 6 6 D
6 +3 +2 +2 +5 Apprentissage avancé 6 6 5 3 — — T
7 +3 +2 +2 +5 Extension d'effet soudaine 6 GG R e e
8 +4 +2 +2 +6 Armure de guerre (intermédiaire) 6 6 6 5 3 - — — = —
9 +4 +3 +3 +6 = 6 6 6 6 LU= _ = —
10 +5 +3 +3 +7 Extension de portée soudaine 6 6 6 6 5 3 - - — —
1 +5 = +3 +7 Apprentissage avancé 6 6 6 6 6 4 - - — —
12 +6/+1 +4 +4 +8 — 6 6 6 6 6 5 3 —_ - -
13 +6/+1 +4 +4 +8 — 6 6 (9 6 ) 6 4 — = =
14 +7/42 +4 +4 +9 — 6 6 6 6 6 6 5 3 e
15 +7/42 +5 +5 +9 Extension de zone 6 6 6 6 6 6 6 4=
d’effet soudaine
16 +8/+3 +5 +5 +10  Apprentissage avancé 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —
17 +8/+3 +5 +3 +107 = 6 6 6 6 6 6 6 6 4 —
18 +9/+4 +6 +6 11 — 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3
19 +9/+4 +6 +6 +11 — 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4
20 +10/+5 +6 +6 +12  Quintessence des sorts soudaine 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5



d'aventuriers quil rejoint. Un groupe pourvu d'un tel mage devra
néanmoins songer 4 sattirer les faveurs d'un second lanceur de
sorts (barde, druide, prétre ou méme magicien) pour complérer ses
capacités offensives de talents défensifs et utilitaires.

INFORMATIONS TECHNIQUES
Les informations suivantes s'appliquent aux mages de bataille :
Caractéristiques. Le Charisme influe sur la puissance des
sorts du mage de bataille, mais également sur le nombre quil
peut en lancer quotidiennement et sur la difficulté visant a y
résister (cf. Sorts, ci-dessous). Grice 4 son pouvoir de magie affi-
lée, le mage de bataille ajoute son bonus d'Intelligence aux
dégats quinfligent ses sorts. A linstar des magiciens et des
ensorceleurs, les mages de bataille ont tout intérét a posséder
des valeurs de Dextérité et de Constitution élevées.
Alignement. Au choix.
Dés de vie. de.

Compétences de classe

Les compétences de classe du mage de bataille (et la caractéristique

dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),

Concentration (Con), Connaissances (histoire) {Int), Connais-

sances (mystéres) (Int), Intimidation (Cha) et Profession (Sag).
Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'Int) X 4.
Points de compétence i chaque niveau additionnel : 2 +

modificateur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de mage de bataille :

Armes et armures. Les mages de baraille sont formés au
maniement des armes courantes et des rondaches. Ils sont égale-
ment formés au port des armures légéres, puis des armures inter-
médiaires  partir du niveau 8 (cf. Armure de guerre, ci-dessous).

Sorts. Un mage de bataille lance des sorts profanes (du méme
type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant 2
sa liste de sorts (cf. Chapitre 4). Il les lance sans avoir a les pré-
parer a l'avance, 2 l'inverse des prétres et des magiciens. Quand
il accéde 3 un nouveau niveau de sort, il apprend automatique-
ment tous les sorts de ce niveau issus de sa liste. Sa liste de sorts
connus est donc identique 4 sa liste de sorts. Le mage de bataille
a également la possibilité d'ajouter quelques sorts 2 cette liste
grice au pouvoir d’apprentissage avancé (cf. ci-dessous).

Pour lancer un sort, un mage de bataille doit avoir une valeur
de Charisme au moins égale 4 10 + le niveau du sort (soit Cha 10
pour les sorts de niveau 0, Cha 11 pour ceux du 1 niveau, etc.).
Le DD des jets de sauvegarde effectués contre ses sorts est égal a
10 + le niveau du sort + le modificateur de Charisme du mage de
bataille. Son quota de sorts quotidien est indiqué sur la
Table 1-1. De plus, il recoit des sorts en bonus si sa valeur de
Charisme est suffisamment élevée (voir la Table 1-1, page 8 du
Manuel des Joueurs).

Contrairement 3 un magicien ou 2 un prétre, un mage de
bataille n'a pas besoin de préparer ses sorts a 'avance. Il peut
lancer nimporte lequel des sorts de son répertoire 2 Wimporte
quel moment, 4 condition de ne pas avoir épuisé son quota de
sorts de ce niveau pour la journée.

Armure de guerre (Ext). En temps normal, une armure géne
les incantations gestuelles d'un lanceur de sorts profanes, ce qui
provoque parfois I'échec de ses sorts. Cependant, l'entrainement
du mage de bataille lui permet de passer outre le risque d'échec
des sorts profanes s'il se limite 2 une armure légére et  une ron-
dache. En revanche, il s'expose aux risques habiruels s'il porte
une armure plus lourde ou un écu. Ce pouvoir ne s'applique tou-
tefois pas aux sorts acquis par le biais d'autres classes.

Dés le niveau 8, le mage de bataille est capable de porter
une armure intermédiaire sans subir de risque d'échec des
sorts profanes.

Magie affilée (Ext). La spécialité du mage de bataille consiste
A infliger des dégits 4 l'aide de ses sorts. Ainsi, quand le person-
nage lance un sort qui inflige des points de dégits, il ajoute 2 ceux-
ci son bonus d'Intelligence. Par exemple, si un mage de bataille de
niveau 1 pourvu d'une Intelligence de 17 lance projectile magique,
il inflige 1d4+1 points de dégats, plus 3 points en raison de son
bonus. Ce bonus ne s'applique qu'aux sorts qu'il lance en qualité
de mage de bataille, pas 2 ceux qui découlent d'autres classes.

Un méme sort ne saurait bénéficier de ces dégits supplémen-
taires plus d'une fois par incantation. Par exemple, une boule de
feu inflige les dégits supplémentaires 4 toutes les créatures
situées dans la zone d’effet. En revanche, si un mage de bataille
de niveau 3 jette projectile magique, un seul des deux projectiles
jouira des dégits supplémentaires (au choix du personnage),
méme s'ils visent tous deux J]a méme cible. Si le sort inflige des
dégits pendant plus de 1 round, il inflige les dégats supplémen-
taires a chaque round.

TARTH MOOQORDA
Dans les collines arides d’Abbor-Alz s’éléve |a vieille forteresse de Tarth
Moorda, jadis utilisée par les garnisons d’Urnst chargées de contrer les
gnolls et les pillards nomades du désert Etincelant, mais qui tomba en
désuétude une fois les tribus humanoides chassées par des aventu-
riers. [l y a quinze ans de cela, le duc d’Urnst confia la redoute en ruine
a I'Ordre du Faucon de Feu, une organisation de mages de bataille
loyale au royaume qui souhaitait faire I"acquisition d’une place-forte
isolée ot former ses initiés dans la solitude.

Avec ses murailles brun foncé s'élevant au-dessus des contreforts
rocheux et |z vue qu'elle offre sur le désert Etincelant, la forteresse de
Tarth Moorda est aujourd’hui la plus grande académie ol sont formés
les mages de bataille loyaux au duché d’Urnst. Rien n'y trouble la
quiétude des mages et le désert alentour résonne du fracas des armes
et autres explosions magiques. L'ordre arrive méme a tourner a son

avantage le climat qui sévit dans la région. En effet, la chaleur et le ter-
rain accidenté accroissent davantage la rigueur des exercices auxquels
sont confrontés les initiés.

Les Faucons de Feu se conforment & une hiérarchie militaire des plus
strictes et patrouillent énergiquement les collines et les dunes entou-
rant la place-forte. Les initiés qui n’ont pas appris 4 lancer leurs pre-
miers sorts constituent les fantassins et les sentinelles. lls sont placés
sous les ordres d'un éléve plus ancien. En qualité de grande maitresse
de guerre, la redoutable Sereda Ostarte est 2 la téte de l'ordre. Six
maftres placés sous ses ordres supervisent |'instruction des nouveaux
initiés. Sereda s'inquiéte au sujet de la formation du sinistre royaume
de Rary dans le désert Etincelant et elle harcéle de questions les aven-
turiers qui traversent ses terres. En effet, elle cherche 3 en apprendre un
maximum au sujet des événements qui agitent le désert (d'autant
qu’'elle espére bien tomber sur un espion de |'archimage déchu).
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Les parchemins écrits par un mage de baraille ne profitent pas
des avantages de ce pouvoir. Cela vaut également pour les par-
chemins et autres objets (telles les baguettes et les potions) acti-
vés par un mage de bataille. Par contre, les bitons activés par un
mage de bataille exploitent son niveau de lanceur de sorts et pro-
fitent de son pouvoir de magie affilée (le cas échéant).

Apprentissage avancé (Ext). Aux niveaux 3, 6, 11 et 16, le
mage de bataille peut ajouter un nouveau sort 4 sa liste, ce qui
représente le résultat d'études et d'expériences personnelles. Le
sort doit étre un sort de magicien de lécole d’Evocation d'un
niveau inférieur ou égal au niveau du sort le plus élevé quil
connait déja. Une fois le sort sélectionné, il est 3 jamais ajouté au



répertoire du mage de bataille qui peut le lancer comme n'im-
porte quel autre sort de sa liste.,

Extension d'effet soudaine. Au niveau 7, le mage de bataille
gagne Extension d'effet soudaine (cf. Chapitre 3) en qualité de
don supplémentaire. S'il le posséde déja, il peut choisir un autre
don de métamagie.

Extension de portée soudaine. Au niveau 10, le mage de
baraille gagne Extension de portée soudaine (cf. Chapitre 3) en
qualité de don supplémentaire. §'il le posséde déja, il peut choi-
sir un autre don de métamagie.

Extension de zone d’effet soudaine. Au niveau 15, le mage
de bataille gagne Extension de zone d'effet soudaine (cf. Cha-
pitre 3) en qualité de don supplémentaire. S'il le posséde déja, il
peut choisir un autre don de métamagie.

Quintessence des sorts soudaine. Au niveau 20, le mage de
bataille gagne Quintessence des sorts soudaine (cf. Chapitre 3)
en qualité de don supplémentaire. S'il le posséde déja, il peut
choisir un autre don de métamagie.

Exemple de mage de bataille humain

Armure : armure de cuir cloutée (+3 2 la CA, malus d'armure
aux tests —1, vitesse de déplacement 9 m, 10 kilos).

Armes : lance (1d8/x3, facteur de portée 6 m, 3 kilos, deux
mains, perforant).

Arbaléte légére (1d8/19-20, facteur de portée 24 m, 2 kilos,
perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal 2
3 + modificateur d'Int.

Degré de Malus d'armure
Compétences maitrise Caractéristique  aux tests
Art de la magie 4 Int —
Concentration 4 Con =
Connaissances (mystéres) 4 Int —
Intimidation 4 Cha —
Diplomatie (hc) 2 Cha —
Discrétion (hc) 2 Dex -
Survie (hc) 2 Sag —

Don : Magie de guerre.

Don supplémentaire : Robustesse.

Equipement : sac 2 dos contenant une outre d’eay, 1 journée
de rations de survie, paillasse, sac, silex et amorces. Carquois de
10 carreaux. Sacoche 2 composantes. Trois torches.

Richesse : 1d4 po.

SORCIER

Pourvus d’ancétres aux origines surnaturelles, le sorcier cherche
4 dompter la magie périlleuse qui baigne son dme. Contraire-
ment aux ensorceleurs et aux magiciens, qui abordent la magie
profane au moyen de sorts, le sorcier use de magie par le biais de
sa volonté. En exploitant ses dons magiques au prix d'une déter-
mination redoutable et d'une impressionnante force de volonté,
le sorcier est capable de faire montre d'une discrétion surnatu-
relle, de charmer les faibles d'esprit ou de frapper ses adversaires
a l'aide de pouvoirs fantastiques.

Aventure. De nombreux sorciers sont les champions de puis-
sances noires ou chaotiques. Il y a de cela bien longtemps, leurs
ancétres conclurent de sombres pactes avec de dangereuses
puissances extraplanaires, échangeant une partie de leur 4me

“—..__.

contre des pouvoirs surnaturels. Bien que de nombreux sorciers
se soient détournés de l'influence du Mal, cherchant parfois 2
réparer les torts de leurs aieuy, ils n'en restent pas moins liés par
les vieux marchés qui leur valent leurs pouvoirs. Quun sorcier
ceuvre pour le compte de noirs protecteurs ou qu'il tente de leur
résister, I'aventure reste pour lui un bon moyen d'accumuler
puissance, richesse et exploits.

Profil. Les sorciers disposent de vastes réserves d'énergie
mystique. La magie noire qui couve au sein de leur ime leur
permet de résister 2 de nombreuses formes d'attaque et leur
confére de dangereux pouvoirs. Les sorciers ne jettent pas de
sorts, mais ils apprennent a dompter leurs pouvoirs pour réaliser
des attaques et autres tours qualifiés d'invocations. Les sorciers
compensent le manque de souplesse de leurs talents par une
meilleure résistance que les magiciens et les ensorceleurs.

Alignement. Les sorciers sont généralement chaotiques ou
mauvais, voire les deux. Les puissances quils servent sont
cruelles, capricieuses et indomptables, 2 des lieues des normes
habituelles du Bien et du Mal. Cependant, méme les sorciers qui
tirent leurs pouvoirs des plus macabres puissances se retournent
parfois contre les forces du Mal. Ainsi, un sorcier d'alignement
bon est un ennemi implacable du Mal. Parfaitement conscient
des ténébres qui le hantent au plus profond de son cceur, il
contemple stoiquement le Mal qui habite ses protagonistes et
affronte les plus vils des ennemis sans broncher.

Religion. Les sorciers sont parfaitement conscients des pou-
voirs des étres surnaturels, aussi ne crachent-ils pas sur la reli-
gion. Les sorciers maléfiques cherchent parfois 2 sattirer les
graces de divinités cruelles et sanguinaires. De leur c6té, les sor-
ciers bons se tournent souvent vers le culte de dieux nobles et
justes en raison de la force qui les pousse a remporter la baraille
qui se livre dans leur esprit torturé.

Antécédents. On nait sorcier, on ne le devient pas. Certains
sont les descendants d'individus ayant jadis pactisé avec des
démons et des diables. D'autres, animés par I'ambition ou la soif
de pouvoir, se tournent vers les puissances de la nuit dés leur
plus jeune age. Enfin, quelques-uns, qui n'ont assurément rien a
se reprocher, sont simplement marqués par des forces surnatu-
relles dont ils sont les outils et les intermédiaires. Les origines
exactes dun sorcier dépendent du joueur qui linterprére. A l'ins-
tar de l'ensorceleur, qui n'est pas l'obligé de I'ancétre qui a légué
ses pouvoirs profanes a ses descendants, le sorcier n'est pas lié a
la source de sa magie.

Les sorciers ne sont ni des demi-fiélons ni des tieffelins par
défaut (bien que de nombreux membres de ces races comptent
parmi les plus puissants et redourables représentants de cette
classe). La marque que les puissances surnaturelles Jaissent sur
leurs serviteurs est souvent spirituelle et non physique. En fair,
de nombreux sorciers découlent de puissances non maléfiques,
des forces sauvages ou féeriques aussi dangereuses que des
démons ou des diables. Quelle que soit leur origine, les sorciers
sont 4 la fois craints et incompris. Du reste, la plupart sont des
voyageurs qui ne restent pas bien longtemps au méme endroit.

Races. Ambitieux et généralement peu scrupuleux, les
humains sont les créatures les plus enclines 2 emprunter les dan-
gereux raccourcis du pouvoir qui ménent parfois 2 la vie de sor-
cier. Les demi-orques font également de bons sorciers car ils
estiment généralement que les puissances qui donnent naissance




Profession {Sag), Psychologie (Sag), Saut (For) et Utilisa-
tion d'objets magiques (Cha).
Points de compétence au niveau 1 : (2 + modifi-
cateur d'Int) X 4.
Points de compétence a chaque niveau addi-
tionnel : 2 + modificateur d'Int.

aux représentants de cette classe ne font pas de discrimi-
nation vis-a-vis des créatures au sang-mélé.

Les sorciers issus d'autres races sont des plus rares.

Autres classes. Les sorciers voient les ensorce-
leurs et les magiciens comme des rivaux acharnés.
Ils apprécient la force et Thabileté des guerriers et
des roublards les plus ingénieux, mais il ‘est rare
qu'ils s'entendent avec les prétres et les paladins.
Evidemmenr, Ia plupart des sorciers savent
qu'il est stupide de se mettre ses cama-
rades a dos (surtout quand ils maitrisent
la magie de soins), ce qui explique qu'ils
nouent des relations précaires avec des

Aptitudes de classe
Voici les apritudes de la classe
de sorcier :
. Armes etarmures. Les sorciers
sont formés au maniement
. des armes courantes, mais

Ty
personnages susceptibles de les reje- 1-]_ e ) pas des boucliers. Ils sont
ter en temps normal. ’ ‘ ' J également formés au
Role. Au sein d'un groupe Y o~ ( port des armures légéres.
d'aventuriers, un sorcier joue _ _ Etant donné la sim-
le méme rdle quun ensorce- § ) " plicité des compo-

—
leur ou un magicien. Compa-

rées au large éventail de sorts
de ces derniers, ses facultés §
semblent plus limitées, d'autant
qu'il lui faut compter sur sa
décharge fantastique au lieu de la
puissance magique habituelle-
ment accordée aux lanceurs de
sorts profanes. A l'instar du

barde, il s'intégre bien au sein d'un
groupe incluant déja un ou deux : :
lanceurs de sorts car ses facultés ne  {QEERY R y | : ? de tout lanceur
peuvent guére profiter a ses compa- \ de sorts profanes,
gnons d'aventure. v un sorcier portant une

armure lourde ou intermédiaire (ou
INFORMATIONS TECHNIQUES usant d'un bouclier) s'expose a ce risque,
Les informations qui suivent s'appliquent sachant que toutes les invocations, y
compris décharge fantastique, s'accompa-
gnent d'une composante gestuelle. Un
| sorcier multiclassé subit le risque
doté d'une bonne valeur de Charisme. ! L B/ d'échec des sorts profanes habituel pour
Une Dextérité élevée lui permer de 8 . ce qui est des sorts de magie profane issus
mieux maitriser sa décharge fantas- # d'autres classes.
tigue et une bonne valeur de Consti- Invocations. Un sorcier ne prépare pas
tution est toujours utile. et ne lance pas des sorts comme les autres
Alignement. Chaotique et/ou lanceurs de sorts profanes. Il posséde
mauvais. simplement un répertoire d'attaques, de
Dés de vie. ds. défenses et de pouvoirs connus sous le
nom d'invocations qui lui permettent de
réunir 'énergie qui imprégne son ame.
Un sorcier peut user des invocations
quil connait 2 volonté, du moins s'il se
plie aux restrictions suivantes :
Les invocations de sorcier sont des
pouvoirs magiques. On v a donc
recours au prix d'une action simple
qui provoque des attaques d'op-
portunité. Une invocation
peut étre interrompue,
tout comme un sort au

¢ santes gestuelles
A de leurs invoca-
tions, les sorciers
peuvent user
de celles-ci
sans tenir
Compte du
risque d'échec
des sorts pro-
fanes. Cepen-
dant, 3 l'instar
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aux sorciers :
Caractéristiques. 11 est plus difficile
de résister aux invocations d'un sorcier

Compétences de classe
Les compétences de classe du sor-
cier (et la caractéristique dont cha-
cune dépend) sont : Art de la magie
(Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha),
Concentration {(Con}, Connaissan-
ces (mystéres) (Int), Connaissan-
ces(plans) (Int), Connaissances A
(religion) (Int), Déguise- ey
ment (Cha), Inti-
midation (Cha),

Morthas, sorcier

-




moment de I'incantation. S'il est frappé alors qu'il tente de recou-
rir 2 une invocation, le sorcier doit effectuer un test de Concen-
tration, sur le méme principe que n'importe quel lanceur de
sorts. Le sorcier peut également user d'invocations sur la défen-
sive pour ne pas provoquer d'artaques d’'opportunité. 11 lui faur
alors réussir un test de Concentration. Sauf indication contraire,
les invocations sont sujettes a la résistance a la magie de ses
adversaires. Le niveau de lanceur de sorts de 'intéressé est égal
3 son niveau de sorcier pour ce qui est des invocations.

Le DD de sauvegarde d'une invocation (le cas échéant) est
égal 2 10 + niveau de sort équivalent + modificateur de Cha-
risme du sorcier.

Etant donné que les pouvoirs magiques ne sont pas vérita-
blement des sorts, le sorcier ne peut bénéficier du don Ecole
renforcée. Cependant, il peut profiter du don Attaque spéciale
renforcée (cf page 303 du Manuel des Monstres), mais égale-
ment de dons reproduisant des effets de métamagie dans le
cadre de pouvoirs magiques, comme Extension de pouvoir
magique et Pouvoir magique rapide (cf. page 304 du Manuel
des Monstres).

Les quatre rangs d'invocation sont, par ordre croissant, infé-
rieur, mineur, majeur et supréme. Le sorcier commence le jeu
avec une invocation de rang inférieur. Au fil de sa progression, il
en apprend de nouvelles (cf. Table 1-2). La liste des invocations
existantes suit la description de cette classe, chacune étant
déraillée dans le Chapitre 4.

Quand un sorcier découvre une nouvelle invocation, il peut
également en apprendre une autre i la place de I'une de celles qu'il
connait déja. Le rang de cette nouvelle invocation doit étre infé-
rieur ou égal a celui de I'invocation oubliée. Au niveau 6, le sorcier
peut remplacer une invocation inférieure par une autre invoca-
tion inférieure (sans compter qu'il en apprend une nouvelle, infé-
rieure ou mineure). Au niveau 11, le sorcier peut remplacer une
invocation inférieure ou mineure par une invocation de rang
inférieur ou égal (sans compter qu'il en apprend une nouvelle,
inférieure, mineure ou majeure). Au niveau 16, le sorcier peut
remplacer une invocation inférieure, mineure ou majeure par
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une invocation de rang inférieur ou égal (sans compter qu'il en
apprend une nouvelle, inférieure, mineure, majeure ou supréme).

Enfin, contrairement aux autres pouvoirs magiques, les invo-
cations sont sujettes au risque d’échec des sorts profanes (cf.
paragraphe Armes et armures, ci-dessus). Les sorciers peuvent
également prétendre aux classes de prestige réservées aux lan-
ceurs de sorts (pour plus de détails, reportez-vous a Sorciers et
classes de prestige, page 18).

Décharge fantastique (Mag). Décharge fantastique est le premier
pouvoir quapprend un sorcier. Celui-ci assaille ses adversaires 3
l'aide d'une puissance surnaturelle, usant d'une énergie magique
délétére pour infliger des dégats et autres effets affaiblissants.

La décharge fantastique prend la forme d'un rayon pourvu d'une
portée de 18 métres. Il s'agit d'une attaque de contact i distance
qui affecte une seule cible et n'autorise pas de jet de sauvegarde.
La décharge fantastique inflige 1dé points de dégéts au niveau 1,
ceux-ci augmentant au fil de la progression du personnage. Ce
pouvoir est 'équivalent d'un sort dont le niveau est égal a Ia
moitié du niveau de classe du sorcier (arrondir a Pentier infé-
rieur). Il est de 1°" niveau au minimum et de 9° niveau au maxi-
mum lorsque le sorcier atteint le niveau 18.

La décharge fantastique est sujette a la résistance a la magie. Tou-
tefois, le don Efficacité des sorts accrue et les effets bonifiant les
tests de niveau de lanceur de sorts visant 4 vaincre la résistance
i la magie sont applicables. Les dégits infligés sont réduits de
moitié en ce qui concerne les objets. Les dons de métamagie ne
peuvent améliorer la décharge fantastique (car il s'agit d'un pou-
voir magique et non d'un sort). Cependant, le don Attaque spé-
ciale renforcée (décharge fantastique) augmente de 2 points le DD
des jets de sauvegarde (le cas échéant) en rapport avec ce pou-
voir. Pour plus de détails, reportez-vous i la page 303 du Manuel
des Monstres.

Détection de la magie (Mag). Dés le niveau 2, le sorcier peut user
de détection de la magie (comme le sort du méme nom) a volonté.
Son niveau de lanceur de sorts est égal 2 son niveau de classe.

Réduction des dégits (Sur). Renforcé par la puissance sur-
naturelle qui inonde son corps, le sorcier résiste mieux aux

Niveau de Bonusdebase |etde Jetde Jet de Invocations
classe alattaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial connues

1 +0 +0 +0 +2 Décharge fantastique (1d6), invocation (inférieure) 1

2 +1 +0 +0 +3 Détection de la magie 2
3 +2 +1 +1 +3 Décharge fantastique (2d6), réduction des dégits (1/fer froid) 2
4 +3 +1 +1 +4 Objet leurré 3

5 +3 +1 +1 +4 Décharge fantastique (3d6) 3

6 +4 +2 +2 +5 Nouvelle invocation (inférieure ou mineure) 4
7 +5 +2 +2 +5 Décharge fantastique (4d6), réduction des dégats (2/fer froid) 4
8 +6/+1 +2 +2 +6 Résistance du fiélon (1) 5

9 +6/+1 +3 +3 +6 Décharge fantastique (5d6) 5

10 +7(+2 +3 +3 +7 Résistance aux énergies destructives (5) 6
11 +8/+3 +3 +3 +7 Décharge fantastique (6d6), nouvelle invocation (inférieur, mineure 7

ou majeure), réduction des dégéts (3 /fer froid)

12 +9/+4 +4 +4 +8 Objet enchanté 7
13 +9/+4 +4 +4 +8 Résistance du fiélon (2) 3
14 +10/+5 +4 +4 +9 Décharge fantastique (7d6) g
15 +11/+6/+1 +5 +5 +9 Réduction des dégats (4/fer froid) 9
16 +12/+7+2 +5 +5 +10 Nouvelle invocation (inférieur, mineure, majeure ou supréme) 10
17 +12/+7/+2 +5 +5 +10 Décharge fantastigue (8d6) 10
18 +13/+8/+3 +6 +6 +11 Résistance du fiélon (5) 1
19 +14/+9/+4 +6 +6 +11 Réduction des dégats (5/fer froid) 1
20 +15/+10/+5 +6 +6 +12 Décharge fantastigue (9d6), Résistance aux énergies destructives (10) 12
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attaques physiques dés le niveau 3 puisqu'il jouit alors d'une
réduction des dégats (1/fer froid). Au niveau 7, puis tous les
quatre niveaux par la suite, cette réduction des dégits évolue
conformément a la Table 1-1.

Objet leurré (Ext). A compter du niveau 4, le sorcier a le pou-
voir d'utiliser plus facilement les objets réservés aux autres per-
sonnages. Quand il effectue un test d'Utilisation d'objets
magiques, il peut faire 10, méme s'il est distrait ou menacé.

Résistance du fiélon (Sur). A partir du niveau 8, le sorcier
acquiert une résistance digne d'un fiélon. Une fois par jour, au
prix d'une action libre, il est capable d'entrer dans un état second
pendant 2 minutes. Il bénéficie alors d'une guérison accélérée (1).

Au niveau 13, cette résistance se bonifie. Sa résistance du
fiélon se traduit alors par une guérison accélérée (2). Enfin, a
compter du niveau 18, il s'agit d'une guérison accélérée (5).

Résistance aux énergies destructives (Sur). A partir du
niveau 10, le sorcier bénéficie d'une résistance (5) a deux types
d'énergies destructives (acide, électricité, feu, froid ou son). Une
fois ceux-ci choisis, il n'est plus possible d'en changer. Au
niveau 20, le personnage gagne une résistance {10) contre les
deux types d'énergies destructives préalablement choisis.

Objet enchanté (Sur). Un sorcier de niveau 12 ou plus peut
user de son pouvoir surnaturel pour créer des objets magiques,
méme §'il ne connait pas les sorts requis pour les concevoir. En
revanche, il doit posséder le don de création d'objets correspon-
dant. Il peut donc remplacer le sort nécessaire par un test d'Uti-
lisation des objets magiques (DD 15 + niveau de sort pour les
sorts profanes et 25 + niveau de sort pour les sorts divins).

En cas de réussite, le sorcier peut créer I'objet comme s'il avait
lancé le sort requis. Cependant, il est incapable d’achever I'objet
voulu en cas d'échec. Il ne sacrifie alors pas les PX nécessaires et
ne s'acquitte pas du colit en po requis. Son travail arrive tout sim-
plement a terme. Pour effectuer un nouveau test d'Utilisation
dobjets magiques en rapport avec ce sort, il doit gagner un nou-
veau niveau.

_INVOCATIONS DE SORCIER

Les sorciers choisissent les invocations quils apprennent quand
ils gagnent des niveaux, un peu comme les bardes et les ensorce-
leurs choisissent leurs sorts. Cependant, le répertoire profane
d'un sorcier est encore plus limité que celui d'un ensorceleur. De
plus, ses invocations sont des pouvoirs magiques et non des sorts.

En plus de son rang (inférieur, mineur, majeur ou supréme),
chaque invocation présente un niveau de sort équivalent utilisé
notamment dans le calcul de son DD de sauvegarde. Une invo-
cation inférieure équivaut 3 un sort de 1% ou de 2¢ niveau, une
invocation mineure i un sort de 3¢ ou de 4° niveau, une invoca-
tion majeure  un sort de 5¢ ou de 6° niveau, et une invocation
supréme a un sort de 6° niveau ou plus (9° maximum). Le
niveau équivalent de chaque invocation apparait dans sa
description (cf. Chapitre 4).

Un sorcier peut mettre un terme 3 une invocation au prix
d'une action simple.

Invocations et décharge fantastique. Décharge fantastique n'est
pas une invocation. Cependant, certaines invocations permet-
tent aux sorciers de meodifier leur décharge fantastique ou de
glaner de nouvelles attaques surnaturelles.

INVOCATIONS FANTASTIQUES

Certaines invocations, comme décharge terrifiante, modifient les
dégits ou d'autres effets du pouvoir de décharge fantastique. On les
qualifie d'invocations fantastiques. Sauf indication contraire, une
décharge fantastique modifiée par une invocation de ce type inflige
les dégars habituels en plus des effets propres a l'invocation urilisée.

Un sorcier ne peut appliquer qu'une invocation de ce type a la
fois a son pouvoir de décharge fantastique. Quand il a recours 2 une
invocation fantastique, le niveau de sort équivalent de la décharge
modifiée est égal au niveau de sort de la décharge fantastique ou a
celui de Iinvocation fantastique (choisir le plus élevé des deux). Si
le sorcier vise une créature immunisée contre leffet de l'invoca-
tion, celle-ci subit tout de méme les dégits habituels de lattaque
(saufsi elle est également immunisée contre la décharge fantastique).

Un sorcier peut appliquer une invocation fantastique et une
invocation faconnée (cf. ci-dessous) a la méme décharge. Dans
ce cas, le niveau de sort équivalent est égal au niveau de sort de
la décharge fantastique, a celui de l'invocation fantastique ou a
celui de 'invocation faconnée (choisir le plus élevé des trois).

Exemple. Morthos, un sorcier de niveau 1, décide d'utiliser
décharge fantastique conjointement avec décharge terrifiante. La
premiére est 'équivalent d'un sort de 1* niveau, contre un sort
de 2¢ niveau pour la seconde. Sa décharge terrifiante est donc
'équivalent d'un sort de 2° niveau.

Invocations fantastiques inférieures
Décharge de fiévre. La cible doit réussir un jet de Vigueur
sous peine d'étre fiévreuse.
Décharge terrifiante. La cible doit réussir un jet de Volonté
sous peine d'étre secouée.

Invocations fantastiques mineures

Décharge aveuglante. La cible doit réussir un jet de Vigueur
sous peine d'étre aveuglée pendant 1 round.

Décharge de givre. La décharge inflige des dégats de froid et
la cible doit réussir un jet de Vigueur sous peine de subir un
malus de —2 en Dextérité.

Décharge sulfureuse. La décharge inflige des dégats de feu et
la cible doit réussir un jetr de Réflexes sous peine de sembraser.

Invocations fantastiques majeures

Décharge au vitriol. La décharge ne tient pas compte de la
résistance 2 la magie et inflige des dégats d'acide pendant plu-
sieurs rounds.

Décharge délétére. La cible doit réussir un jet de Volonté
sous peine d’étre nauséeuse.

Décharge enchanteresse. La cible doit réussir un jet de
Volonté sous peine d'étre confuse pendant 1 round.

Décharge repoussante. La cible doit réussir un jet de
Réflexes sous peine d'étre repoussée.

Invocation fantastique supréme
Décharge des ténébres. La cible doit réussir un jet de
Vigueur sous peine de gagner deux niveaux négatifs.

INVOCATIONS FACONNEES

Certaines invocations de sorcier, comme lance fantastigue, modi-
fient la portée, la cible (ou les cibles) ou la zone d'effet du pouvoir



de décharge fantastique. On les gualifie d'invocations fagonnées.
Sauf indication contraire, une décharge fantastique modifiée par
une invocation de ce type inflige les dégats habituels en plus des
effets propres  linvocation utilisée. Un sorcier ne peut appliquer
qu'une invocation de ce type 2 la fois & son pouvoir de décharge
fantastique, mais tien ne l'oblige 4 le faire. Quand il a recours a une
invocation faconnée, le niveau de sort équivalent de la décharge
modifiée est égal au niveau de sort de la décharge fantastique ou a
celui de I'invocation faconnée (choisir le plus élevé des deux).

Un sorcier peut appliquer une invocation fantastique (cf. ¢i-
dessus) et une invocation faconnée a la méme décharge. Dans ce
cas, le niveau de sort équivalent est égal au niveau de sort de Ja
décharge fantastique, 4 celui de l'invocation fantastique ou a celui
de I'invocation faconnée (choisir le plus élevé des trois).

Exemple. Morthos décide de faire de sa décharge fantastique
une lance fantastique de givre. Morthos étant un sorcier de
niveau 6, son pouvoir de décharge fantastique équivaut 2 un sort de
3¢ niveau. Lance fantasiique équivaut a un sort de 2° niveau, contre
un sort de 4° niveau pour décharge de givre. Sa lance fantastique de
givre est donc I'équivalent d'un sort de 4° niveau.

Invocations faconnées inférieures
Coup hideux. Le sorcier use de décharge fantastique au prix
d’'une artaque au corps a corps.
Lance fantastique. La portée de la décharge est de 75 métres.

Invocation fagonnée mineure
Chaine fantastique. La décharge passe du sujet initial 4 des
cibles secondaires.

Invocation faconnée majeure
Céne fantastique. La décharge prend la forme d'un cone.

Invocation fagonnée supréme
Sort fantastique. La décharge affecte tous les ennemis situés
dans un rayon de 6 métres.

AUTRES INVOCATIONS

En plus des invocations fantastiques et faconnées, les sorciers
peuvent apprendre des invocations leur permettant d'accomplir
divers effets et de porter certaines attaques. Elles sont bridve-
ment décrites ci-dessous et reprises en dérail dans le Chapitre 4.

Invocations inférieures

Chance du démon. Confére un bonus de chance & un type
de sauvegarde.

Déplacement arachnide. Confére pattes d'araignée et une
immunité contre les effets des toiles.

Détection de I'indiscernable. Confére détection de l'invisibi-
lit¢ et la vision dans le noir.

Influence captivante. Confére un bonus aux tests de Bluff,
Diplomatie et Intimidation.

Nuage de miasmes. Crée un banc de brume conférant un
camouflage et fatiguant ceux qui y pénétrent.

Nuée grouillante. Identique a nuée grouillante.

Poigne tellurienne. Identique i poigne fellurienne.

Propos funestes. Profére des mots i 'aide du sombreverbe et
brise les objets via fracassement.
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Protection entropique. Détourne les attaques 2 distance, ne
laisse pas de traces et empéche d'étre repéré par 'odorat.

Sauts et bonds. Confére un bonus aux tests d’Acrobaties,
Equilibre et Saut.

Souffle de la nuit. Crée une nappe de brouillard.

Ténébres. Identique a ténébres.

Vision diabolique. Permet de voir dans les ténébres ordi-
naires et magiques.

Invocations mineures

Charme. Une créature voit le sorcier comme un ami.

Dissipation vorace. Identique a dissipation de la magie et
inflige des dégats aux sujets.

Fuite. Porfe dimensionnelle a courte portée et image accomplie.

Malédiction du désespoir. Identique a malédiction ou géne
les attaques.

Marche des morts. Identique a animation des morts.

Marche invisible. Identique a invisibilité (portée personnelle
uniquement).

Mur de ténébres. Identique a mur de ténébres.

Perception du vide. Confére la perception aveugle sur 9 métres.

Poigne de pierre. Identique i poigne de pierre.

Ténébres affamées. Crée des ombres emplies de nuées de
chauves-souris.

Vol. Confére une vitesse de déplacement en vol et une bonne
manceuvrabilité.

Invocations majeures

Absorption de magie. Dissipation supréme  cible (contact) et gain
de points de vie temporaires basé sur le niveau des sorts dissipés.

Appel du sorcier. Identique & communication a distance, mais
le destinataire peut infliger des dégats.

Fléau tenace. Identique a fléau d'insectes, mais la nuée de cri-
quets convoquée inflige des dégats comme une arme magique.

Mur de feu périlleux. Identique a mur de fer, mais la moitié
des dégits est d'origine surnaturelle.

Ombre affaiblissante. Confére un camouflage total dans I'obs-
curité et inflige un malus de Force aux créatures vivantes adjacentes.

Tentacules glacés. Identique 2 tentacules noirs d'Evard et
inflige des dégats de froid supplémentaires aux créatures situées
dans la zone.

Invocations suprémes

Invisibilité vengeresse. Identique a invisibilité supréme
(portée personnelle uniquement) et inflige des dégits dans un
rayonnement en cas de dissipation.

Noire désincarnation. Transformation en ombres sem-
blables i des chauves-souris ; gain de traits du sous-type nuée.

Noire prémonition. Identique a prémonition et permet de
communiquer via télépathie avec une cible proche.

Parole de transformation. Identique a méfamorphose funeste
mais leffet peut étre permanent.

Voie de 'ombre. Identique 2 fraversée des ombres et accélére le
rythme de guérison naturelle.

Exemple de sorcier humain
Armure : armure de cuir cloutée (+3 a la CA, malus d'armure
aux tests —1, vitesse de déplacement 9 m, 10 kilos).




Armes : masse darmes lourdes (1d8, 4 kilos, une main,
contondant).

Arbaléte légere (1d8/19-20, facteur de portée 24 m, 2 kilos,
perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal a
3 + modificateur d'Int.

Degré de Malus d’armure
Compétences maitrise Caractéristique  aux tests
Art de la magie 4 Int —
Bluff 4 Cha —
Concentration 4 Con —
Déguisement 4 Cha —
Psychologie 4 Sag —
Utilisation d’objets magiques 4 Cha —_
Détection (hc) 2 Sag —

Invocation connue : propos funestes.

Don : Robustesse.

Don supplémentaire : Tir i bout portant.

Equipement : sac 2 dos contenant une outre d'eau, 1 journée
de rations de survie, paillasse, sac, silex et amorces. Lanterne a
capote, 1,5 litre d'huile. Carquois de 10 carreaux.

Richesse : 4d4 po.

WU JEN

Les wu jen sont des lanceurs de sorts aux pouvoirs mystérieux
Ils commandent aux éléments, aux esprits et & la nature elle-
méme. On les trouve rarement au sein de la société des
humains. Ils préférent vivre en ermites dans la nature, purifiant
leur corps et leur esprit pour contacter les puissances naturelles
et surnaturelles de ce monde. Ces entités leur enseignent leurs
sorts, des pouvoirs magiques permettant de contréler les forces
invisibles du monde.

Aventure. Les wu jen partent 4 l'aventure pour approfondir
leur connaissance du monde magique et ordinaire. Comme les
magiciens, ils planifient prudemment leurs expéditions car leur
sélection de sorts quotidienne est vitale.

TABLE 1-3 : WU JEN

Profil. Les wu jen sont les lanceurs de sorts profanes de I'Ex-
tréme-Orient. Comme les magiciens, leur trait distinctif est de
lancer des sorts, vitaux pour eux. Beaucoup de sorts de wu jen
utilisent le pouvoir des cing éléments (bois, eau, feu, métal et
terre), et un wu jen qui maitrise tous les sorts d'un élément
gagne des pouvoirs supplémentaires avec ces sorts. Finalement,
les wu jen sont passés maitres dans la manipulation des sorts,
augmentant leur portée, leur durée ou leurs effets et s'affran-
chissant des composantes gestuelles ou verbales grice a des
effets métamagiques permanents.

Alignement. Les wu jen vivent a I'écart de la société et se
moquent des régles et des normes de la civilisation. Ils sont
fortement attirés par le Chaos, mais ne peuvent en aucun cas
érre loyaux.

Antécédents. Dans un monde ol nexiste aucune université
de magiciens, les wu jen sont obnubilés par la magie. Cette pas-
sion les pousse i chercher ceux qui, comme eux, ermites,
reclus ou exilés, ont découvert les secrets quils convoitent.
Presque tous les wu jen sont formés de la sorte par un mentor
unique, exilés et mis a l'écart de la société du fait de leurs
effrayants pouvoirs.

Races. La plupart des wu jen sont humains, mais des représen-
tants de toutes les races de I'Orient peuvent apprendre leur art.

Autres classes. Les wu jen naiment généralement pas les
membres des autres classes. Par ailleurs, ils savent pertinem-
ment que sans guerriers ou samurai pour arréter les combattants
ennemis, un chaman pour les soigner et un roublard pour s'oc-
cuper des piéges et des serrures, leur voie vers la connaissance
pourrait bien étre stoppée par des obstacles insurmontables et
mortels. Réalisant cette dépendance vis-a-vis des autres, ils peu-
vent en venir a les accepter ou 2 leur en vouloir.

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes s'appliquent aux wu jen :
Caractéristiques. Ulntelligence détermine la puissance et le

nombre de sorts que le wu jen peut lancer par jour, et la diffi-

culté visant a y résister. Pour lancer un sort, le wu jen doit avoir

Niveau de Bonus de base Jetde Jet de Jetde Sorts par jour —M8M8 M
classe a Fattaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial 0 1 2= 3 4 5 6 7 & 9
1 +0 +0 +0 +2 Don supplémentaire, 3 Tsviers ——metan asmnn o e ainlo s
esprit veilleur

2 +1 +0 +0 +3 — 4 2 - = - — - = — —
3 +1 +1 +1 +3 Secret magique 4 4 1 _ = = = = = -
4 +2 +1 +1 +4 — 4 3 2 - = = = = - —
5 +2 +1 +1 +4 — 4 4 2 1T - - - - — —
6 +3 +2 +2 +5 Maitrise des éléments 4 3 3 Z - - - - — —
7 +3 +2 +2 +5 — 4 4 3 2 PRERE e L
8 +4 +2 +2 +6 — 4 4 3 3 S e e B e B W
9 i +3 +3 +6 Secret magique 4 4 4 3 2 1 - = = —
10 +5 +3 +3 +7 —_ 4 4 4 3 3 2 - = = =
11 +5 +3 +3 +7 — 4 4 4 4 3 2 1 e e Y
12 +6/+1 +4 +4 +8 Secret magique 4 4 4 4 3 3 2 — — —
13 +6/+1 +4 +4 +8 = 4 B 4 4 3 2 1 — —
14 +7[+2 +4 +4 +9 — 4 4 4 4 4 3 3 2 — —
15 +7[+2 +5 +5 +9 Secret magique 4 4 4 4 4 4 3 2 1 —
16 +8/+3 +5 +5 +10 — 4 4 4 4 4 4 3 3 2 —
17 +8/+3 +5 +5 A — 4 4 4 4 4 4 4 3 2 1
18 +9/+4 +6 +6 +11 Secret magique 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2
19 +9/+4 +6 +6 +11 — 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
20 +10/+5 +6 +6 +12 —_ 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4



une valeur d'Intelligence de 10 + le niveau du sort. Un wu jen
obtient des sorts en bonus en fonction de son Intelligence. Le
degré de difficulté d'un jet de sauvegarde contre un sort de wu
jen est égal @ 10 + niveau de sort + modificateur d'Int du wu jen.
Une Dextérité élevée est utile au wu jen {qui ne porte habituel-
lement pas d'armure) puisqu'elle lui confére un bonus a la CA.
Une bonne Constitution lui
donne des points de vie sup-
plémentaires, une ressource qui
lui manque par ailleurs.
Alignement. Tout sauf loyal
Dés de vie. d4

Hide-yori, wu jen

Compétences de classe

Les compétences de classe des wu jen (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Concentration {Con), Connaissances (toutes, chacune devant
étre prise séparément) (Int) et Profession (Sag). Toutes ces com-
pétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur
d'Int) X 4.

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 2 +
modificateur d'Int.

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de wu jen:

Armes et armures. Le wu jen est formé au maniement des
armes courantes, mais pas des boucliers. Il n'est pas formé au port
des armures. De plus, une armure géne ses mouvements,
ce qui peut faire échouer ses sorts profanes 2 com-
posantes gestuelles.

Sorts. Un wu jen lance des sorts

profanes issus de sa liste
de sorts (cf. page 91).
Son niveau le limite 2
un certain nombre de
sorts de chaque niveau
par jour. Il prépare ses
sorts sur le méme prin-
cipe qu'un magicien
(cf. Préparation des sorts de
magicien, page 177 du Manuel

des Joueurs).
Pour apprendre, préparer ou
lancer un sort, le wu jen doit
avoir une Intelligence d'au moins

10 + le niveau du sort. Le nombre
de sorts en bonus du wu jen est

basé sur I'Intelligence. Le degré de
difficulté des jets de sauvegarde contre
ses sorts est égal 2 10 + niveau du sort +
modificateur d'Intelligence du wu jen.
Le nombre de sort quotidien du wu jen
figure sur la Table 1-3. De plus, il bénéficie de
sorts supplémentaires quotidiens s'il posséde une
valeur d'Intelligence élevée (cf. Table 1—1, page 8 du
Manuel des Joueurs).
Langues supplémentaires. Le wu jen peut choisir le dra-
conien ou le géant au lieu des langues supplémentaires confé-
rées par sa race car bien des anciens volumes magiques sont
écrits dans ces langues, et les apprentis wu jen les apprennent
lors de leurs érudes.
Don supplémentaire. Le wu jen commence le jeu avec un
A don de métamagie supplémentaire.

Esprit veilleur. Une fois par jour, le wu jen peut rejouer
un jet d'initiative avant de connaitre sa place dans lordre
d'initiative. Il conserve alors le meilleur résultat des deux jets.

Secret magique. Au niveau 3, puis tous les trois niveaux par
la suite, un wu jen peut modifier un des sorts qu'il connait de
facon permanente, comme s'il était affecté par I'un des dons de
métamagie suivants : Extension de portée, Extension de durée,
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Incantation statique ou Incantation silencieuse. Le niveau du
sort ne change pas et une fois le sort et la modification choisis,
on ne peut en changer. Quand le wu jen monte de niveau, il a
le droit de choisir le méme sort pour lui appliquer un autre
don de métamagie. 1l n'a pas besoin de connaitre le don qu'il
applique au sort.

Maitrise des éléments. Nombre des sorts de wu jen sont
divisés en cinq groupes élémentaires : bois, eau, feu, métal et
terre. Au niveau 6, au lieu de bénéficier d'un secret magique, le
wu jen devient un maitre de I'un des cing éléments (au choix).
Ensuite, quand le wu jen lance un sort relevant de cet élément,
son niveau de lanceur de sorts effectif bénéficie d'un bonus de
+2 (pour ce qui est des variables numériques et des tests de
niveau de lanceur de sorts). De plus, le personnage bénéficie
d'un bonus d'aptitude de +2 aux jets de sauvegarde contre les
sorts de cet élément. Lélément de certains sorts de la liste du wu
jen est « Tous » Cela signifie qu'ils appartiennent a tous les
groupes d'éléments et que le wu jen bénéficie des bonus sus-
mentionnés dans le cadre de ces sorts.

Grimoire. Les wu jen doivent étudier leur gri-
moire chaque jour pour préparer leurs sorts,
comme les magiciens. Un wu jen ne peut pas
préparer un sort qui n'est pas écrit dans
son grimoire (2 l'exception de lecture de
la magie, que tous les wu jen peu-
vent préparer de mémoire).

Le personnage commence
sa carriére avec un grimoire
contenant tous les sorts de
wu jen de niveau 0, plus trois
sorts de 1% niveau, au choix du
joueur. Pour chague point de
bonus en Intelligence (cf.
Table 11, page 8 du Manuel des
Joueurs), le grimoire contient un

sort de 1¥ niveau supplémentraire. Chaque fois que le wu jen
passe un niveau, il gagne deux sorts de n'importe quel niveau,
du moment qu'il est capable de les lancer (en tenant compte de
son nouveau niveau). Par exemple, quand Hide-yori passe au
niveau 5, elle peut lancer des sorts de 3° niveau et donc ajouter
3 son grimoire deux sorts de 3° niveau, un sort de 2° niveau et
un sort de 3¢ niveau ou toute autre combinaison de deux sorts
qu'elle est capable de jeter. Le wu jen peut aussi recopier des
sorts 2 partir du grimoire d'autres wu jen (cf. Ajout de sorts au
grimoire, page 178 du Manuel des Joueurs).

Tabous. Pour conserver leurs pouvoirs surnaturels, les wu
jen doivent respecter certains tabous qui peuvent sembler illo-
giques  autrui, mais qui leur sont vitaux. Si un wu jen viole un
de ces tabous, il ne peut plus lancer de sorts de toute la jour-
née. Un wu jen doit choisir un tabou au niveau 1, puis un nou-
veau a chaque fois qu'il apprend un secret magique. Exemples
de tabous:

« Interdiction de manger de la viande.
= Interdiction de posséder plus que ce qu'il peut
porter.
» Obligation de faire une offrande quotidienne
(nourriture, fleurs, encens, etc.) 2 un ou
plusieurs esprits.
+ Interdiction de se baigner.
« Interdiction de se couper les
cheveux.
» Interdiction de toucher un
Cadﬂvrﬁ.
» Interdiction de boire de l'alcool
«Interdiction de porter une
certaine couleur.
« Interdiction d'allumer un feu.
« Interdiction de sasseoir face 2
une certaine direction.



nées aux lanceurs de sorts profanes et autres person-
nages désireux de faire l'acquisition de pouvoirs
profanes. Bien que la plupart de ces classes s'adressent
aux ensorceleurs et aux magiciens, d'autres types de person-
nages y trouveront assurément leur bonheur.

" CHOIX D’UNE

La magie profane pousse ses utilisateurs 2 se livrer  diverses

études aussi étranges quésotériques. Les classes de prestige

qui offrent des pouvoirs et aptitudes que les personnages ne

peuvent acquérir autrement sont les meilleures représenta-
tions de ces voies inhabituelles.

Quand un joueur s'intéresse 2 une classe de prestige, il doit
examiner avec soin les conditions a remplir. En effet, la plu-
part des classes de cet ouvrage affichent des conditions dra-
coniennes, si bien que les personnages devront parcourir
quelques niveaux avant méme de pouvoir les envisager.
Chaque joueur doit avant tout songer au type de personnage
profane qu'il souhaite batir. A cet effer, la Table 2—1 dresse la
liste des classes de prestige de ce chapitre en les regroupant
par catégories, ce qui permet d'affiner les choix de chacun.

Quand un personnage ne satisfait plus aux conditions
d'une classe de prestige (parce qu'il a changé dalighement,
perdu des niveaux, etc.), il perd tous les pouvoirs spéciaux

e chapitre présente dix-neuf classes de prestige desti-

ks

associés a celle-ci (mais pas les dés de vie, le bonus de
base a l'attaque et les bonus de base aux sauvegardes). |

Progression alternative. Des classes comme l'arca- |
namach suellois offrent aux personnages l'occasion
d’acquérir un nouveau groupe de sorts en renoncant a
progresser dans leur classe de lanceur de sorts précé-
dente. De nombreux lanceurs de sorts ne souhaitetit
pas emprunter cette voie, mais d'autres n'hésitent pas |
a compenser larrét de leur progression d'origine par |
de nouveaux sorts et autres aptitudes de classe. Les
personnages qui ne sont pas de purs lanceurs de
sorts profanes trouveront également d'intéres-
santes options parmi les classes de lanceurs de
sorts alternatives.

Progression normale. De nombreux lanceurside
sorts profanes ne souhaitent pas renoncer A Jeur pro-
gression habituelle en se tournant vers une classe de:
prestige. Les classes qui proposent une progression |
de lanceur de sorts normale, comme le géometre,
n'offrent généralement pas de pouvoirs spéciaux
trés puissants. Les classes auxquelles il manque un |
ou deux niveaux de lanceur de sorts sont égale-
ment incluses dans cette catégorie.

Progression nulle. Certaines des classes de pres-
tige de ce chapitre requiérent peu ou pas de facul-
tés de lanceur de sorts et offrent une progression
quasi nulle en la matiére. Les lanceurs de sorts
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TABLE 2—1 : CLASSES DE PRESTIGE RANGEES PAR TYPE

Classe
Accord sublime

Acolyte de la peau

Adepte de I'étoile verdoyante
Aliéniste

Arcanamach suellois
Géometre

Guide-voyageur

Initié du voile septuple

Mage de I'ordre profane
Mage du sang

Mage sauvage

Maitre de |'esprit
Maitre des effigies

Maitre du destin

Maitre transmogriffiste
Poing illuminé

Quéteur de chant

Type
Progression alternative

Transformation
Transformation
Progression normale
Progression alternative
Progression normale
Faculté unique
Progression normale

Progression normale
Faculté unique

Progression normale

Faculté unique
Progression normale,
faculté unique
Progression normale,
faculté unique
Progression normale
Progression nulle

Progression nulle

Description

Renonce aux sorts de barde pour
de meilleurs pouvoirs bardiques
Acquisition de traits fiélons
Mage indestructible

Lanceur de sorts aliéné

Tueur de mages

Maitre des symboles et des sceaux
Expert en téléportation

Maitre des abjurations et des
sorts prismatiques

Accés 2 une réserve de sorts
Pouvoirs de sang,

progression magique ralentie
Maitre en magie chaotique

Expert mental

Expert en simulacres et
créatures artificielles
Manipulation des probabilités

Expert en métamorphose
Magicien-moine ou

moine lanceur de sorts

Renonce aux sorts de barde pour
de meilleurs pouvoirs bardiques

Classes seyantes
Barde, ensorceleur, magicien

Ensorceleur, magicien, sorcier

Barbare, ensorceleur, guerrier, magicien, sorcier

Ensorceleur, magicien, prétre
Guerrier, rddeur, roublard, wu jen
Magicien, wu jen

Ensorceleur, magicien, wu jen
Ensorceleur, magicien

Magicien, wu jen
Ensorceleur, magicien, sorcier, wu jen

Ensorceleur, mage de bataille, magicien,
sorcier, wu jen

Ensorceleur, magicien, sorcier, wu jen
Ensorceleur, magicien, wu jen

Ensorceleur, magicien, wu jen

Ensorceleur, magicien, wu jen
Ensorceleur, magicien, moine, sorcier

Barde

Progression normale
Progression normale,
transformation

Savant d'argent
Savant élémentaire

profanes se tournent rarement vers ces classes, mais certains
personnages, désireux de faire l'acquisition de facultés pro-
fanes, les trouveront intéressantes.

Transformation. Ces personnages cherchent a changer
de voie, 2 abandonner leur race d'origine pour transcender
leurs limites naturelles. Les classes relevant de ce type
incluent 'adepte de l'étoile verdoyante et 'acolyte de la pean.
Elles exigent habituellement le sacrifice d'importantes facul-
tés de lanceur de sorts, mais elles offrent de formidables pou-
voirs spéciaux.

Faculté unique. Il s'agit 1a d'une catégorie fourre-tout des-
tinée aux classes de prestige qui ne trouvent leur place nulle
part ailleurs. Le mage du sang est un bon exemple de classe de
ce type. A l'instar des classes du type précédent, les classes rele-
vant de cette catégorie passent par un sacrifice de facultés de
lanceur de sorts mais offrent de puissants pouvoirs spéciaux.

SORCIERS ET CLASSES DE PRESTIGE

Les sorciers profitent différemment des classes de prestige qui
offrent « +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif » ou
« +1 niveau de lanceur de sorts effectif » 4 certains niveaux. Si
le sorcier bénéficie d'un meilleur niveau de lanceur de sorts
dans le cadre de ses invocations et des dégits infligés par sa
décharge fantastique, il ne gagne aucune des aptitudes de classe
normalement associées i ce niveau. Les niveaux de classe de
prestige qui conférent « +1 niveau de lanceur de sorts effectif »
s'ajoutent a son niveau de sorcier pour ce qui est des dégits de
sa décharge fantastique (reportez-vous alors au niveau total sur la
Table 1-1) et du niveau de lanceur de sorts de ce méme pouvoir
(la moitié de son niveau de sorcier auquel on ajoute les niveaux
de classe de prestige qui lui conférent « +1 niveau de lanceur de

Expert en sorts de force
Expert en sorts d’énergie

Ensorceleur, mage de bataille, magicien
Druide, ensorceleur, mage de bataille,
magicien

sorts effectif »). Chacun de ses niveaux de classe de prestige lui
permet également de découvrir de nouvelles invocations,
comme s'il avait acquis un nouveau niveau de sorcier.

Un sorcier ne peut se tourner vers une classe de prestige
dont les conditions exigent des facultés de lanceur de sorts car
il ne sait pas véritablement jeter des sorts. En revanche, les
classes de prestige dont les conditions incluent un simple
niveau de lanceur de sorts, comme acolyte de la peau, lui sont
accessibles. Le niveau de lanceur de sorts du sorcier doit alors
é&tre comparé a celui qui est nécessaire pour entreprendre la
classe de prestige souhaitée. Qu'il s'agisse de dons ou de classes
de prestige, reportez-vous a la page 71 pour plus de détails sur
les conditions relatives au niveau de lanceur de sorts, aux facul-
tés de lanceur de sorts et aux sorts.

ACCORD SUBLIME

La musique nest pas quune succession de sons plaisants. Elle
est également 'expression d'une relation mathémarique lourde
de sens. Un membre de la classe de prestige d’accord sublime
voit la musique (ce qui inclut celle des bardes les plus puis-
sants) comme une pierre de gué offrant un apercu universel du
chant de création légendaire entendu a 'aube des temps. La
musique et la magie ne faisant qu'une, I'éléve ingénieux qui
dénoue les secrets de la mesure et du ton parvient assurément
a exhumer des secrets d'une redoutable puissance.

Tous les accords sublimes ont une base de barde. En effet, la
musique est I'étape initiale visant 2 dompter le Chant Primor-
dial. Cependant, il ne s'agit que d'un instrument visant a com-
prendre linfini. En effet, l'accord sublime doir également
étudier les mathématiques et les mouvements des étoiles et des
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guére aux affaires du monde, les accords sublimes de la maison

partagent leurs connaissances avec tous ceux qui en fonr la

demande, une politique qui va souvent a 'encontre

de l'orientation menée par ceux qui souhaitent
garder leurs ouailles dans l'ignorance.

Les accords sublimes PNJ se livrent au
méme genre d'aventures que les bardes PNJ.
Ils arpentent le mince sentier qui sépare le
magicien du barde. Du reste, on les prend
souvent pour des mages mystérieux manipu-

lant une magie basée sur les chants. Les

accords sublimes PNJ cherchent plus parti-

culiérement 2 dénicher des connaissances

oubliées et 3 explorer les mystéres pro-
fanes. Ils se joignent souvent aux groupes
d'aventuriers partageant leurs intéréts.

Adaptation. La maison Etoilée peur par-
faitement étre le point de convergence per-
mettant d'inclure cette classe de prestige 2
votre campagne. Cependant, cette organisa-
tion n'est pas un simple groupuscule, c’est
un art de vivre. Ses membres sont des éru-
dits, des bardes et des mages en quéte de

vérité fondamentale qui se consacrent  la pré-
servation du savoir. Vous pouvez aisément
remplacer la maison Etoilée par un collége
similaire de votre campagne. Par exemple, les
scribes de Chateau-Suif et la Voiite des Sages
de Lunargent peuvent accueillir sans difficulté
des accords sublimes (cf. Rovaumes Ousris).
Dés de vie. de.

Faergan Chanteriante Skoras,
accord sublime.

~
3
&
D

Conditions

Pour devenir accord sublime, il faut satisfaire aux
conditions suivantes :

Compétences. Degré de maitrise de 6 en Art de la
magie, degré de maitrise de 13 en Connaissances
(mystéres), degré de maitrise de 6 en Profession (astro-
logue), degré de maitrise 10 en Représentation (au choix).
Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie profane

de 3¢ niveau.

planétes dans lesquelles la musique des sphéres prend tout son Spécial. Aptitude de musique de barde.
sens. Renongant & poursuivre ses études de musique bardique,
l'accord sublime découvre des sorts beaucoup plus puissants

) B TABLE 2—2 : SORTS CONNUS PAR L'ACCORD SUBLIME
que ceux auxquels les bardes ont habituellement accés. Bien

Niveau 4° 5" 6 7 8 52

que la majorité des accords sublimes soient uniquement des 1 3 1 = Sy e i

bardes, quelques ensorceleurs et magiciens se tournent égale- 2 4 2 — — — -

ment vers cette classe, attirés par la notion d'une vérité ultime 3 4 2 1 = = =

liant le pouvoir du chant 4 celui de la magie. ad e 3 2 = i =

¢ oz 5 5 4 3 2 1 — —

Les accords sublimes sont souvent attirés vers les colleges, = p1 1 : 5 — -

universités et autres académies abritant des érudits de toutes 7 4 4 3 ) ] =z

sortes. Dans certains lieux, comme la maison Etoilée de la ville 3 4 4 4 3 2 R
d'Osterhavre, ils se réunissent sous la forme de petits cercles de 9 4 4 4 3 2 1

savants dont la discipline de prédilection est la musique. La 10 4 £ 4 4 3

maison Etoilée est consacrée 4 la recherche et i la préservation

de connaissances. Ses membres sont connus pour leurs efforts  Compétences de classe

visant a retrouver des secrets oubliés et a prévenir la disparition
de chants anciens et de traditions ancestrales. Ne s'intéressant

h—___

Les compétences d'accord sublime (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),




Concentration (Con), Connaissances (toutes, chacune devant
étre prise séparément) (Int), Détection (Sag), Décryptage (Int),
Diplomatie (Cha), Fouille (Int), Langue, Perception auditive
(Sag), Profession (Sag) et Représentation (Cha). Toutes ces com-
pétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences i chaque niveau : 4 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige d'accord sublime :

Armes et armures. Laccord sublime ne gagne aucune for-
mation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Le port d'une armure légére n'entraine pas de risque d'échec
des sorts profanes lorsque 'accord sublime jette un sort pourvu
de composantes gestuelles.

Sorts. Laccord sublime a la faculté de lancer un petit nombre
de sorts de magie profane de 4° niveau ou plus. Pour lancer un tel
sort, le personnage doit disposer d'une valeur de Charisme égale
a 10 + niveau du sort au moins. Ainsi, un accord sublime doté
d'une valeur de Charisme de 13 ou moins est incapable de lancer
ces sorts. Les sorts en bonus dépendent du Charisme. Le DD des
jets de sauvegarde visant a résister  ces sorts est égal a 10 +
niveau de sort + modificateur de Charisme du personnage. Lac-
cord sublime choisit ses sorts parmi les listes réservées aux
ensorceleurs/magiciens et bardes. Si un sort apparait sur les
deux listes 3 un niveau différent, urilisez la version réservée aux
bardes. Le niveau de lanceur de sorts profanes du personnage est
égal 3 la somme de ses niveaux d'accord sublime et de ses
niveaux découlant d'une autre classe de lanceur de sorts pro-
fanes. Silaccord sublime posséde plusieurs classes de lanceurde
sorts profanes, il choisit celle qui s'ajoute 2 son niveau de classe
de prestige. Laccord sublime prépare et lance ses sorts comme
un ensorceleur. Cela lui permet de remplacer un sort d'accord
sublime par un autre tous les niveaux pairs  partir du niveau 4.

Musique de barde. Laccord sublime augmente son réper-
toire de musique de barde qui englobe désormais des chants et
poémes aussi étranges que merveilleux. Ces effets fonction-
nent sur le méme principe que les effets de musique de barde
décrits dans le Manuel des Joueurs. Chaque utilisation d'un
chant d’accord sublime sacrifie une utilisation quotidienne du
pouvoeir de musique de barde du personnage.

Laccord sublime ajoute la moitié de son niveau de classe
(arrondir a 'entier inférieur) & son niveau de barde pour ce qui
est de fixer le nombre d'utilisations quotidiennes du pouvoir
de musique de barde.

TABLE 2—3 : ACCORD SUBLIME

Chant de puissance profane (Sur). A partir du niveau 2, un
accord sublime pourvu d'un degré de maitrise de 12 ou plus
en Représentation apprend 2 user de musique de barde pour
bonifier ses sorts. Au prix d'une action de mouvement, il se
prépare i lancer un sort en faisant appel 2 un chant de puis-
sance. Le prochain sort qu'il jette bénéficie alors d'un bonus au
niveau de lanceur de sorts basé sur le résultat d'un test de
Représentation :

Résultat du test Augmentation du niveau
de Représentation de lanceur de sorts

9 ou moins +0

10419 +1

20329 +2

30 ou plus +4

Le sort amélioré par le chant de puissance profane doit étre
lancé avant la fin du tour de jeu suivant du personnage, sans
quoi le pouvoir ne produit aucun effet (si ce n'est dépenser une
utilisation quotidienne de musique de barde).

Chant d'intemporalité (Sur). A partir du niveau 6, un accord
sublime pourvu dun degré de maitrise de 16 ou plus en
Représentation connait le chant d'intemporalité. Au prix
d'une action simple, il peut envelopper une créature située
dans un rayon de 18 métres d'une zone d'intemporalité, du
moins s'il dispose d'une ligne d'effet avec la cible (cf. page 176
du Manuel des Joueurs). Le sujet a droit & un jet de Volonté
(DD 10 + niveau d'accord sublime + modificateur de Cha-
risme) pour annuler l'effet.

En cas d'échec, le sujet est paralysé au sein d'une aura d'in-
temporalité chatoyante et ne peut entreprendre d'action.
Cependant, aucune force ne saurait I'affecter. Les armes ne
peuvent l'atteindre, les sorts qui le prennent pour cible
échouent automatiquement et si le sol se dérobe sous ses pieds,
il ne chute méme pas. La victime est paralysée aussi longtemps
que l'accord sublime maintient le pouvoir, jusqu'a un maxi-
mum de 1 minute par niveau. Si le personnage cesse de jouer,
le sujet recouvre ses facultés et n'est pas conscient du temps qui
s'est écoulé.

Chant de feu cosmique (Sur). Au niveau 10, un accord sublime
pourvu d'un degré de maitrise de 20 ou plus en Représentation
apprend le chant de feu cosmique. Ce pouvoir cotire deux uti-
lisations quotidiennes de l'aptitude de musique de barde. Le
chant de feu cosmique crée une émanation de flammes de
6 métres de rayon dans un rayon de 30 métres du personnage,
du moins s7il dispose d'une ligne d'effet avec le point d'origine.
Les créatures situées dans la zone subissent un nombre de

Niveau de Bonus de base Jetde Jetde Jetde Sorts par jour —M8MMM
classe alattaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial 4= 5¢ 6° 7¢ 8 9
1 +0 +0 +0 +2 Musique de barde, savoir bardique 2 1 — — —
2 +1 +0 +0 +3 Chant de puissance profane 2 2 — — — —
3 +1 +1 +1 +3 — 3 2 1 — = —
4 +2 +1 +1 +4 — 3 3 2 — = —
5 +2 +1 +1 +4 — 3 3 2 1 — —
6 +3 +2 +2 +5 Chant d'intemporalité 4 3 3 2 = —
7 +3 +2 +2 +5 — 4 4 3 2 1 —
8 +4 +2 +2 +6 — 4 4 3 3 2 —
9 +4 +3 +3 +6 — 4 4 4 3 2 1
10 +5 +3 +3 +7 Chant de feu cosmique 5 4 4 3 3



points de dégats égal au résultat du test de Représentation de
l'accord sublime. Toutes les cibles on droit & un jet de Réflexes
(DD 10 + niveau d'accord sublime + modificateur de Charisme)
pour réduire les dégats de moitié.

Savoir bardique. Laccord sublime continue d'acquérir de
nombreuses connaissances au fil de ses aventures. Il a le droit
d'ajouter son niveau de classe d'accord sublime aux tests de
savoir bardique, ceux-ci bénéficiant donc d’'un bonus égal 4 son
niveau de barde + niveau d'accord sublime + son modificateur
d'Intelligence.

"XEMPLE D’ACCORD SUBLIME

Faerjan Chanteriante Skoras. Barde 10/accord sublime 2
gnome (f); FP 12 ; humanoide de taille P; DV 12d6+12; pv 55;
Init +2 ; VD 9 m ; CA 20, contact 14, pris au dépourvu 18 ;
BBA +8 ; Lutte +2 ; Att épée courte +1 (+12 corps i corps,
1d4-1/19-20) ; Out épée courte +1 (+12/+7 corps 2 corps,
1d4—1/19-20) ; AS pouvoirs magiques ; Part musique de barde
11 fois/jour {chant de puissance profane, contre-chant, fascina-
tion, inspiration héroique, inspiration talentueuse, inspiration
vaillante +2, suggestion), savoir bardique (13), traits des gnomes,
vision nocturne ; AL N ; JS Réf +9%, Vig +6%, Vol +11* ; For ¢,
Dex 14, Con 12, Int 13, Sag 12, Cha 20.

Compétences et dons. Art de la magie +9 (+11 pour déchiffrer
les parchemins), Concentration +16, Connaissances (mys-
téres) +14, Décryptage +6, Diplomatie +13, Perception audi-
tive +18, Profession (astrologue) +7, Psychologie +8,
Représentation (chant) +22, Saut +3, Utilisation d'objets
magiques +18 (+22 pour les parchemins) ; Attaque en finesse,
Ecole renforcée (Enchantement), Ecriture de parchemins,
Esquive, Vigueur surhumaine.

Langues. Commun, gnome, sylvestre.

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (mam-
miféres fouisseurs uniquement, durée 1 minute), lumiéres dan-
santes, prestidigitation et son imaginaire (DD 15), 1 fois/jour.

Chant de puissance profane (Sur). Use de musique ou de
poésie pour bonifier ses sorts. Au prix d'une action de mouve-
ment, Faetjan active ce chant. Le prochain sort quelle jette béné-
ficie alors d'un bonus au niveau de lanceur de sorts basé sur le
résultat d'un test de Représentation (cf. plus haut pour plus de
détails). Le sort en question doit étre lancé avant la fin de son tour
de jeu suivant sans quoi le pouvoir ne produit aucun effet (si ce
n'est dépenser une utilisation quotidienne de musique de barde).

Contre-chant (Sur). Use de musique ou de poésie pour
contrer les effets magiques 4 base de son.

Fascination (Mag). Use de musique ou de poésie pour fasci-
ner une ou plusieurs créatures.

Inspiration héroique (Sur). Use de musique ou de poésie
pour inspirer Théroisme chez un allié er améliorer ses talents
de combattant.

Inspiration talentueuse (Sur). Use de musique ou de
poésie pour aider un allié 3 mener une tiche bien spécifique.

Inspiration vaillante (Sur). Use de musique ou de poésie
pour susciter la bravoure chez ses alliés, les protéger de la peur
et améliorer leurs compétences martiales.

Suggestion (Mag). Use de musique ou de poésie pour faire
une suggestion (comme le sort du méme nom) a une créature
préalablement fascinée.

D

Traits des gnomes. Les gnomes bénéficient d'un bonus
racial de +1 aux jets d'attaque contre les kobolds et les gobeli-
noides. Ils bénéficient également d'un bonus racial de +4 a la
CA contre les géants.

* Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegarde contre les illusions.

Sorts de barde connus (3/5/4/3/1 chaque jour ; niveau 12 de
lanceur de sorts). 0 — berceuse (DD 16), détection de la magie, lec-
ture de la magie, lumiéres dansantes, manipulation a distance, son
imaginaire (DD 15) ; 15 — alignement indétectable, fou rirve de Tasha
(DD 17), repli expéditif, soins légers ; 2¢ — flou, immobilisation de per-
sonne (DD 18), invisibilité, poussiére scintillante (DD 17) ; 3¢ —
charme-monstre (DD 19), convocation de monstres I11, manipulation
des sons, rapidité ; 4° — neutralisation du poison, porte dimensionnelle.

Sorts d’accord sublime connus (3/3 chaque jour ; niveau 12 de
diction (DD 19}, soins importants ; 5% — brume mentale (DD 21),
inmmobilisation de monstre (DD 21).

Possessions. Chemise de mailles en mithral +2, épée courte +1, cape
de Charisme +2, bottes de sept lieux, anneau de profection +1, par-
chemin divin de guérison supréme, parchemin de neutralisation
du poison, parchemin de #léportation, baguette de soins modérés
(25 charges), baguette de projectile magique (20 charges ;
niveau 3), 23 pp.

— ACOIYTEDE 1A PEAU

La soif de pouvoir pousse parfois certains individus 2 des
mesures extrémes, sans regard aucun quant aux conséquences
de leurs actes. Remplacer sa peau par celle d'un démon vivant
est une perspective que bien peu d'individus pourraient imagi-
ner, et encore moins envisager. Pourtant, ce sort atroce est pré-
cisément ce que recherchent certains lanceurs de sorts dans
leur quéte désespérée de pouvoir.

Le Rituel du Lien est un texte blasphématoire depuis long-
temps éradiqué de la majorité des bibliothéques consacrées
aux arts profanes, mais quelques exemplaires (ou au moins des
références) a peine lisibles subsistent, accompagnés de la pro-
messe d'un pouvoir immense. Les lanceurs de sort qui décou-
vrent de tels documents peuvent choisir de les détruire ou de
les ignorer, mais la tentation a déja fait son ceuvre. Ceux qui s'y
abandonnent finissent par reconstituer le rituel complet, habi-
tuellement au prix d'un contact prolongé avec un ou plusieurs
fiélons convoqués, avides de partager leur savoir impie.

Le Rituel du Lien est douloureux et ne doit pas étre pris i la
légére. Sa durée est de 10 rounds et une fois entamé, rien ne
saurait I'interrompre. Lessence fiélonne consume la peau du
lanceur de sorts, processus atroce lui infligeant 1d4 points de
dégats par round. Les candidats les plus sages prennent la pré-
caution de se munir de potions de soins. Au terme du rituel, la
peau de l'acolyte présente un éclat huileux 3 peine percep-
tible. Cependant, au fil de sa progression au sein de cette
classe de prestige, cette méme peau fonce, des piquants en
émergent et le lanceur de sorts prend lentement un visage de
fiélon. Lessence maligne va méme jusqua chuchoter de vils
secrets au porteur, le poussant assurément vers I'étreinte du
Mal. {Le personnage peut entendre ou ignorer ces paroles
selon sa nature.)




Lilus. de M. Phillippi

Aucun role ne sied vraiment 4 un acolyte de la peau, sicenest  Aptitudes de classe

l'exercice d'un pouvoir temporel. Bien que des acolytes PNJ puis- Voici les aptitudes de la classe de prestige d’acolyte de la peau :
sent servir des personnages mauvais plus puissants qu'etx au titre Armes et armures. Lacolyte de la peau ne gagne aucune
de lieutenants macabres, donner les ordres leur est plus naturel formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
qu'en recevoir. Ils préférent s'enfermer dans de maléfiques forte- des armures.

resses solidement défendues, méme sl leur arrive parfois de

prendre la téte d'une expédition visant 3 dénicher un tome de e o

magie profane maléfique ou tout autre artefact lié aux
puissances obscures.

Adaptation. Rien ne rebute ceux qui sont assoiffés
de pouvoir, méme sl leur faut lier des démons 3 leur
chair. Si votre monde de jeu n'inclut pas de démons,
liez cette classe 2 une autre force maligne ou a une
race de créatures surnaturelles et maléfiques. Par
exemple, un acolyte de la peau peut étre un érudit
qui tombe sur un traité ancien abordant le sujet des
brassages interraciaux.

Dés de vie. d8.

+

Conditions
Pour devenir acolyte de la peau, il faut satisfaire
aux conditions suivantes :

Alignement. Ne pas étre bon.

Compétence. Degré de maitrise de 6 en
Connaissances (plans).

Sorts ou pouvoirs magiques. Niveau 5 de
lanceur de sorts.

Spécial. Doit avoir établi un contact paci-
fique avec un Extérieur convoqué d'aligne-
ment mauvais.

Spécial. Doit subir le Rituel du Lien
(cf. ci-dessus).

Compétences de classe
Les compétences de l'acolyte de la peau (et la
caractéristique dont chacune dépend)
sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissances (mys-
téres) (Int), Connaissances (plans) (Int), Inti-
midation (Cha) et Profession (Sag). Toutes ces
compétences sont décrites dans le Chapitre 4
du Manuel des Joueurs.

Points de compétences 2 chaque niveau : 2 +
modificateur d'Int.

Forta Nebalem, acolyte de fa pean

TABLE 2—4 : ACOLYTE DE LA PEAU

Niveau de Bonus de base |etde Jet de Jetde
classe a'attaque Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +2 +2 Empoisonnement (1 fois/jour), —
véture fiélonne
2 +1 +0 +3 +3 Résistance aux flammes +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 +2 +1 +3 +3 Menace du fiélon —
4 +3 +1 +4 +4 — +1 niveau de lanceur de sorts effectif
5 +3 +1 +4 +4 Adaptation de la peau, —
empoisonnement (2 foisfjour)
6 +4 +2 +5 +5 Résistance au froid +1 niveau de lanceur de sorts effectif
7 +5 +2 +5 +5 Regard de I'abime —
8 +6 +2 +6 +6 — +1 niveau de lanceur de sorts effectif
9 +6 +3 +6 +6 Convocation de fiélon —

+7 +3 +7 +7 Symbiose du fiélon +1 niveau de lanceur de sorts effectif

=
o



Sorts. A chaque niveau pair d’acolyte de la peau, le person-
nage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de
ses classes de lanceur de sorts précédentes. Il obtient les sorts
par jour et le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son
niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des autres avan-
tages accompagnant habituellement ce niveau (don supplé-
mentaire, meilleures chances de repousser ou de détruire les
morts-vivants, etc.). Si l'acolyte de la peau posséde plusieurs
classes de lanceur de sorts, le niveau effectif ne s'applique qu'a
I'une d'entre elles, au choix du personnage.

Empoisonnement (Mag). Un acolyte de la peau peut user d'em-
poisonnement, 1 fois par jour (niveau 8 de lanceur de sorts). Le
DD de sauvegarde est égal 2 14 + modificateur de la caractéris-
tique principale de l'acolyte (Intelligence pour les magiciens,
Charisme pour les ensorceleurs et les sorciers, Sagesse pour les
prétres, etc.). A partir du niveau 5, le personnage peut recourir
2 ce pouvoir 2 fois par jour.

Véture fiélonne (Sur). Lacolyte de la peau invoque en lui
l'essence d'un fiélon et la porte comme une seconde peau. La
peau ainsi liée est considérée en tout point comme étant la
véritable enveloppe corporelle du personnage. Elle augmente
son bonus d'armure naturelle de +1 et lui confére un bonus
inné de +2 en Dextérité. Le personnage gagne également la
vision dans le noir (jusqu'a 18 métres).

Le MD détermine la nature réelle de la peau, que son origine
soit démoniaque, diabolique ou découle d'une toute autre créa-
ture fiélon.

Résistance aux flammes (Ext). A partir du niveau 2, la tex-
ture de la peau du personnage se solidifie et confére 4 l'acolyte
une résistance au feu (10).

Menace du fiélon (Sur). A partir du niveau 3, lacolyte de la
peau acquiert le pouvoir surnaturel de faire perdre leur sang-
froid i ses ennemis en leur jetant un regard féroce, 1 fois par
jour. Il ne s'agit pourtant pas d'une attaque de regard. En outre, la
cible n'a pas a croiser le regard du personnage ni méme a regar-
der dans sa direction (mais une ligne d'effet est tout de méme
nécessaire). La menace du fiélon constitue une action simple.
Elle affecte toute créature en vue de l'acolyte et située dans un
rayon de 30 métres. La cible est secouée pendant 10 minutes et
doit réussir un jet de Volonté (DD 10 + niveau de classe d'aco-
lyte + modificateur de Cha) sous peine d'étre étourdie. La durée
de l'étourdissement dépend des points de vie de la cible :

50 ou moins 10 rounds
514100 3 rounds
1014150 2 rounds
151 ou plus 1 round

Menace du fiélon est un effet mental et de terreur.

Adaptation de la peau (Sur). A partir du niveau 5, la peau et
son « porteur » s'adaptent mieux l'une a l'autre, comme si la
fusion avait toujours existé. Taugmentation du bonus d'armure
naturelle passe  +2, le personnage bénéficie d'un bonus inné
de +2 en Constitution et sa vision dans le noir a une portée de
36 métres.

Résistance au froid (Ext). A partir du niveau 6, l'acolyte
bénéficie d'une résistance au froid (10).

Regard de I'abime (Sur). A compter du niveau 7, les yeux
de l'acolyte ont le pouvoir surnaturel de produire des rayons

enflammés. Au prix d'une action simple, il peut projeter deux
rayons (un par ceil) jusqu'a 30 métres, 1 fois par jour. Chaque
rayon passe par une attaque de contact 4 distance et inflige
8d6 points de dégits de feu. Le personnage peut les diriger vers
la méme cible ou viser deux créatures distinctes, mais la cible
de chaque rayon doit étre annoncée en méme temps.

Convocation de fiélon (Mag). Lorsqu'il atteint le niveau 9, l'acolyte
découvre un nouveau pouvoir de sa peau. Si cette derniére est
démoniaque, il peut convoquer un babau, 1 fois parjour. Sielle est
d'origine diabolique, il peut convoquer un diable a chaines, 1 fois
par jour. La créature ainsi appelée obéit a 'acolyte mais retourne
automatiquement d'oit elle vient au bout de 1 heure. Un fiélon
venant d'étre convoqué ne peut user de ses facultés de convoca-
tion pendant 1 heure. Le niveau de lanceur de sorts de ce pou-
voir est égal au niveau de lanceur de sorts de lacolyte.

Symbiose du fiélon (Ext). Au niveau 10, la peau et 'acolyte
ne font plus qu'un, et seule une mort définitive peut les sépa-
rer. Le personnage devient une créature de type Extérieur.
Tacolyte de la peau gagne par ailleurs le pouvoir de réduction
des dégits (10/Bien). Contrairement aux autres Extérieurs, il
est possible de le rappeler a la vie ou de le ressusciter.

EXEMPLE D’ACOLYTE DE LA PEAU

Vorta Nehalem. Sorcier 6/acolyte de la peau 3 humain {m};
FP 9 ; humanoide de taille M ; DV 6dé6+6 plus 3d8+3 ; pv 46 ;
Init +8 ; VD 9 m ; CA 23, contact 15, pris au dépourvu 19 ;
BBA +6; Lutte +5 ; Att morgenstern de maitre (+6 corps i corps,
1d8—1) ou décharge sulfureuse (+11 contact a distance, 4d6 plus
embrasement) ; Out morgenstern de maitre (+6/+1 corps a
corps, 1d8—1) ou décharge sulfureuse (+11 contact a distance, 4d6
plus embrasement) ; AS empoisonnement (1 fois/jour), menace
du fiélon ; Part résistance au feu (10), véture fiélonne, vision
dans le noir (18 m) ; AL CM ; JS Réf +4, Vig +6, Vol +9 ; For 8,
Dex 18, Con 13, Int 10, Sag 12, Cha 15.

Compétences et dons. Concentration +13, Connaissances
(plans) +12, Intimidation +14, Survie +1 (+3 dans d'autres
plans) ; Arme de prédilection (souffle fantastique), Invocation
supplémentairef, Science de l'initiative, Tir a bout portant, Tir
de précision.

t Nouveau don décrit 2 la page 78.

Langue. Commun.

Empoisonnement (Mag). Vorta peut user d'empoisonnement,
1 fois par jour (niveau 8 de lanceur de sorts, +5 contact au corps
i corps, Vigueur [DD 16], annule).

Menace du fiélon (Sur). Vorta a le pouvoir surnaturel de
faire perdre leur sang-froid 2 ses ennemis en leur jetant un
regard féroce, 1 fois par jour. Il y recourt au prix d'une action
simple et affecte une créature située dans un rayon de
30 métres. La cible est secouée pendant 10 minutes et doit
réussir un jet de Volonté (DD 15) sous peine d’étre étourdie. La
durée de I'étourdissement dépend des points de vie de la cible
(ct plus haut). Les créatures immunisées contre la terreur ne
sont pas affectées par ce pouvoir.

Invocations connues (3 inférieures, 1 mineure). Inférieures —
chance du démon, décharge de fidvre (DD 14), nuage de miasmes
(DD 13), vision diabolique ; mineure — décharge sulfureuse (DD 15).

Possessions. Chemise de mailles +3, morgenstern de maitre,
anneau de protection +1, potion de soins modérés, 100 po.




ADEPTE DE secrets divins de I'Etoile Verdoyante. Cependant, certains

adeptes ont une route autre origine etapprennent sur le tas. Ces

L ETO I LE V E R D OYA N TE individus, fort rares, sont des moines et des sorciers culrivés, de

Une fois par génération, la cométe Alhazarde, la légendaire macabres roublards/ensorceleurs ou des personnages suffisam-
Etoile Verdoyante, traverse le ciel nocrurne, tel un présage ment zélés pour découvrir les secrets de la cométe Alhazarde.
annonciateur d'événements importants ou terrifiants. Sous sa Tous les adeptes de I'étoile verdoyante sont de farouches
lueur émeraude, des rois s'élévent pendant que d’autres dispa- rivaux car tous recherchent le rare et précieux mine-

rai nécessaire a leur transformation. Les adeptes de
létoile verdoyante PNJ ne collaborent jamais et
font tout pour que leurs semblables ne sachent rien de
leurs découvertes.
Adaptation. On peut aisément partir du principe qu'il est
possible de changer le matériau de base qui donne son
nom i cette classe de prestige, sans forcément modifier
les pouvoirs qulelle confére. Ainsi, les membres de
cette classe de prestige pourraient tirer leur pou-
voir du quartz, du jade, du saphir, du fer, du fer
noir, de l'acier ou de quelque autre matériau
connu (entre autres choses) pour sa solidité.
Dés de vie. ds.

raissent, d'étranges monstres et autres épidémies parcou-
rent le pays, et d'antiques secrets sont éventés. De
glorieuses et sinistres aurores miroitent au cré-
puscule pendant des semaines entiéres
et, parfois, des averses d'étoiles filantes
vert émeraude tombent du ciel. Du
reste, celles-ci sont les seules sources
connues de métal étoilé, un minerai
rare et précieux imprégné d'une redou-
table énergie magique.

Ladepte de l'étoile verdoyante est le
maitre d'une étrange et puissante magie
issue du meétal étoilé scintillant de la
comeéte Alhazarde. Ce personnage parcourt
le pays en quéte de métal de météorite
pour en manipuler 'essence méme.
Tournant le dos aux érudes tradition-
nelles que ménent ensorceleurs et magi-
ciens, l'adepte se transforme lentement
en statue vivante de métal éroilé, '
gagnant immortalité et invulnérabilité
au prix de son enveloppe de chairet de
sang. A chaque apparition de la cométe,
seule une poignée d’adeptes parvient a
accomplir les rites nécessaires pour
parvenir a cette transformation.

Ensorceleurs et magiciens ont la
meilleure propension i saisir les mys-
téres de I'étrange comeéte. Parmi eux, les
magiciens maitrisent particuliérement
bien les calculs astrologiques et les observa-
tions méticuleuses requis pour entrevoir les

Conditions
Pour devenir adepte de l'étoile ver-
doyante, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Bonus de base a I'attaque. +4.
Compétences. Degré de maitrise de 2 en
Connaissances (architecture et ingénierie), degré

de maitrise de 2 en Connaissances (géographie),
degré de maitrise de 2 en Connaissances (his-
toire), degré de maitrise de 8 en Connaissances
(mystéres), degré de maitrise de 2 en Décryptage.

Don. Magie de guerre.

Sorts ou pouvoirs magiques. Niveau 1 de

lanceur de sorts profanes.
Spécial. Doit faire l'acquisition d'un morceau
Tobeogr s R de métal étoilé d'au moins 50 grammes avant
adepte de Pétoile verdoyante de le réduire en poudre et de l'avaler aprés voir
préparé une infusion spéciale i cet effet. Cette

Llus. de G, Kubic

TABLE 2-5 : ADEPTE DE L'ETOILE VERDOYANTE
Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jetde
classe al'attaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +0 +2 Dépendance au métal étoilé, e
niveau de lanceur de soris virtuel,
réduction des dégits,
rigueur du métal étoilé (1)

2 +1 +0 +0 +3 Attaque naturelle, +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
métabolisme surnaturel (+2)

3 +2 +1 +1 +3 Fortification (25 %) —

+3 +1 +1 +4 Rigueur du métal étoilé (2}, +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

vision surnaturelle

5 +3 +1 +1 +4 Métabolisme surnaturel (+4) —

6 +4 +2 +2 +5 Fortification (50%) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

7 +5 +2 +2 +5 Métabolisme inexistant, -
rigueur du métal étoilé (4)

8 +6 +2 +2 +6 Métabolisme surnaturel (+6 +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

9 +6 +3 +3 +6 Fortification (75%) =

10 +7 +3 +3 +7 Perfection de I'émeraude, +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

réparation rapide,
rigueur du métal étoilé (6)



infusion nécessite un agent réactif d'une valeur de 1 000 po et
demande 1 semaine de préparation.

Compétences de classe
Les compétences de l'adepte de I'étoile verdoyante (et la carac-
teristique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int),
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (archirec-
ture et ingénierie), Connaissances (géographie), Connais-
sances (histoire), Connaissances (mystéres) (Int), Décryptage
(Int), Estimation (Int) et Profession (Sag). Toutes ces compé-
tences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.
Points de compétences i chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige d’adepte de éroile
verdoyante :

Armes et armures. Ladepte de I'étoile verdoyante est formé au
maniement des armes courantes. En revanche, il ne gagne pas de
formation au maniement des boucliers, ni au port des armures.

Sorts. A chaque niveau pair d'adepte de I'étoile verdoyante,
le personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour
une de ses classes de lanceur de sorts profanes précédentes. Il
obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d'un
personnage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne
aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce
niveau (don supplémentaire, etc.). Si I'adepte de I'éroile ver-
doyante posséde plusieurs classes de lanceur de sorts profanes,
le niveau effectif ne s'applique qua 'une d'entre elles, au choix
du personnage.

Dépendance au métal étoilé (Ext). Ladepte de I'étoile ver-
doyante doit toujours consommer davantage de métal étoilé pour
continuer sa transformation. Au-dela du niveau 1, quand il gagne
un niveau dans cette classe de prestige, il n'acquiert les aptitudes
attenantes qu'a un certain prix. Pour ce faire, il doit se procurer
25 grammes de métal étoilé et autres agents réactifs profanes
d'une valeur de 1 000 po, puis réaliser un rituel de 24 heures. En
revanche, le bonus de base 2 l'attaque, les jets de sauvegarde, les
compétences, les dons et valeurs de caractéristique ne tombent
pas sous le coup de ce rituel. Il renonce simplement 2 ses apti-
tudes de classe tant quil n'a pas subi le rituel. Le métal étoilé,
nouveau matériau spécial, est décrit  la page 141.

Niveau de lanceur de sorts virtuel (Ext). Ladepte de
l'étoile verdoyante ajoute son niveau de classe de prestige a son
niveau de lanceur de sorts profanes pour fixer son niveau de
lanceur de sorts effectif. Si l'adepte de I'étoile verdoyante pos-
séde plusieurs classes de lanceur de sorts profanes, le niveau
effectif ne s'applique qu'd 'une d'entre elles, au choix du per-
sonnage. Par exemple, un magicien 5/adepte de I'étoile ver-
dovyante 4 aura un niveau de lanceur de sorts égal a 9 grice ace
pouvoir, mais il n'aura accés quaux sorts de 4¢ niveau (niveau 5
de lanceur de sorts plus deux niveaux de lanceur de sorts pro-
fanes grice i ses 4 niveaux de classe de prestige).

Réduction des dégats (Ext). Linfusion de méral étoilé ren-
force la chair de Padepte de I'étoile verdoyante, ce qui lui assure
une certaine résistance aux coups. Il bénéficie désormais d'une
réduction des dégats (1/adamantium). A chaque niveau sup-
plémentaire, la réduction des dégats augmente de 1 point. Au
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niveau 10, le personnage jouit donc d'une réduction des dégts
(10/adamantium).

Rigueur du métal étoilé (Ext). Au niveau 1, le processus de
transformation de l'adepte de l'étoile verdoyante a déja com-
mencé. Sa peau prend une légére teinte émeraude et il acquiert
une certaine force alors que l'infusion se répand dans son
corps. Sa valeur de Force augmente de 1 point, mais sa valeur
de Dextérité subit une diminution équivalente (pour un mini-
mum de 3). Son bonus d'armure naturelle augmente égale-
ment de 1 point.

Au niveau 4, la Force et le bonus d'armure naturelle de
I'adepte augmentent de nouveau de 1 point.

Au niveau 7, la Force de l'adepte augmente de 2 points de
plus (pour un total de +4), mais sa Dextérité diminue de 1 point
(pour un minimum de 3). Son bonus d'acmure naturelle aug-
mente également de 2 points {pour un benus total de +4).

Au niveau 10, la valeur de Force de l'adepte de I'étoile ver-
doyante augmente de 2 points de plus (pour un total de +6),
mais sa Dextérité diminue de 1 point (pour une réduction
totale de —3 et un minimum de 3). Son bonus d'armure natu-
relle augmente encore de 2 points (pour un bonus total de +6).

Attaque naturelle (Ext). Dés le niveau 2, l'adepte de l'étoile
verdoyante présente une densité telle que ses attaques 4 mains
nues infligent des dégits substantiels. Il bénéficie désormais
d'une attaque de coup infligeant autant de dégits contondants
gu'un gourdin correspondant 4 sa taille (1d4 pour un adepte de
taille P, 1d6 pour un adepte de taille M et 1d8 pour un adepte de
taille G) auxquels ont ajoute 1,5 fois son modificateur de Force.

Métabolisme surnaturel (Ext). Quand un adepte de
I'étoile verdoyante parvient au niveau 2, son infusion de métal
étoilé modifie sensiblement son métabolisme. Il bénéficie dun
bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison, les effets
de sommeil, la paralysie, 'étourdissement, la maladie, les effets
de mort et les effets de Nécromancie.

Au niveau 5, le bonus aux jets de sauvegarde contre les
formes d'attaque susmentionnées passe a +4. Enfin, ce méme
bonus passe 3 +6 au niveau 8.

Fortification (Ext). Un adepte de létoile verdoyante de
niveau 3 ou plus bénéficie d'une résistance aux artaques qui
affectent les étres vivants. Quand un coup critique ou une
attaque sournoise vise le personnage, il a 25 % de chances d'an-
nuler l'effet et de subir des dégats normaux.

Quand un adepte atteint le niveau 6, les chances d'annuler
un coup cririque ou une attaque sournoise passent a 50 %.
Enfin, elles grimpent a 75 % au niveau 9.

Vision surnaturelle (Ext). Au niveau 4, l'adepte de I'étoile
verdoyante acquiert la vision dans le noir sur 18 métres et la
vision nocturne.

Métabolisme inexistant (Ext). Au niveau 7, la transforma-
tion de l'adepte de I'étoile verdoyante touche 2 sa fin. Désor-
mais, il w'a plus besoin de respirer, de manger ou de dormir. I1
est immunisé contre les poisons inhalés, la noyade, la suffoca-
tion et les effets de sommeil. Il doit toutefois prendre 8 heures
de repos pour recouvrer ses sorts.

En outre, un adepte de niveau 7 ou n'est plus sujet 4 la farigue et
al'épuisement (il ignore donc les effets de ces états préjudiciables).

Perfection de I'émeraude (Ext). Au niveau 10, l'adepte de
I'étoile verdoyante parachéve sa transformation. Il ressemble a




une statue en métal étoilé verditre de lui-méme parfaitement

sculptée. Son type devient créature artificielle, ce qui provoque

les changements suivants::

+ Ladepte perd sa valeur de Constitution et les points de vie
liés 4 son modificateur de Constitution. Par contre, il gagne
des points de vie qui dépendent de sa taille : +10 s'il est de
taille P, +20 s'il est de taille M et +30 5'il est de taille G.

+ Contrairement aux autres créatures artificielles, l'adepte de
Pétoile verdoyante n'est pas immunisé contre les effets men-
taux. En effet, bien que son corps soit animé par magie, il
conserve un esprit humain.

« Le personnage est immunisé contre le poison, la paralysie,
l'étourdissement, la maladie, les dégits supplémentaires
découlant d'attaques sournoises, les effets de mort et les
effets de Nécromancie.

» Le personnage ne bénéficie plus de guérison naturelle. En
outre, les sorts et effets de soins qui visent les créatures
vivantes ne l'affectent plus. Pour récupérer des points de vie,
il doit user de sorts de réparation de dégits (cf. page 121) ou du
pouvoir de réparation rapide (cf. ci-dessous).

= Ladepte est immunisé contre les coups critiques, les dégats
non-létaux, les affaiblissements temporaires de caractéris-
tique, les diminution permanentes de caractéristique et I'ab-
sorption d'énergie.

* Ladepte est également immunisé contre les effets nécessi-
tant un jet de Vigueur, sauf s'ils affectent également les
objets ou sont inoffensifs.

* Le personnage ne craint pas la mort par dégats excessifs. Par
contre, il est détruit si ses points de vie tombent a 0. Mais
contrairement aux autres créatures artificielles, les sorts de
rappel a la vie et de résurrection l'affectent comme s'il n'avait
jamais connu de transformation.

+ Enfin, I'adepte ne subit pas de malus de vieillissement aux
caractéristiques et il est impossible de le faire vieillir magi-
quement. Il ne saurait mourir de vieillesse et est donc quasi-
ment immortel.

Réparation rapide (Ext). Un adepte de I'étoile verdoyante
de niveau 10 récupére 1 point de vie par heure de repos tant
qu'il lui reste au moins 1 point de vie. Ce pouvoir ne permet pas
de régénérer les membres perdus ni d'accoler un membre i
une blessure dans l'espoir qu'il s'y fixe.

EXEMPLE D’ADEPTE
DE L'ETOILE VERDOYANTE

Theogrin Raablek. Barbare 4/ensorceleur 1/adepte de
I'étoile verdoyante 3 humain (m) ; FP 8 ; humanoide de
taille M ; DV 4d12+12 plus 1d4+3 plus 3d8+9; pv 71 ; Init +1;
VD 12 m; CA 17, contact 11, pris au dépourvu 17 ; BBA +6 ;
Lutte +10 ; Att épée a deux mains +1 (+11 corps i corps, 2d6+7/
19—20) ou coup (+10 corps a corps, 1d6+6) ; Out épée a deux
mains +1 (+11/+6 corps a corps, 2d6+7/19-20) ou coup
(+10 corps a corps, 1dé+6) ; AS rage de berserker
(2 fois/jour) ; Part dépendance au métal étoilé, esquive ins-
tinctive, fortification (25 %), métabolisme surnaturel (+2),
niveau de lanceur de sorts virtuel, réduction des dégits
(3/adamantium), rigueur du métal étoilé (1), sens des pigges
(+1) ; AL LN ; JS Réf +3, Vig +8, Vol +5 ; For 18, Dex 12,
Con 16, Int 10, Sag 8, Cha 12.

Compétences ef dons. Concentration +9 (+13 pour lancer un
sort sur la défensive), Connaissances (architecture et ingénie-
rie) +3, Connaissances (géographie) +3, Connaissances (his-
toire) +3, Connaissances (mystéres) +8, Décryptage +2,
Intimidation +3, Saut +15, Survie +5 ; Attaque en puissance,
Enchainement, Magie de guerre, Succession d’enchainements.

Langue. Commun.

Rage de berserker (Ext). Deux fois par jour, Theogrin peut
entrer dans une rage destructrice qui dure pendant 8 rounds.
Voici les modifications quiil subit alors : ses pvaugmentent de 16 ;
CA 15, contact 9, pris au dépourvu 15 ; Lutte +12 ; Att épée a deux
mains +1(+13 corps a corps, 2d6+10/19—20) ou coup (+12 corps &
corps, 1d6+9) ; Out épée a deux mains +1 (+13/+8 corps a corps,
2d6+10/19-20) ou coup (+12 corps i corps, 1d6+9) ; JS Vig +10,
Vol +7 ; For 22, Con 20 ; Saut +17. Au terme de cette rage, Theo-
grin est fatigué pour le reste de la rencontre.

Esquive instinctive (Ext). Theogrin conserve son bonus de
Dextérité 4 la CA méme s'il est pris au dépourvu ou attaqué par un
adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s'il est immobilisé).

Fortification (Ext). Quand un coup critique ou une attaque
sournoise vise Theogrin, il a 25 % de chances d'annuler l'effet et
de subir des dégats normaux.

Métabolisme surnaturel (Ext). Theogrin bénéficie d'un
bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison, les effets
de sommeil, la paralysie, I'étourdissement, la maladie, les effets
de mort et les effets de Nécromancie.

Niveau de lanceur de sorts virtuel (Ext). Theogrin ajoute
son niveau de classe de prestige 4 son niveau de lanceur de sorts
profanes pour fixer son niveau de lanceur de sorts effectif (4).

Sorts d'ensorceleur connus (6/5 chaque jour ; niveau 4 de lan-
ceur de sorts). 0 — détection de la magie, lecture de la magie,
lumiére, manipulation d distance, signature magique ; 1 — agran-
dissement, bouclier.

Possessions. Chemise de mailles en mithral +1, épée 4 detx mains +1,
gantelets d’ogre, 90 pp.

ALIENISTE

Les aliénistes se consacrent i des entités et des puissances ter-
riblement éloignées et isolées dans l'espace et dans le temps.
Pour eux, le pouvoir magique constitue le triomphe de l'esprit
sur les limites grossiéres de la distance, des dimensions et bien
souvent, de la santé mentale. Par leur détermination et l'accu-
mulation de connaissances, ils percent la frontiére du temps
lui-méme. Dans le Royaume Lointain, hors du temps, des
esprits a la puissance herculéenne dérivent, absorbés dans la
contemplation de leur folie. Des é&tres indicibles murmurent
de terribles secrets a l'oreille de ceux qui osent tenter de com-
muniquer. Ces secrets ne sont pas destinés aux mortels, mais
l'aliéniste plonge dans les profondeurs du chaos et de I'entro-
pie, ignorant les sensations qui détruiraient un esprit plus
faible. Tassurance inepte de I'aliéniste est parfois suffisante
pour persuader d'autres que lui de leur future transcendance.

Les aliénistes peuvent, en de rares occasions, se réunir pour
accomplir quelque rituel obscur, mais ils sont le plus souvent
solitaires. Les PNJ de cette classe de prestige hantent parfois les
bibliothéques des grandes cités, réddant et murmurant au
milieu de piles de livres rares (et dangereux).



Adaptation. Lintégration d'un aliéniste (tel quiil est décrit
ici) 2 votre monde de campagne va vous forcer & prendre
quelques décisions au sujet de votre cosmologie. Le mulrivers
abrite des endroits pires que les Enfers et méme les démons
ont plus de choses en commun avec les personnages que les
entités existant en dehors de ce qui est connu, un simple
apercu de celles-ci pouvant causer une folie incurable.

Si vous préférez que les démons et les diables restent au
sommet de la hiérarchie du Mal, modifiez cette classe de pres-
tige pour que l'aliéniste soit de méche avec des fiélons et non
avec les entités nébuleuses du Royaume Lointain.

Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir aliéniste, il faut satisfaire aux conditions suivantes::
Alignement. Ne pas étre loyal.
Compétence. Degré de maitrise de 8 en Connaissances (plans).
Don. Amélioration des créatures convoquées.
Sorts. Faculté de lancer au moins un sort de convocation de
3¢ niveau ou plus.
Spécial. Doit avoir établi un contact pacifique avec un alié-
niste ou une créature pseudo-naturelle.

Compétences de classe
Les compétences de l'aliéniste (et la caractéristique dont cha-
cune dépend) sont : Art de la magie (Int), Concentration (Con),
Connaissances (toutes, chacune devant étre prise séparément)
(Int), Détection (Sag), Perception auditive (Sag), Profession
(Sag) et Renseignements (Cha). Toutes ces compétences sont
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences a chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige d'aliéniste :
Armes et armures. T'aliéniste ne gagne aucune formation au
maniement des armes et des boucliers, ni au port des armures.
Sorts. A chaque niveau d’aliéniste, le personnage obtient un
niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes de lan-
ceur de sorts précédentes. Il obtient les sorts par jour et le
niveau de lanceur de sorts dun personnage de son niveau
effectif. Par contre, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau (don supplémen-
taire, meilleurs chances de repousser ou de détruire les morts-
vivants, etc.). Si l'aliéniste posséde plusieurs classes de lanceur

TABLE 2—6 : ALIENISTE
Niveau de Bonus de base |etde Jet de Jetde

Convocation pseudo-naturelle

de sorts, le niveau effectif ne s'applique qu'a 'une d'entre elles,
au choix du personnage.

Pouvoirs de familier. Les niveaux d'aliéniste s'ajoutent aux
niveaux de toute autre classe susceptible de conférer un fami-
lier. Faites la somme de ces niveaux, puis reportez-vous 2 la
table de la page 35 du Manuel des Joueurs pour déterminer lar-
mure naturelle, 'Intelligence et les pouvoirs spéciaux du fami-
lier. Si le personnage posséde plusieurs classes conférant un
familier, les niveaux d’aliéniste ne s'ajoutent qu'a I'une d'entre
elles. Ce pouvoir ne confére pas automatiquement un familier.

Convocation pseudo-naturelle. Quand un aliéniste lance
un sort de convocation de monstres pour appeler une créature
céleste ou fiélon, il convoque une forme « pseudo-naturelle »
de cette créature. Ainsi, en jetant convocation de monstres IV, il
pourra convoquer un loup sanguinaire pseudo-naturel. Cela
revient a ajouter l'archétype du méme nom (cf. page 151)ala
créature convoquée.

Laliéniste renonce 2 la faculté de convoquer des créatures
qui ne sont pas d'essence pseudo-naturelle a l'aide de sorts de
convocation de monstres. Par exemple, l'aliéniste mentionné ci-
dessus ne pourra pas appeler un méphite ou un hurleur via
convocation de monstres IV.

Bénédiction aliénante (Ext). A partir du niveau 2, I'alié-
niste bénéficie d'un bonus d'intuition de +1 aux jets de sauve-
garde, mais il perd 2 points de Sagesse 3 titre permanent.

Secret métamagique. Laliéniste écoute les voix secrétes
situées au-dela du temps et en tire profit. Aux niveaux 3 et 7, il
choisit un don de métamagie en qualité de don supplémentaire.

Conviction aliénante (Ext). A partir du niveau 4, les certi-
tudes de P'aliéniste quant aux entités vivant au-dela des limites
de l'espace et du temps lui prétent une vigueur anormale. Il
gagne alors 3 points de vie supplémentaires. Néanmoins, I'in-
térét qu'il porte a ces entités lui dévore l'esprit et celui-ci com-
mence 2 se briser. Il subit dés lors un malus de —4 aux tests de
Bluff, Diplomatie et Dressage visant  influencer les créatures
qui ne sont pas d'essence pseudo-naturelle.

Familier pseudo-naturel. Lorsque l'aliéniste atteint le
niveau 5, son familier (s'il en posséde un) acquiert 'archérype
pseudo-naturel (cf. page 151) en plus des pouvoirs normaux
pour un familier dont le maitre a atteint ce niveau. Le familier
n'est pas remplacé. Loriginal présente de plus en plus d'aspects
pseudo-naturels et la transformation est compléte a cet instant.
Les familiers appelés par le personnage a partir de ce niveau
possédent automatiquement l'archétype pseudo-naturel. Si le
personnage est dépourvu de familier, ce pouvoir est sans effet.

Sorts par jour
+1 niveau de lanceur de sorts effectif

pouvoirs de familier

classe 4 Pattaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

!

Bénédiction aliénante

Secret métamagique
Conviction aliénante
Familier pseudo-naturel
Convocation supplémentaire
Secret métamagique

Réalité aliénante

Eternelle jeunesse
Transcendance aliénante

+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
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Convocation supplémentaire. A partir du niveau 6, I'alié- d'un bonus de circonstances de +2 aux tests de caractéristique
niste acquiert un emplacement de sort supplémentaire du et de compétence relevant du Charisme lorsqu'il interagit avec
niveau de sort le plus haut quil est capable de lancer. Cet de tels individus. Lorsqu'il révéle sa nature anormale, l'aliéniste
emplacement ne peut étre occupé que par un sort de convoca- bénéficie d'un bonus de circonstances de +2 aux tests d' Intimi-
tion de monstres. Lorsque l'aliéniste gagne la faculté de lancer dation vis-a-vis de toutes les autres créatures.

des sorts de niveau supérieur, 'emplacement est déplacé vers
le niveau de sort atteint.

Réalité aliénante (Ext). Au niveau 8, la conviction de l'alié-
niste se manifeste sous la forme d'une obsession particuliére-
ment effrayante. Il gagne de nouveau 3 points de vie, mais ses
facultés mentales continuent de se dégrader. Il subit dés
lors un malus de —10 aux tests de Bluff, Diplomatie et
Dressage visant a influencer les créatures qui ne sont
pas d'essence pseudo-naturelle.

Eternelle jeunesse (Ext). Au niveau 9, l'alié-
niste découvre le secret de la jeunesse éternelle.
11 ne subirt plus les malus aux caractéristiques
dus au vieillissement et est immunisé contre
les effets provoquant un vieillissement accé-
léré (cf. Table 6-5, page 109 du Manuel des
Joueurs). Tous les malus préalablement subis
restent toutefois en vigueur. Quant aux
bonus, ils continuent de sappliquer, mais
I'aliéniste est emporté par des entités terri-
fiantes lorsque l'dge fatidique est atteint et il
disparait 4 jamais.

Transcendance aliénante (Sur). Au
niveau 10, l'aliéniste transcende sa forme
mortelle grice aux liens durables quiil a
noués avec des entités étrangéres a la réalité
et a l'érude de secrets insensés, pour devenir
lui-méme I'une de ces créatures étranges. Le
personnage devient une créature de type
Extérieur. De plus, il acquiert une réduction
des dégats (10/magie), ainsi qu'une résistance
alacide (10) et 2 'électricité (10).

Lors de cette transcendance, l'apparence de
l'aliéniste subit un changement physique
mineur. Il s'agit souvent de lapparition d'un
petit tentacule ou d'une excroissance étrange
(nouvel organe, ceil supplémentaire, moi-
gnon énigmatique) qui vient se greffer
ou se substituer 4 un autre. Le person- /4
nage peut cacher cette anormalité sous
une capuche ou une robe, mais l'ex-
croissance n'est nullement sous son |
controle et elle peut se déplacer, tres- ¥ Ly
saillir, souvrir ou de facon T ff
générale s'animer, indépen-
damment de la volonté du personnage.
Cela lui inflige un malus de —4 aux
tests de Déguisement visant i dissi-
muler sa véritable nature.

Quiconque partage la fasci-
nation de laliéniste pour le
Royaume Lointain reconnait
immeédiatement la nature trans-
cendée du personnage, et celui-ci bénéficie
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EXEMPLE D’ALIENISTE

Trillia Lilléir. Invocateur 5/aliéniste 5 humain (f); FP 10;
humanoide de taille M ; DV 10d4+20 plus 6 ; pv 52 ; Init +1 ;
VD 9 m ; CA 17 contact 13, pris au dépourvu 16¥ ; BBA +4 ;
Lutte +4 ; Att/Out biton de maitre (+5 corps a corps, 1d6) ou
sort (+5 contact i distance) ; AS convocation de créature
pseudo-naturelle ; Part bénédiction aliénante, conviction alié-
nante, familier (crapaud pseudo-naturel), pouvoirs de familier
(Vigilance, lien télépathique, transfert d'effet magique), secret
métamagique ; AL CN ; JS Réf +4, Vig +7, Vol +10 ; For 10,
Dex 12, Con 14, Int 18, Sag 12, Cha 8.

* Inclut un bonus d'armure de +4 dd a armure de mage.

Compétences et dons. Art de la magie +19, Bluff —1 (-5 contre les
créatures non pseudo-naturelles), Concentration +15, Connais-
sances (mystéres) +17, Connaissances (plans) +17, Décryp-
tage +17, Détection +8, Diplomatie —1 (~5 contre les créatures
non pseudo-naturelles), Dressage —1 (—5 contre les créatures non
pseudo-naturelles), Perception auditive +7, Survie +1 (+3 dans
d'autres plans) ; Amélioration des créatures convoquées, Créa-
tion de baguettes (S), Ecole renforcée (Invocation), Ecriture de
parchemins (S), Incantation silencieuse (S), Protection profane
(Invocation)T, Vigilance (familier), Vigueur surhumaine

F Nouveau don décrit a la page 80.

Langues. Abyssal, commun, infernal, terreux, plus une au choix.

Convocation pseudo-naturelle. Quand Trillia lance un
sort de convocation de monstres pour appeler une créature céleste
ou fiélon, elle convoque une forme « pseudo-naturelle » de
cette créature. Elle est incapable de convoquer une créature
qui nlest pas dessence pseudo-naturelle a Iaide de sorts de
convocation de monstres.

Familier. Le familier de Trillia est un crapaud pseudo-natu-
rel du nom de Snek. Cette créature exploite les meilleurs
bonus de base aux sauvegardes entre ceux de sa maitresse et les
siens. Le profil de cette créature figure ci-dessous.

Snek. Crapaud (familier) pseudo-naturel ; FP —; Extérieur de
taille TP; DV 10; pv 26 ; Init+1; VD 1,50 m ; CA 24%, contact 15,
pris au dépourvu 23% ; BBA +4 ; Lutte —13 ; Att/Out — ; Esp/all
75 cm/0 m ; AS coup au but ; Part amphibie, communication
avec les amphibiens, communication avec le maitre, conduit,
esquive extraordinaire, réduction des dégits (5/magie), résis-
tance a l'acide (10), résistance a 'électricité (10), résistance i la
magie (20), transformation, vision nocturne ; JS Réf +3, Vig +2,
Vol +10; For 1, Dex 12, Con 11, Int 10, Sag 14, Cha 5.

*Inclut un bonus d'armure de +4 dii a armure de mage.

Compétences et dons. Détection +4, Discrétion +21, Perception
auditive +4 ; Vigilance.

Coup au but (Sur). Une fois par jour, Snek peut effectuer un
jet d'attaque bénéficiant d'un bonus d'intuition de +20 dans le
cadre d'une attaque normale. Cette attaque n'est pas affectée
par les chances de rater s'appliquant aux jets d'attaque effectués
contre une cible camouflée.

Amphibie (Ext). Snek peut vivre indéfiniment a lair libre et
sous l'eau.

Communication avec le maitre (Ext). Snek peut communiquer
verbalement avec Trillia. Personne ne peut les comprendre
sans assistance magique.

Communication avec les amphibiens (Exf). Snek peut communi-
quer avec les amphibiens (ce qui inclut les espéces sanguinaires).

h—s__..__.

Conduit (Sur). Snek peut placer des sorts de contact 4 la place
de Trillia (cf. page 35 du Manuel des Joueurs).

Esquive extraordinaire (Ext). Si Snek est pris pour cible par
une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de
moitié les dégats infligés, il 'évite totalement en cas de jet de
sauvegarde réussi. S'il le rate, les dégits sont tout de méme
réduits de moitié.

Transformation (Sur). Snek peut prendre la forme d'une masse
de tentacules au prix d'une action simple, mais ses pouvoirs ne
changent pas. Quand il adopte cette forme, ses adversaires
subissent un malus de moral de —1 aux jets d'attaque le visant.
Ce pouvoir est utilisable 4 volonté.

Pouvoirs de familier. Grice 4 son familier, Trillia bénéficie
de pouvoirs spéciaux. La créature lui confére 3 points de vie
supplémentaires (inclus dans le profil figurant ci-dessus).

Lien télépathique (Sur). Trillia dispose d'un lien télépathique
avec Snek tant que celui-ci reste dans un rayon de 1,5 kilo-
métre. Trillia a le méme rapport 2 un lieu ou a un objet que
son familier.

Transfert deffet magique (Sur). Si elle le souhaite, tout sort que
Trillia se lance peut également affecter Snek s'il se trouve dans
un rayon de 1,50 métre. De plus, elle peut lui lancer tout sort a
portée personnelle.

Vigilance (Ext). Snek confére le don Vigilance 4 sa maitresse
tant qu'il se situe dans un rayon de 1,50 métre.

Sorts de magicien préparés (niveau 10 de lanceur de sorts ;
écoles interdites, Enchantement et Evocation). 0 — aspersion
acide (+5 contact a distance), détection de la magie, fatigue
(+4 contact 2 distance), lecture de la magie, message ; 1% — armure
de mage (déja lancé), brume de dissimulation, déguisement, rayon
affaiblissant (+5 contact a distance), vepli expéditif ; 2° — déguise-
ment silencieux, défection de pensées (DD 16), endurance de lours,
pattes d'araignée, simulacre de vie, toile d'araignée (DD 17) ; 3° —
convocation de monstres III, déplacement, dissipation de la magie
(x2), nuage nauséabond (DD 18) ; 4° — ancre dimensionnelle
(+5 contact a distance), convocation de monstres I1I silencieuse,
tentacules noirs d'Evard, terreur (DD 18) ; 5° — convocation de
monstres IV silencieuse, convocation de monstres V, téléportation.

Grimoire. Comme ci-dessus plus : 0 — tous les autres sauf hébé-
tement, illumination, lumiére, lumiéres dansantes, rayon de givre ;
1% — convocation de monstres I, graisse ; 2° — convocation de
monstres IT; 3¢ — don des langues ; 4° — assassin imaginaire, convoca-
tion de monstres IV, peau de pierre ; 5° — brume mortelle, renvoi.

Possessions. Anneau de prolection +2, biton de maitre, bandeau
dInfelligence +2, potion de soins modévés, parchemin de peau de
pierve, baguette d'invisibilité (15 charges), 350 po.

— ARCANAMACH SUEILOIS

Le vieil Empire suellois est connu pour la grande et redoutable
puissance de ses archimages. Les ensorceleurs sulois se plon-
gent dans des connaissances profanes que les autres peuplades
nlosent pas aborder et exhument parfois de dangereux secrets.
LEmpire suellois était dirigé par des familles de nobles 2 la téte
desquelles se trouvaient des mages i la puissance inégalée. Les
vendettas et rivalités qui opposaient ces familles donnérent
alors naissance 3 un coﬂége militaire unanimement respecté, la
voie de I'arcanamach. Loyaux, déterminés et trés obéissants, les




arcanamachs étaient des guerriers expérimentés qui étudiaient
la magie profane dans le but d'apprendre 2 terrasser de puis-
sants magiciens.

Durant l'ére de 'Empire suellois, les arcanamachs étaient les
gardes d'archimages et mettaient acier et magie i la disposition
des plus grands magiciens suellois. Cependant, il s'agissait éga-
lement d'assassins et d'espions entrainés 2 tuer de puissants
magiciens de familles rivales, tout en défendant ceux de leur
famille. Au cours de centaines de duels magiques et martiaux,
les arcanamachs pratiquaient leur art les uns contre les autres,
afftitant leurs talents au sein d'académies secrétes.

Bien que I'Empire suellois ait depuis longtemps disparu, la
tradition de l'arcanamach a survécu grice a un ensemble d'ou-
vrages magiques connu sous le nom collectif de Grimoire Arca-
namacha. Il n'existe plus aucun collége de ces soldats-mages,
mais un guerrier de talent qui compulse le Grimoire Arcanama-
cha, ou qui apprend aux cdtés d'un maitre l'ayant étudié, décou-
vrira de nombreux secrets ayant trait a la discrétion, i la
vigilance, i la résistance mentale et 4 la magie offensive.

Si les arcanamachs constituaient jadis les gardes d’élite et
agents de puissants magiciens, ceux qui suivent aujourd’hui
encore cette tradition ne prétent pas d'allégeance particuliére a
d'autres arcanistes. Les PNJ arcanamachs suellois sont des
espions et des assassins, des individus impénétrables qui usent
de discrétion, de sorts et d'acier pour parvenir i leurs fins. Cer-
tains sont avant tout des tueurs de mages qui gagnent leur vie
en terrassant des lanceurs de sorts.

Adaptation. La notion d'ordre de mages-soldats d'élite n'est
pas réservée a Grevhawk. Il n'est pas compliqué d’adapter la
classe de prestige d'arcanamach i une campagne se déroulant
dans un autre environnement. Dans les Royaumes Qubliés,
I'arcanamach peut étre I'éléve d'une tradition martiale d'élite
de I'empire de Nétheril, de I'empire imaskari, du royaume de
Jhaamdath ou de la Mulhorande. Changez simplement la
condition relative 2 la langue en la remplacant par la langue
morte de 'empire en question (loross, roushoum, thorass ou
mulhorandi). Cette classe de prestige fonctionnera a merveille
sans plus de modifications.

Dés de vie. d8.

Conditions
Pour devenir arcanamach suellois, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes :

Bonus de base a I'attaque. +6.

TABLE 2—8 : ARCANAMACH SUELLOIS

Réduction du risque d'échec des sorts (5 %),

Compétences. Degré de maitrise 4 en Acrobaties, degré de
maitrise de 5 en Art de la magie, degré de maitrise de 4 en
Concentration, degré de maitrise de 4 en Saur.

Dons. Magie de guerre, Volonté de fer.

Langue. Vieux sulois.

Spécial. Doit connaitre le maniement d’'au moins quatre
armes de guerre ou exotiques.

Spécial. Lire le Grimoire Arcanamacha ou étudier sous laile
d'un professeur l'ayant lu. La lecture de l'ouvrage demande
1 semaine compléte d'étude ininterrompue et la connaissance
du vieux sulois. Aux cétés d'un professeur, l'apprentissage
prend 4 semaines,

TABLE 2—7 : SORTS CONNUS PAR LARCANAMACH SUELLOIS

Niveau ™ 2 3¢ 4¢ 5°
1 1 — —_ —_ —
2 2 1* — — —
3 2 2 — — —
4 2 2 1= — —
5 3 2 2 — —
6 3 3 2 i —
7 3 3 2 2 —
8 4 3 3 2 =
9 4 4 3 2! 2
10 4 4 3 3 2

# A la condition que le personnage ait une valeur de Charisme suffi-
samment élevée pour bénéficier d’un sort en bonus 2 ce niveau.

Compétences de classe

Les compétences d'arcanamach suellois (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art de la magie
(Int), Artisanat (Int), Bluff {Cha), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int), Connaissances (mystéres) (Int),
Connaissances (plans) {Int), Déguisement (Cha), Déplacement
silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escalade
(For), Evasion (Dex), Fouille (Int), Maitrise des cordes (Dex),
Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et
Saut (For). Toutes ces compétences sont décrites dans le Cha-
pitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences & chaque niveau : 4 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de prestige d’arcanamach suellois :
Armes et armures. Larcanamach suellois ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port

Nombre de sorts par jour
1H 22 39 4! 59

e S T

sorts tenaces

Niveau de Bonus de base |Jetde Jet de Jet de
classe alPattaque  Réflexes  Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +2 +3 +1 +3
4 +3 +4 +1 +4
5 +3 +4 +1 +4 —
6 +4 +5 +2 +5
7 +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6 —
9 +6 +6 +3 +6 —
10 +7 +7 +3 +7

Coup dissipant (1 foisfjour)
Force magique 2 durée étendue
Réduction du risque d'échec des sorts (10 %)

Coup dissipant (2 fois/jour)
Réduction du risque d'échec des sorts (15 %)

Coup dissipant (3 fois/jour)
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réduction du risque d’échec des sorts (20 %)



des armures. Les armures restreignent ses gestes et ont une
chance de faire échouer ses sorts. Reportez-vous néanmoins au
pouvoir de réduction du risque d'échec des sorts, plus bas.

Sorts. Larcanamach suellois a la faculté de lancer un petit
nombre de sorts de magie profane. Pour lancer un tel sort, le
personnage doit disposer d'une valeur de Charisme égale 210 +
niveau du sort au moins. Ainsi, un arcanamach doté d’une
valeur de Charisme de 10 ou moins est incapable de lancer ces
sorts. Les sorts en bonus dépendent du Charisme. Le DD des
jets de sauvegarde visant & résister & ces sorts est égal a 10 +
niveau de sort + modificateur de Charisme du personnage.
Quand il lance 0 sort d'un niveau donné (par exemple, 0 sort de
2¢ niveau au niveau 2), il ne profite que des sorts en bonus que
lui confére sa valeur de Charisme. Larcanamach suellois choisit
ses sorts parmi les abjurations, divina-
tions, illusions et transmutations de la |
liste de sorts des ensorceleurs/magi-
ciens. Larcanamach suellois lance ses
sorts comme un ensorceleur. Cela lui
permet de remplacer un sort d'arcana-
mach suellois par un autre tous les
niveaux pairs i partir du niveau 4. :

Réduction du risque d’échec des
sorts (Ext). Les techniques de l'arcana-
mach suellois mélant magie et compé-
tences martiales permettent de réduire le
risque d'échec des sorts quiil jette quand il
porte une armure ou un bouclier. Cette
réduction est de 5 % au niveau 1 et aug-
mente de 5 % tous les trois niveaux. Le
personnage soustrait donc la valeur indi-
quée du risque d'échec des sorts lié a son
armure et son bouclier. Par exemple, un
arcanamach de niveau 1 portant une che-
mise de mailles en mithral présente un
risque d’échec des sorts de 5% et non
de 10 %. Ce pouvoir n'est applicable
que si le personnage jette un sort de
la liste d’arcanamach suellois.

Sorts tenaces (Ext). Il est trés dif-
ficile de dissiper les sorts d'un arcana-
mach suellois. Ajoutez +6 au DD visant 2
dissiper ceux-ci.

Coup dissipant (Sur). Une fois par
jour, un arcanamach suellois de niveau 2
ou plus peut tenter de porter un
coup dissipant en effectuant une ~ «*
attaque au corps 2 corps normale. .
S'il touche, il inflige les dégits habi-
tuels, mais la victime est sujette i une dissipation supréme a cible.
Le test de dissipation de 'arcanamach est égal 2 1d20 + niveau
de classe + 6. S'il utilise cette aptitude contre une créature qui
n'est pas affectée par un sort ou quelque effet magique, le coup
dissipant n'a aucun effet, mais il est tout de méme dépensé.

Larcanamach peut utiliser ce pouvoir 2 fois & partir du
niveau 6 et 3 fois au niveau 10.

Force magique a durée étendue (Ext). A partir du
niveau 3, I'arcanamach suellois est capable d'étendre la durée

Cablo Sheebrehl,
arcanamach

suellots

m——‘.‘_

des sorts qu'il se lance. Leur durée est ainsi doublée, comme
s'ils bénéficiaient du don Extension de durée (sans pour autant
modifier leur niveau ou leur temps d'incantation). Par
exemple, si un arcanamach suellois de niveau 3 se lance force de
taureau, le sort aura une durée de 6 minutes contre 3 minutes
en temps normal.

Les sorts qui visent plusieurs cibles sont affectés par ce pou-
voir, mais seul le personnage bénéficie de la durée étendue. Par
exemple, un arcanamach suellois de niveau 5 qui lance rapidité
bénéficiera du sort pendant 10 rounds, mais ses alliés n'en pro-
fiteront que pendant 5 rounds.

Les sorts dépourvus de ligne « Cible(s) » ne sont pas affectés
par cette aptitude, méme si l'arcanamach est le seul concerné.

EXEMPLE D’ARCANAMACH SUELLOIS

Cahlo Sheebrehl. Guerrier 7/arcanamach suellois 4

"’\\_ humain (m) ; FP 11 ; humanoide de taille M ; DV 7d10 plus

4d8;pvel; Imt +3; VD 9 m; CA 19, contact 14, pris au
dépourvu 16 ; BBA +10 ; Lutte +12 ; Att double
lame +1 (+14 corps a corps, 1d8+6/19-20) ;
Out double lame +1 (+12/+7 corps i corps,
1d8+5/ 19-20) et double lame +1
(+12 corps a corps, 1d8+4/19-20); AS
coup dissipant (1 fois/jour) ; Part

force magique a durée étendue,

réduction du risque d'échec des
sorts (5 %), sorts tenaces ; ALN ; JS
Réf +9, Vig +6, Vol +7 ; For 14, Dex 1s,
Con 10, Int 12, Sag 8, Cha 16.

Compétences et dons. Acrobaties +18, Art de la
magie +5, Concentration +12 (+16 pour lancer un
sort sur la défensive), Détection +7, Equﬂibre +5,

Escalade +10, Saut +10 ; Arme de prédilection

(double lame) (S), Attaque éclair (S), Combat
i deux armes, Esquive (S), Magie de guerre,

Maniement d'une arme exotique (double lame}),
Souplesse du serpent, Spécialisation martiale

(double lame) (S), Volonté de fer.

Langues. Commun, vieux sulois.
Coup dissipant (Sur). Une fois par jour,
Cahlo peut tenter de porter un coup dissipant
en effectuant une attaque au corps a corps nor-
male. §'l touche, il inflige les dégats habi-
tuels, mais la victime est sujette & une
dissipation supréme a cible. Le test de dissipa-

tion de Cahlo est égal 2 1d20 + 10.

Force magique a durée étendue (Ext). Cahlo est
capable d'étendre la durée des sorts quil se lance. Leur
durée est ainsi doublée, comme s'ils bénéficiaient du don
Extension de durée (sans pour autant modifier leur niveau ou leur
temps d’incantation). Les sorts qui visent plusieurs cibles sont
affectés par ce pouvoir, mais seul Cahlo bénéficie alors de la durée
étendue. Les sorts dépourvus de ligne « Cible(s) » ne sont pas
affectés par cette aptitude, méme si Cahlo est le seul concerné.

Sorts tenaces (Ext). Ajoutez +6 au DD visant 2 dissiper les
sorts de Cahlo.

Sorts d’arcanamach suellois connus (3/3/1 chaque jour ;
niveau 4 de lanceur de sorts ; 5 % de risque d'échec des sorts).
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Tilus. de E. Fiegenschuh

15" — bouclier, repli expéditif ; 2¢ — endurance de ours, force de tau-
reaut ; 3° — rapidité.

Possessions. Chemise de mailles en mithral +2, anneau de protec-
tion +1, double lame +1/+1, cape de Charisme +2, potion de soins
importants, 23 po.

” -
Runes, glyphes, sceaux et —
symboles renferment une e

grande puissance magique.
Le géomatre est le maitre de
la magie écrite et des sorts
inscrits au sein d'un dia- i
gramme parfaitement tracé. L3

ot les sorts des autres arcanistes L
prennent la forme de formules S i
cryptiques consignées sur des o
dizaines de pages, le géométre N
sait que chaque sort offre un

schéma géométrique parfait, une
figure dont les angles et les inter-
sections donnent un apercu des
secrets dissimulés au sein méme de

la trame du multivers.

Les géomeétres sont presque tou-
jours issus de la classe de magicien.
Beaucoup prennent I'école d'Abju-
ration pour spécialité car les sorts de
la géométrie profane comptent sou-
vent parmi les plus formidables
défenses magiques. Ensorceleurs et
bardes ne préparent pas leurs sorts et ont
donc peu de chances de satisfaire aux
conditions de cette classe de prestige.
De toute facon, ils n'ont pas la méticu-
losité et 'application nécessaires  la créa-
tion de diagrammes précis.

Les PNJ qui se tournent vers cette classe de
prestige organisent souvent des rencontres
au cours desquelles différents membres de la
profession exposent leurs derniers projets et informent leurs
collegues de leurs toutes nouvelles théories concernant la
nature de la géométrie.

Adaptation. Bien que cette classe de prestige décrive un
géometre parfaitement libre de ses mouvements, il serait inté-
ressant de songer 4 une campagne abritant un puissant glyphe
permanent inscrit sur une falaise ou au sommet d'une mon-
tagne. Ce glyphe spécial, connu sous le nom de Figure Parfaite,

TABLE 2-9 : GEOMETRE

Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jetde
classe al'attaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4

==

Filas Lamean, géomeire,
pratigue son ari.

Glyphe de garde, glyphe magique
Livre de géométrie

Détection des sceaux

Annulation de sceau

Glyphe de garde supréme,
glyphe magique puissant

serait d'une importance cruciale aux yeux des géométres puis-
quil leur conférerait des connaissances et une certaine sou-
plesse magiques. Par exemple, une fois la figure vue et tracée
par un géométre, celui-ci pourra jeter un sort associé a un
glyphe de plus par jour.

Dés de vie d4.

Conditions
Pour devenir géomeétre, il faut satisfaire aux conditions
suivantes:

Compétences. Degré de maitrise de 9 en Connais-
sances (mystéres), degré de maitrise de 9 en Décryp-
tage, degré de maitrise de 4 en Désamorcage,/sabotage,

degré de maitrise de 4 en Fouille.

Don. Ecriture de parchemins.
Sorts. Faculté de préparer et de lancer des sorts
profanes du 3¢ niveau.

-

Compétences de classe
Les compétences du géométre (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Art de la
magie (Int), Artisanat (Int), Concen-
tration (Con), Connaissances (toutes,
chacune devant étre prise séparé-
y ment) (Int), Décryptage (Int),
b Désamorcage/sabotage (Int),
Fouille (Int) et Profession
(Sag). Toutes ces compétences sont
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel

des Joueurs.

Points de compétences a
chaque niveau : 2 + modifica-

teur d'Int.

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de
prestige de géométre :
Armes et armures. Le géométre ne
gagne aucune formation au maniement des
armes et des boucliers, ni au port des armures.

Sorts. A chaque niveau de géométre, le
personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour
une de ses classes de lanceur de sorts profanes précédentes. Il
obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d'un
personnage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne
aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce
niveau (don supplémentaire, etc.). Si le géométre posséde plu-
sieurs classes de lanceur de sorts profanes, le niveau effectif ne
s'applique qu'a I'une d'entre elles, au choix du personnage.

Sorts par jour

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif



Clyphe de garde. Le géométre ajoute glyphe de garde dans
son grimoire en qualité de sort de magie profane de 3¢ niveau.
Il peut le préparer et le lancer au méme titre que tout autre sort
de son répertoire.

Glyphe magique (Sur). Un glyphe magique est un dia-
gramme ésotérique qui remplace les composantes matérielles
et verbales (le cas échéant) d'un sort. Quand un géométre lance
un sort préparé conjointement avec un glyphe magique congu
a cet effet, on considére que le sort en question est affecté par
le don Incantation silencieuse. Le glyphe magique remplace
également les composantes matérielles (3 Texclusion d'un
éventuel focaliseur) du sort.

Le géometre décide de recourir au glyphe magique au
moment de jeter le sort. Celui-ci disparait alors, comme s'il
s'agissait d'une simple composante matérielle.

Normalement, on écrit un glyphe magique sur une feuille de
parchemin. La préparation d'un glyphe nécessite 1 heure de tra-
vail et I'utilisation d’'une encre rare cotitant 25 po par niveau de
sort. Si le sort nécessite habituellement une composante de valeur
(plus de 1 po), des encres exotiques et un traitement de méme prix
doivent étre utilisés dans le cadre de la création du glyphe.

Livre de géométrie (Ext). Dés le niveau 2, le géométre a
recours a une méthode inédite pour consigner ses sorts. Ces
derniers prennent désormais moins de place dans son gri-
moire, chacun n'y occupant qu'une page. Il faut 24 heures au
personnage pour recopier un sort dans son grimoire, les com-
posantes matérielles restant de 100 po par page.

Les membres des autres classes ont du mal a déchiffrer les sorts
d'un tel grimoire. Ainsi, le DD de leurs tests d’Art de la magie
visant & déchiffrer ou a préparer des sorts 3 partir de ce genre
d'ouvrage augmente de +5 (cf page 178 du Manuel des Joueurs).

Détection des sceaux (Ext). A I'instar d'un roublard usant
de sens des piéges, un géometre de niveau 3 ou plus peut effec-
tuer un test de Fouille pour localiser les piéges magiques basés
sur une rune, un glyphe, un sceau, un symbole ou quelque
autre écrit magique. Il bénéficie alors d'un bonus égal i son
niveau de lanceur de sorts aux tests de Fouille visant 3 trouver
ce type de piéges. Un géomeétre qui passe dans un rayon de
3 métres d'une rune, d'un glyphe, d'un sceau ou d'un symbole
magiques, ou qui est sur le point de déclencher une telle ins-
cription, a droit 3 un test de Fouille automatique, comme s'il
cherchait activement un piége magique.

Annulation de sceau (Sur). A partir du niveau 3, le géo-
meétre peut annuler temporairement uhe protection magique
basée sur un symbole, un sceau, une rune cu un glyphe. Au prix
d'une action simple, le personnage peut tenter de franchir un
tel sceau. Il lui faut alors réussir un test de niveau de lanceur de
sorts (DD 6 + niveau de lanceur de sorts du sceau). En cas de
réussite, il en réprime les effets tant qu'il reste concentré (ce qui
permettra probablement i ses alliés de le franchir en toute sécu-
rité). Le géométre doit étre 3 méme de voir le sceau en question.

Glyphe de garde puissant (Ext). Quand un géométre de
niveau 5 prépare un glyphe magique, il en profite pour bonifier
le sort affecté. Tl bénéficie désormais d'un bonus de +1 au
niveau de lanceur de sorts quand il jette un sort accompagné
d'un glyphe magique.

Glyphe de garde supréme. Le géométre ajoute glyphe de
garde supréme dans son grimoire en qualité de sort de magie

m‘h..

profane de 5¢ niveau. Il peut le préparer et le lancer au méme
titre que tout autre sort de son répertoire.

EXEMPLE DE GEOMETRE

Filas Lamean. Abjurateur 6/géométre 5 demi-elfe (m) ;
FP 11 ; humanoide (elfe) de taille M ; DV 11d4+11 plus 3 ;
pv 43 ; Init +1 ; VD 9 m ; CA 11, contact 11, pris au
dépourvu 10 ; BBA +5 ; Lutte +4 ; Att/Out biton (+4 corps a
corps, 1dé—1) ou sort (+6 contact a distance) ; AS glyphe
magique puissant ; Part annulation de sceau, détection des
sceaux, glyphe magique, livre de géométrie, traits des demi-
elfes, vision nocturne ; AL LN ; JS Réf +4, Vig +6, Vol +11 (+13
contre les enchantements) ; For 8, Dex 12, Con 13, Int 21,
Sag 14, Cha 10.

Compétences ef dons. Art de la magie +17, Concentration +11,
Connaissances (mystéres) +14, Décryptage +14, Désamor-
cage/sabotage +9, Détection +3, Diplomatie +2, Fouille +20
(+31 pour trouver un piége magique), Perception auditive +3,
Renseignements +2 ; Ecole renforcée (Abjuration), Ecriture de
parchemins (S), Extension d'effet (S), Magie de guerre, Robus-
tesse, Vigueur surhumaine.

Langues. Aérien, aquatique, commun, draconien, elfe,
géant, gobelin.

Prévoyance. Filas dispose d'un sort de prévoyance actif. S'il
est victime d'une attaque au corps a corps, un sort d'image
miroir est activé (1d4+3 images).

Glyphe de garde puissant (Ext). Filas bénéficie d'un bonus
de +1 au niveau de lanceur de sorts quand il jette un sort
accompagné d'un glyphe magique.

Annulation de sceau (Sur). Filas peut annuler temporaire-
ment une protection magique basée sur un symbole, un sceau,
une rune ou un glyphe. Au prix d'une action simple, il peut
effectuer un test de niveau de lanceur de sorts (DD 6 + niveau
de lanceur de sorts du sceau). En cas de réussite, il en réprime
les effets tant qu'il reste concentré. Filas doit étre 3 méme de
voir le sceau en question.

Détection des sceaux (Ext). A l'instar d'un roublard usant
de sens des piéges, Filas peut effectuer un test de Fouille pour
localiser les piéges magiques basés sur une rune, un glyphe, un
sceau, un symbole ou quelque autre écrit magique. Il bénéficie
alors d'un bonus de +11 aux tests de Fouille visant 2 trouver ce
type de piéges. S'il passe dans un rayon de 3 métres d'une rune,
d'un glyphe, d'un sceau ou d'un symbole magiques, ou qu'il est
sur le point de déclencher une telle inscription, il a droit 2 un
test de Fouille automatique, comme s'il cherchait activement
un piége magique.

Clyphe magique (Sur). Filas peut jeter des sorts bénéficiant
de glyphes magiques. Ces sorts sont accompagnés d’'une com-
posante matérielle spéciale (le glyphe magique) qui remplace
la composante verbale et les autres composantes matérielles du
sort. On considére que le sort en question est affecté parle don
Incantation silencieuse.

Livre de géométrie (Ext). Chaque sort de Filas n'occupe
qu'une page dans son grimoire. Il lui faut 24 heures pour reco-
pier un sort dans son grimoire, les composantes matérielles
restant de 100 po par page.

De plus, le DD des tests d’Art de la magie des membres des
autres classes visant a déchiffrer ou a préparer des sorts a




partir de ce genre d'ouvrage augmente de +5 (cf. page 178 du
Manuel des Joueurs).

Traits des demi-elfes. Les demi-elfes sont immunisés
contre les effets de sommeil magiques. Un demi-elfe est consi-
déré comme un elfe pour tous les effets liés a la race.

Sorts dz magicien préparés (niveau 11 de lanceur de sorts ; écoles
interdites, Invocation et Transmutation). 0 — détection de la magie,
fatigue (+4 contact au corps 2 corps ; DD 15), prestidigifation, vésis-
tance, signature magique ; 1% — bouclier, charme-personne (x2, DD 16),
déguisement, projectile magique (X2), rayon affaiblissant (+6 contact a
distance) ; 2° — cécité/surdité (x2, DD 17), détection de l'invisibilité,
détection de pensées (DD 17), image miroir, protection contre les projec-
tiles ; 3° — boule de feu (DD 18), cercle magique contre le Chaos, dissipa-
tion de la magie, mur de veni™, protection contre les énergies destructives®;
4*— gssassin imaginaire” (DD 19), confusion (2, DD 19), énergie néga-
tive (+6 contact a distance), peau de pierre ; 5° — boule de feu a effet
étendu (DD 18), mur de force, renvoi® (DD 20), vagues de fatigue
(DD 20} ; 6° — champ de force (DD 21), double illusoire™ (DD 21).

# Un glyphe magique remplace les composantes verbales et
matérielles ; niveau 12 de lanceur de sorts.

Grimoire {comme ci-dessus plus). 0 — tous les autres sauf
aspersion acide, manipulation a distance, message, ouverture/ferme-
ture, réparation ; 1 — alarme, contact glacial ; 2° — verrou du mage ;
3¢ — glyphe de garde ; 4° — ancre dimensionnelle ; 5¢ — cone de froid,
symbole de sommeil ; 6° — globe d'invulnérabilité venforcée, glyphe de
garde supréme, prévoyance, symbole de terveur.

Possessions. Baton, bandeau d'Intelligence +4, parchemin de
globe d'invulnérabilité renforcée, parchemin d'ancre dimensionnelle,
grimoire, glyphes magiques, poudre de diamant (250 po), sta-
tuette en ivoire de Filas ornée de gemmes (1 500 po), poudre de
diamant et d'opale (1 000 po), 17 po.

GUIDE-VOYAGEUR

Le guide-voyageur se concentre sur ses pouvoirs de transport
magique instantané. A l'inverse de certains jeteurs de sorts appar-
tenant 4 d'autres institutions prestigieuses, le guide-voyageur n'a
pas besoin de dédier des années de sa vie a l'art de la téléportation,
ni méme de rechercher la perfection plus que nécessaire. Néan-
moins, il acquiert des secrets dans ce domaine qui sont exclusi-
vement réservés aux membres de ['Union des Voyageurs.
LUnion est un service de transports proposé par des jeteurs de
sorts spécialisés contre monnaie sonnante et trébuchante.

La plupart des guides-voyageurs sont des magiciens ou des
ensorceleurs, mais quelques prétres empruntent parfois cette
voie quand ils sont pourvus du domaine du Voyage. Ces per-
sonnages disposent habituellement d'un ou deux niveaux de
barde, de rddeur ou de magicien leur permettant de satisfaire
aux conditions relatives & la compétence Connaissances.

Généralement, 'Union des Voyageurs installe ses bureaux dans
les grandes villes. On y trouve un ensemble de guides proposant

TaBLE 2-10 : GUIDE-VOYAGEUR

Niveau de Bonus de base |etde Jet de Jet de

Capacité de transport accrue,

divers services. Des guides-voyageurs particuliérement qualifiés,
surnommés les « guides  risque », sont patfois disponibles pour
transporter les clients courageux dans des lisux dangereux, mais
le prix est évidemment proportionnel aux risques encourus.

Adaptation. Cette classe de prestige est sans détours. Cepen-
dant, méme les guides-voyageurs se querellent parfois. Peut-étre
'Union des Voyageurs n'existe-t-elle pas au sein de votre cam-
pagne. Dans ce cas, des groupuscules de guides indépendants
revendiquent diverses régions et contestent le transport « illi-
cite » de biens et de voyageurs au sein de leur domaine par
d'autres groupes. Ceux qui passent des biens et des personnes
en toute illégalité au sein de zones tenues par d'autres guides-
voyageurs auront une place au sein de cet univers.

Dés de vie. dé.

Conditions

Pour devenir guide-voyageur, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Compétences. Degré de maitrise de 10 en Connaissances (géo-
graphie), degré de maitrise de 10 en Connaissances (mystéres).

Sorts. Faculté de lancer téléportation.

Spécial. Il est impératif de rejoindre 'Union pour devenir
guide-voyageur (mais les niveaux acquis ne sont pas perdus si
l'on quitte l'organisation ultérieurement).

Compétences de classe

Les compétences du guide-voyageur (et la caractéristique dont cha-
cune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concen-
tration (Con), Connaissances (toutes, chacune devant étre choisie
séparément) (Int), Langue et Profession (Sag). Toutes ces compé-
tences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences a chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de prestige de guide-voyageur:

Armes et armures. Le guide-voyageur ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. Aux niveaux 1 et 3 de guide-voyageur, le personnage
obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses
classes de lanceur de sorts précédentes. 1l obtient les sorts par
jour et le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son
niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau (meilleures chances de
repousser ou de détruire les morts-vivants, don supplémentaire,
etc.). Sile guide-voyageur posséde plusieurs classes de lanceur de
sorts, le niveau effectif ne s'applique qua l'une d'entre elles, au
choix du personnage.

Capacité de transport accrue (Ext). Le personnage
peut transporter plus efficacement la matiére au cours de ses

Sorts par jour
+1 niveau de lanceur de sorts effectif

portée améliorée

classe a l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3

Téléportation supplémentaire —
Précision améliorée

+1 niveau de lanceur de sorts effectif



téléportations. Quand il jette un sort accompagné du registre
de la téléportation, le guide-voyageur peut emmener avec lui
une créature de taille M touchée et consentante supplémen-
taire (portant au maximum un équipement égal 4 sa charge
maximale) par niveau de classe. Pour le reste, les conditrions de
la téléportation ne changent pas.

Par exemple, un magicien 9/guide-voyageur 2 peut emme-
ner jusqua cing créatures de taille M ou inférieure (et non
trois créatures correspondant normalement 3 un lanceur de
sorts de niveau 11).

Portée améliorée (Ext). Quand il use de téléportation, un
guide-voyageur est capable de parcourir de grandes distances.
Ainsi, lorsque le personnage lance un sort accompagné du
registre de la téléportation, la distance maximale couverte par
le sort augmente de 50 %.

Par exemple, un magicien 9/guide-voyageur 1 peut se télé-
porter jusqu’a 2 250 kilométres a 'aide d’un sort de t#léportation
(contre 1 500 kilométres pour un lanceur de sorts de niveau 10).

Téléportation supplémentaire. Au niveau 2, le guide-voya-
geur acquiert un emplacement de sort du 5° niveau supplémen-
taire, qui ne peut étre occupé que par un sort de téléportation.

Précision améliorée (Ext). Lorsqu'il atteint le niveau 3, le per-
sonnage devient plus compétent et atteint plus réguliérement son
objectif lors de ses voyages. Quand il lance un sort accompagné du
registre de la téléportation incluant une chance incertaine d'at-
teindre précisément sa destination (comme iéléportation), le guide-
voyageur effectue deux jets de dés et choisit celui qui l'arrange.

EXEMPLE DE GUIDE-VOYAGEUR

Erbera Coeurenclume. Abjurateur 9/
guide-voyageur 3nain (f); FP12;
humanoide de taille M ;
DV 9d4+27 plus 3dé+9 ;
pv 70 ; Init +5; VD 6 m ;
CA 191, contact 13, prisau
dépourvu 187 ; BBA +5;
Lutte +5; Att/Out dague
de maitre (+6 cotps a
corps, 1d4/19-20) ;
AS —; Part capacité de
transport accrue, fami-
lier (belette), pouvoirs
de familier (Vigilance,
lien télépathique, frans-
fert d'effet magique),
portée améliorée, préci-
sion améliorée, télépor-
tation supplémentaire,
traits des nains, vision
dans le noir (18 m) ;
AL LN ; JS Réf +77,
Vig +9% (+11 contre le
poison), Vol +10% ;
For 10, Dex 13, Con 16,
Int 18, Sag 8, Cha 10.

T Inclut un bonus
d’armure de +4 di &
armure de mage.

Compétences et dons. Art de la magie +15, Concentra-
tion +18, Connaissances (géographie) +19, Connaissances
(mystéres) +19, Décryptage +8, Survie +5 (+7 pour ne pas se
perdre et éviter les dangers) ; Dur i cuire, Bcriture de par-
chemins (S), Endurance, Incantation silencieuse (S), Mai-
trise des sorts (boule de few, chien de garde de Mordenkainen,
refuge de Léomund et téléportation), Pistage, Science de linitia-
tive, Vigilance (familier).

Langues. Commun, commun des Profondeurs, gnome, gobe-
lin, nain, terreux.

Capacité de transport accrue (Ext). Quand Erbera jette un
sort accompagné du registre de la téléportation, elle peut
emmener avec elle trois créatures de taille M touchées et
consentantes supplémentaire (portant au maximum un équi-
pement égal 2 leur charge maximale).

Familier. Le familier d'Erbera est une belette du nom de
Deriko. Cette créature exploite les meilleurs bonus de base aux
sauvegardes entre ceux de sa maitresse et les siens. Son profil
figure ci-dessous.

Deriko. Belette (familier) ; FP — ; créature magique de
taille TP; DV 12;pv 35 ; Init +2; VD 6 m, escalade 6 m ; CA 23,
contact 14, pris au dépourvu 217 ; BBA +5 ; Lutte —7 ; Att/Qut
morsure (+9 corps a corps, 1d3—4); Esp/all 75 cm/0 m ; AS fixa-
tion ; Part communication avec le maitre, communication avec
les mustélidés, conduit, esquive extraordinaire, odorat, vision

Erbera Cenrenclume,
guide-voyagense
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nocturne ; AL N ; JS Réf +5, Vig +3, Vol +10 ; For 3, Dex 15,
Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 5.

* Inclut un bonus d'armure de +4 dii 4 armure de mage.

Compétences et dons. Déplacement silencieux +8, Détec-
tion +3, Discrétion +11, Equilibre +10, Escalade +10 ; Attaque
en finesse.

Fixation (Ext). Si Deriko parvient 2 mordre sa proie, elle
utilise ses puissantes michoires pour s'accrocher i
elle et lui inflige automatiquement des dégits
de morsure tant quelle reste accrochée. A
partir de cet instant, Deriko perd son bonus
de Dextérité i la CA, qui passe a 21. Pour
se débarrasser de la belette, I'adversaire
doit réussir a l'immobiliser.

Communication avec le maitre (Ext).
Deriko peut communiquer verbalement
avec Erbera. Personne ne peut les com-
prendre sans assistance magique.

Communication avec les mustéli-
dés (Ext). Deriko peut communi-
quer avec les animaux d'une
espéce voisine de la sienne (y com-
pris les versions sanguinaires).

Conduit (Sur). Deriko peut placer
des sorts de contact a la place d'Erbera
(cf. page 35 du Manuel des Joueurs).

Esquive extraordinaire (Ext). Si Deriko est
prise pour cible par une attaque autorisant un
jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégats
infligés, elle I'évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi.
Si elle le rate, les dégits sont tout de méme réduits de moitié.

Odorat (Ext). Ce pouvoir permet a Deriko de sentir 'approche
de ses adversaires, de repérer ceux qui se cachent ou de les
pister a l'odeur.

Pouvoirs de familier. Grice 4 son familier, Erbera bénéficie
de pouvoirs spéciaux. La créature lui confére un bonus de +2
aux jets de Réflexes (inclus dans le profil ci-dessus).

Lien télépathique (Sur). Erbera dispose d'un lien télépathique
avec Deriko tant que celle-ci reste dans un rayon de 1,5 kilo-
métre. Erbera a le méme rapport 3 un lieu ou a un objet que
son familier.

Transfert d’effet magique (Sur). Si elle le souhaite, tout sort
quErbera se lance peut également affecter Deriko si elle se
trouve dans un rayon de 1,50 meétre. De plus, elle peut lui
lancer tout sort & portée personnelle.

Vigilance (Ext). Deriko confére le don Vigilance a sa mai-
tresse tant qu'elle se situe dans un rayon de 1,50 métre.

Portée améliorée (Ext). Quand Erbera lance un sort accom-
pagné du registre de la téléportation, la distance maximale cou-
verte par le sort augmente de 50 %.

Précision améliorée (Ext). Quand Erbera lance un sort
accompagné du registre de la téléportation incluant une
chance incertaine d'atteindre précisément sa destination
(comme féléporiation), elle effectue deux jets de dés et choisit
celui qui l'arrange.

Traits des nains. Les nains ont la connaissance de la pietre, ce
qui leur confére un bonus racial de +2 aux tests de Fouille visant
a remarquer que la pierre a été travaillée de maniére inhabituelle.

Un nain situé dans un rayon de 3 métres d'un tel ouvrage a droit
a un test de Fouille comme s'i] le cherchait activement.

Quand ils se tiennent debout sur le sol, les nains font montre
d’'une grande stabilité et bénéficient d'un bonus de +4 aux tests
de caractéristique visant 2 résister a une tentative de bouscu-
lade ou de croc-en-jambe. Ils bénéficient également d'un

bonus de +1 aux jets d'attaque contre les orques et les
gobelinoides. Les nains bénéficient d'un bonus
racial de +4 i la CA contre les géants.
* Les nains bénéficient d'un bonus racial
de +2 aux jets de sauvegarde contre les
sorts et les pouvoirs magiques.

Sorts de magicien préparés (niveau 11 de
lanceur de sorts ; écoles interdites,
Enchantement et Nécromancie). 0 —
aspersion acide (+6 contact 2 distance),

détection de la magie, lumiéres dansantes,
manipulation a distance, véparation ; 1 —
alarme, armure de mage (déja

lancé), déguisement, endurance

S aux énergies destructives, projectile
magique, rapetissement (DD 15) ;

2° —dissimulation d'objet (DD 16),
endurance de lours (x2), toile d'araignée

(x2, DD 16), vent de murmures ; 3° — boule de

feu (x2, DD 17), convocation de monstres 111, dissi-

pation de la magie, don des langues, véduction d'objet

(DD 17); 4°— porte dimensionnelle, refuge de Léomund, tempéte

de gréle (x2), lervain hallucinatoive (DD 18) ; 5° — chien de garde de

Mordenkainen, sanctuaire de Mordenkainen, téléportation (x2) ; 6° —
brume acide, dissipation supréme.

Grimoire (comme ci-dessus, plus). 0 — tous les autres sauf des-
truction de mort-vivant, fatigue, hébétement ; 15 — monture ; 2° —
corde enchaniée ; 3° — claivaudience/clairvoyance, texte illusoire ; 4° —
scrutation ; §° — cone de froid ; 6° — désintégration.

Possessions. Amulette d’armure naturelle +2, anneau de
protection +2, dague de maitre, cape de vésistance +2, havresac d'Hé-
vard, poudre de dissimulation des traces (2 pincées), parchemin de
féléportation, parchemin de scrutation, baguette de lévitation
(12 charges), sacoche 2 composantes, miroir (focaliseur de scru-
fafion rapetissé grace a réduction d’objet), grimoires, 39 po.
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_INITIE DU VOIIE SEPTUPLE

Les couleurs sont imprégnées de propriétés magiques. La oti les
substances exotiques et autres paroles mystiques ont le pouvoir
de repousser certaines créatures, les couleurs sont également
susceptibles de produire divers effets, le nec plus ultra étant
mur prismatique et sphére prismatique. Peu de sorts rivalisent de
beauté et de puissances avec ces puissantes abjurations. Ce sont
les défenses parfaites, qui mélent des connaissances magiques
et une intime compréhension de I'ceuvre de la nature.

Maitre de la magie défensive, l'initié du voile septuple aborde
la barriére prismatique en domptant ses couches successives les
unes apres les autres. Ses puissantes protections sont capables
de repousser nombre des attaques les plus dangereuses de lan-
ceurs de sorts et autres monstres, ce qui lui permet de se pro-
téger mais également d'assurer la sécurité de ses camarades.



TaeLE 2=11 : INITIE DU VOILE SEPTUPLE
Niveau de Bonus de base Jetde Jet de Jetde

Abjuration supérieure,

Sorts par jour
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

protection (1 fois fjour), voile rouge

Coup irréfutable (+2), voile orange
Protection (2 fois/jour), voile jaune +
Protection réactive, voile vert +
Protection (3 foisfjour), voile bleu +
Coup irréfutable (+4), protection +

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
niveau de lanceur de sorts profanes effectif
niveau de lanceur de sorts profanes effectif
niveau de lanceur de sorts profanes effectif
niveau de lanceur de sorts profanes effectif

— ot —

double, voile indigo

classe alattaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
&) +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5

Kaléidoscope lugubre, +

=

niveau de lanceur de sorts profanes effectif

protection (4 fois/jour), voile violet

Sa connaissance des plus grands secrets d'abjuration lui permet
également de défaire les défenses de ses adversaires. Au faite de
sa carriére, l'initié apprend la plus redoutable des attaques
magiques : le spectaculaire et mortel kaléidoscope lugubre.

Les initiés du voile septuple constituent une espéce de
société ou de compagnie partageant une obsession commune.
1ls correspondent réguliérement et se réunissent a intervalles
espacés, s'intéressant non seulement aux connaissances liées 2
leur spécialité, mais également a la découverte du monde et de
la relation qui existe entre tradition et magie. La plupart des
initiés sont magiciens. En effet, les études, magiques ou ordi-
naires, attirent davantage les représentants de cette classe que
les ensorceleurs
3 I'énergique
personnalité.

Les iniriés
du voile septuple
partent a l'aven-
ture pour les

mémes raisons que les magiciens : pour accroitre I'étendue de
leurs connaissances. Leurs pouvoirs défensifs en font de redou-
tables duellistes magiques. Ainsi, de nombreux initiés PNJ d'ali-
gnement neutre ou bon consacrent leur existence  terrasser
des lanceurs de sorts maléfiques et aident leur prochain 2
vaincre de dangereux nécromanciens et autres invocateurs.

Adaptation. Parmi les méthodes visant 2 modifier cette
classe de prestige, on peut remplacer le théme des couleurs par
une forme de hiérarchie philosophique, un texte renfermant
sept fables, sept mots de pouvoir ou tout autre concept.

Dés de vie. d4.

Conditions

Pour devenir initié du voile septuple, il faut satisfaire aux
conditions suivantes:

Compétences. Degré de maitrise

- de 12 en Art de la magie,

Laryo Felunnda, initiée du voile septuple
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degré de maitrise de 12 en Connaissances (mystéres), degré de
maitrise de 4 en Connaissances (nature).

Dons. Ecole renforcée (Abjuration), Ecole supérieure (Abju-
ration), Talent (Art de la magie).

Sorts. Faculté de lancer au moins cing sorts d'Abjuration
parmi lesquels deux sorts de 4° niveau ou plus.

Compétences de classe
Les compétences de l'initié du voile sepruple (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Arti-
sanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (toutes,
chacune devant étre prise séparément) (Int), Décryptage (Int),
Estimation (Int) et Profession (Sag). Toutes ces compétences
sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences a chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige d'initié du voile septuple :

Armes et armures. Linitié du voile septuple ne gagne
aucune formation au maniement des armes et des boucliers, ni
au port des armures.

Sorts. A chaque niveau d'initié du voile septuple, le person-
nage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de
ses classes de lanceur de sorts profanes précédentes. Il obtient
les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d'un person-
nage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des
autres avantages accompagnant habituellement ce niveau (don
supplémentaire, etc.). Si l'initié du voile septuple posséde plu-
sieurs classes de lanceur de sorts profanes, le niveau effectif ne
s'applique qu'a l'une d’entre elles, au choix du personnage.

Abjuration supérieure (Ext). Les abjurations de l'initié
résistent particuliérement bien aux sorts et effets censés les
dissiper. Linitié ajoute donc son niveau de classe au DD de dis-
siparion visant ses abjurations.

Protection (Mag). Uinitié du voile septuple peut créer une pro-
tection. 11 choisit alors I'un des voiles quil connait (cf. ci-des-
sous) et l'intégre au pouvoir. La profection dure pendant autant
de temps que I'indique sa description, sauf si on y met un terme
avant (sur le méme principe qu'un sort; cf. page 176 du Manuel
des Joueurs). Quand le personnage crée une profection, il choisit
I'un des trois types suivants :

Personnelle. Cette protection est une sphére sont le diamétre
est égal i lespace occupé de l'initié (1,50 métre pour les créa-
tures de taille P ou M, 3 métres pour celles de taille G, etc.).
Elle enveloppe bien évidemment I'initié et se déplace avec lui.
Toutefois, le personnage ne saurait forcer autrui a la traverser
(en initiant, par exemple, une lutte avec un adversaire). Si I'ini-
tié oblige une créature a franchir la protection, celle-ci n'a
aucun effet. En revanche, toute créature frappant le person-
nage 2 l'aide d'une arme au corps 2 corps ou d'une attaque
naturelle est soumise a l'effet du voile (mais ce n'est pas le cas
des créatures usant d'une arme 4 allonge). La profection offre un
camouflage 2 l'initié mais ne géne en rien son champ de
vision. Elle dure pendant 1 minute par niveau ou jusqu'a ce
qu'on y mette un terme.

Zone d'effet. Cette protection affecte lespace occupé de Iinitié et
toutes les cases adjacentes (sphére de 4,50 métres de diamétre

pour un initié de taille P ou M, de 6 métres de diamétre pour un
initié de taille G, etc.). Une créature adjacente au personnage
bénéficie de la protection, méme si une partie de son corps se
trouve a l'extérieur du diamétre de celle-ci. On ne risque rien a
sortir de la sphére (il suffit de s'éloigner d'un pas de l'initié),
mais toute créature tentant d'y pénétrer (et ce, méme si elle s'y
trouvait quelques instants plus t6t) est sujette  l'effer du voile
choisi. La sphére se déplace avec linitié. Toutefois, le person-
nage ne saurait forcer autrui 4 la traverser (en se déplacant, par
exemple, vers un adversaire). Si l'initié oblige une créature a
franchir la protection, celle-ci n'a aucun effet. La protection offre
un camouflage aux créatures situées au sein de la sphére mais
ne géne en rien leur champ de vision. Elle dure pendant
1 minute par niveau ou jusqu'a ce qu'on y mette un terme.

Mur. Cette protection prend la forme d'un mur de 3 métres de
long et 1,50 métre de haut par niveau de classe d'initié au maxi-
mum. Par exemple, un initié du voile septuple de niveau 3 peut
créer une protection de 9 métres de long et de 4,50 mérres de
haut. Rien n'empéche le personnage de réduite la surface du
mur, mais il n'est pas possible de le fagonner. Une extrémité du
mur doit apparaitre dans un rayon de 9 métres de I'initié. Une
fois créé, il estimmobile. Linitié peut décider que le fait de tra-
verser le mur dans un sens précis est sans danger. Dans tous les
cas, il ne court aucun risque s'il traverse le mur quil a créé, dans
un sens ou dans l'autre. Cette profection confére un camouflage
aux créatures situées de chaque c6té du mur. Elle dure pendant
10 minutes par niveau ou jusqui ce qu'on y mette un terme.

Le DD de sauvegarde de la profection est égal 3 18 + modifica-
teur de caractéristique principale de l'initié (Intelligence pour
les magiciens, Charisme pour les bardes et les ensorceleurs,
etc.). Le niveau de sort équivalent de la protection dépend du
voile qui y est intégré.

Voiles. Quand un initié crée une protection, il imprégne
celle-ci de I'un des voiles qu'il connait. Ces voiles reproduisent
les effets des différentes couches d'un mur prismatique et sont
décrits ci-dessous. Le niveau de lanceur de sorts est alors égal a
son niveau de lanceur de sorts profanes.

Voile rouge. Linitié commence par apprendre le voile rouge.
Une protection imprégnée de ce voile bloque tous les projectiles
et les atraques a distance non magiques. Une créature traver-
sant un voile rouge subit 20 points de dégits de feu (Réflexes,
1/2 dégits). Un cone de froid détruit la profection mais est égale-
ment annulé dans lopération. Cette profection équivaut a un
sort de 4° niveau.

Voile orange. Au niveau 2, I'initié découvre les secrets du voile
orange. Une protection imprégnée de ce voile bloque les
attaques a distance magiques, parmi lesquelles les sorts invo-
quant des projectiles (comme les rayons de fléche acide de Melf)
ou créant des rayons (comme désintégration ou un rayon ocu-
laire de tyrannceil), mais pas les sorts qui ne nécessitent pas
d'attaque a distance (comme projectile magique). Une créarure
traversant un voile orange subit 40 points de dégats d'acide
(Réflexes, 1/2 dégats). Une bourrasque (ou quelque autre effet
similaire) détruit la protection mais est également annulée dans
I'opération. Cette protection équivaut A un sort de 5° niveau.

Voile jaune. A partir du niveau 3, linitié peut créer un voile
jaune. Ce voile empéche les gaz et nuages de pénétrer dans la
zone protégée et il enraye les attaques de pétrification. De plus,



un personnage situé au sein d'une protection personnelle ou de
zone imprégnée du voile jaune est immunisé contre tout
poison venu de l'extérieur (comme une créature maniant une
arme empoisonnée et frappant au travers de la barriére). Une
créature traversant un voile jaune subit 80 points de dégats
d'électricité (Réflexes, 1/2 dégits). Une désintégration détruit la
protection mais est également annulée dans l'opération. Cette
protection équivaut 3 un sort de 6° niveau.

Voile vert. Un initié de niveau 4 maitrise le voile vert. Ce voile
bloque les souffles. Une créature traversant un voile vert doit
réussir un jet de Vigueur sous peine de mourir. En cas de réus-
site, la victime subir simplement un affaiblissement tempo-
raire de 1d6 points de Constitution. Ce voile est un effet de
poison. Un passe-muraille détruir la protection. Cetre protection
équivaut 2 un sort de &° niveau.

Voile bleu. Au niveau 5, 'initié apprend le voile bleu. Ce voile
bloque les divinations, mais également les sorts et pouvoirs
mentaux. Une créature traversant un voile bleu doit réussir un
jet de Vigueur sous peine d’étre pétrifiée. Un projectile magique
détruit la protection mais est également annulé dans l'opération.
Certte protection équivaut a un sort de 6° niveau.

Voile indigo. Un initié de niveau 6 peut créer le puissant voile
indigo. Ce voile bloque les sorts et pouvoirs magiques. Une
créature traversant un voile indigo doit réussir un jet de
Volonté sous peine d'étre confuse, comme si on lui avait jeté un
sort d'aliénation mentale. Une lumiére du jour détruit la protection
mais est également annulée dans l'opération. Cette protection
équivaut a un sort de 7° niveau.

Voile violet. Un initié de niveau 7 maitrise le septiéme et der-
nier voile : le voile violet. Cette barriére détruit les objets et
effets qui la traversent, comme s'ils subissaient une désintégra-
tion. Une créature vivante traversant un voile violet doit réussir
un jet de Volonté sous peine d’étre expédiée en un lieu et un
plan déterminés aléatoirement (cf. changement de plan). Une
dissipation de la magie détruit la protection. Cette protection équi-
vaut 4 un sort de 8° niveau.

Coup irréfutable (Ext). Grice 2 ses études en matiére de
défenses magiques, I'initié apprend a vaincre plus aisément
celles de ses adversaires. Dés le niveau 2, il bénéficie d'un bonus
de +2 aux tests de niveau de lanceur de sorts visant & contrer ou
2 dissiper les abjurations. Au niveau 6, ce bonus passe 3 +4.

Protection réactive (Mag). Au niveau 4, l'initié apprend 2 créer
une protection (cf ci-dessus) en réponse i une attaque. Il peut
dresser cette protection au prix d'une action immédiate
(cf page 86), aprés qu'un adversaire débute une action mais avant
quelle ne soit achevée. Par exemple, si le personnage voit un
combattant ennemi le charger, il a le droit de dresser la profection
pour se défendre. Dadversaire peut alors poursuivre sa charge ou
¥ mettre un terme pour ne pas traverser la barriére magique.

Protection double. A partir du niveau 6, l'initié peut dresser
deux voiles en méme temps a chaque fois qu'il crée une protec-
tion. Cela compte malgré tout comme une seule utilisation de
son pouvoir magique de protection. Leffet le moins puissant (de
rouge 4 violet) est toujours situé « a l'extérieur » du plus puis-
sant. Par exemple, dans le cas d'une protection constituée d’'un
voile bleu et d'un voile vert, un adversaire franchira d’abord le
voile vert, puis le voile bleu. Pour annuler l'entiére protection, il
faut annuler le voile extérieur puis le voile intérieur.

B

Kal#idoscope lugubre (Mag). Au niveau 7, l'initié du voile sep-
tuple apprend les secrets du redoutable kaléidoscope lugubre.
Une fois par jour, au prix d'une action simple, le personnage
désigne une créature située dans un rayon de 18 métres et
retourne contre elle les effets magiques qui l'affectent. Cer effet
fonctionne sur le méme principe qu'une dissipation supréme a
cible, si ce mest que pour chaque sort ou effet annulé, la victime
subit les effets d'un voile (cf. ci-dessus), comme si elle l'avait
traversé. Les voiles créés autour de la victime vont de rouge 2
violer, I'un d'eux étant activé par sort annulé. Ainsi, une créa-
ture dont trois sorts sont annulés sera victime des voiles rouge,
orange et jaune. La cible a droit au jet de sauvegarde autorisé
pour chaque voile. Ce pouvoir équivaut a un sort de 9° niveau.

EXEMPLE D’INITIE DU VOILE SEPTUPLE

Iaryo Felunnda. Abjurateur 9/initié du voile septuple 2
humain (f) ; FP 11 ; humanoide de taille M ; DV 11d4+11 ;
pv 40 ; Init +2 ; VD 9 m ; CA 17%, contact 12, pris au
dépourvu 15% ; BBA +5 ; Lutte +4 ; Att/Out biton (+4 corps 2
corps, 1d6-1) ; AS coup irréfutable (+2) ; Part abjuration supé-
rieure, familier (belette), pouvoirs de familier (Vigilance, lien
télépathique, transfert d'effet magique), protection (1 fois/jour);
ALN ;]S Réf+9,Vig +8, Vol +12 ; For 8, Dex 14, Con 12, Int 17,
Sag 13, Cha 10.

*# Inclut un bonus d’armure de +4 dd 3 armure de mage.

Compélences et dons. Art de la magie +22, Concentration +15,
Connaissances (histoire) +15, Connaissances (mystéres) +17,
Connaissances (nature) +17, Connaissances (plans) +17, Décryp-
tage +17 ; Ecole renforcée (Abjuration), Ecole supérieure (Abju-
ration), Ecriture de parchemins (S), Extension de durée (S),
Réflexes surhumains, Talent (Art de la magie), Vigilance (fami-
lier), Vigueur surhumaine.

Langues. Céleste, commun, draconien, gobelin.

Coup irréfutable (Ext). Iaryo bénéficie d'un bonus de +2
aux tests de niveau de lanceur de sorts visant a contrer ou a dis-
siper les abjurations.

Abjuration supérieure (Ext). Les abjurations d'Taryo résis-
tent particuliérement bien aux sorts et effets censés les dissi-
per. Elle ajoute donc son niveau de classe au DD de dissipation
visant ses abjurations.

Familier. Le familier d'Taryo est une belette du nom de
Fuundark. Cette créature exploite les meilleurs bonus de base
aux sauvegardes entre ceux de sa maitresse et les siens. Son
profil figure ci-dessous.

Fuundark. Belette (familier) ; FP — ; créature magique de
tailleTP; DV 11; pv 20;Init+2; VD 6 m, escalade 6 m ; CA 23%,
contact 14, pris au dépourvu 21% ; BBA +5 ; Lutte -7 ; Artr/Out
morsure (+9 corps  corps, 1d3—4); Esp/all 75 cm/0 m ; AS fixa-
tion ; Part communication avec le maitre, communication avec
les mustélidés, conduit, esquive extraordinaire, odorat, vision
nocturne ; AL N ; JS Réf +5, Vig +3, Vol +10 ; For 3, Dex 15,
Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 5.

* Inclut un bonus d’armure de +4 dii 2 armure de mage.

Compétences et dons. Déplacement silencieux +8, Détec-
tion +3, Discrétion +11, Equilibre +10, Escalade +10 ; Attaque
en finesse.

Fixation (Ext). Si Fuundark parvient 2 mordre sa proie, elle
utilise ses puissantes machoires pour s'accrocher 2 elle et lui




inflige automatiquement des dégits de morsure tant qu'elle
reste accrochée. A partir de cet instant, Fuundark perd son
bonus de Dextérité i la CA, qui passe  21. Pour se débarrasser
de la belette, I'adversaire doit réussir a immobiliser.

Communication avec le maitre (Ext). Fuundark peut communi-
quer verbalement avec Iaryo. Personne ne peut les comprendre
sans assistance magique.

Communication avec les mustélidés (Ext). Fuundark peut com-
muniquer avec les animaux d'une espéce voisine de la sienne
(y compris les versions sanguinaires).

Conduit (Sur). Fuundark peut placer des sorts de contacti la
place d'Iaryo (cf. page 35 du Manuel des Joueurs).

Esquive extraordinaire (Ext). Si Fuundark est prise pour cible
par une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de
moitié les dégats infligés, elle 'évite totalement en cas de jet de
sauvegarde réussi. Si elle le rate, les dégits sont tout de méme
réduits de moitié.

Odorat (Ext). Ce pouvoir permet a Fuundark de sentir l'ap-
proche de ses adversaires, de repérer ceux qui se cachent ou de
les pister & l'odeur.

Pouvoirs de familier. Grace a son familier, Iaryo bénéficie
de pouvoirs spéciaux. La créature lui confére un bonus de +2
aux jets de Réflexes (inclus dans le profil ci-dessus).

Lien félépathique (Sur). Taryo dispose d’un lien télépathique
avec Fuundark tant que celle-ci reste dans un rayon de
1,5 kilométre. Taryo a le méme rapport 2 un lieu ou a un objet
que son familier.

Transfert deffet magique (Sur). Si elle le souhaite, tout sort que
Iaryo se lance peut également affecter Fuundark si elle se
trouve dans un rayon de 1,50 métre. De plus, elle peut lui
lancer tout sort a portée personnelle.

Vigilance (Ext). Fuundark confére le don Vigilance 2 sa mai-
tresse tant qu'elle se situe dans un rayon de 1,50 métre.

Protection (Mag). Iaryo peut créer une protection personnelle
(affectant son espace occupé), une profection i zone d'effet
(affectant son espace occupé et les cases adjacentes) ou une pro-
tection qui prend la forme d'un mur (de 6 métres de long sur
3 métres de haut), 1 fois par jour, et l'imprégner de I'un des deux
voiles qu'elle connait. Les profections personnelles et de zone ont
une durée de 3 minutes, contre 30 minutes pour le mur.

Voiles. Iaryo connait les voiles rouge et orange. Elle peut
donc imprégner ses protections de l'un d'entre eux.

Voile rouge. Ce voile bloque tous les projectiles et les attaques
3 distance non magiques. Une créature traversant un voile
rouge subit 20 points de dégits de feu (Réflexes, DD 17,
1/2 dégits).

TABLE 2—-12 : MAGE DE L'ORDRE PROFANE

Niveau de Bonus de base |et de Jet de Jet de

classe a I'attaque  Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4 Réserve de sorts ||
5 +2 +1 +1 +4 Nouveau sort
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5 Réserve de sorts 11|
8 -4 +2 +2 +6 Nouveau sort
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7 Régent

Langue supplémentaire

Don de métamagie supplémentaire

Voile orange. Ce voile bloque les attaques a distance magiques,
parmi lesquelles les sorts invoquant des projectiles (comme les
rayons de fléche acide de Melf) ou créant des rayons (comme
désintégration ou un rayon oculaire de tyrannceil). Une créature
traversant un voile orange subit 40 points de dégats d'acide
(Réflexes, DD 18, 1/2 dégats).

Sorts de magicien préparés (niveau 11 de lanceur de sorts ; écoles
interdites, Illusion et Nécromancie). 0 —détection de la magie, détec-
tion du poison, lumiéres dansantes, manipulation a distance, vésistance ;
1% — alarme, charme-personne (DD 14), projectile magique (x3), vepli
expéditif; 2° — armure de mage a durée étendue (déja lancé), bouclier
(x2, DD 15} ; 3°— dissipation de la magie (x2), éclair (DD 16), nuage
nauséabond (DD 16), sommeil profond (DD 16), vol ; 4° — globe d'in-
vulnérabilité partielle, ceil du mage, protection contre les énergies des-
tructives 2 durée étendue, tempéte de gréle ; 5° — immobilisation de
monstre (DD 18), renvoi (DD 20), téléportation ; 6° — brume acide,
globe d'invulnérabilité renforcée.

Grimoire (comme ci-dessus, plus). 0 — tous les autres sauf
détection des morts-vivants, fatigue, son imaginaire ; 1% — armure de
mage, bouclier ; 2° — corde enchaniée, résistance aux énergies destruc-
tives, verrou magique ; 3° — protection contre les énergies destructives;
4¢ — délivrance des malédictions, mur de glace, fentacules noirs
d'Evard ; 5° — débilité, main interposée de Bigby, sanctuaire de Mor-
denkainen ; 6° — convocation de monstres VI, dissipation supréme.

Possessions. Amulette d'armure naturelle +1, cape de résistance +2,
bille de force, biton d’Abjuration (12 charges), parchemin de sanc-
tuaire de Mordenkainen, parchemin de convacation de monstres VT,
grimoire, sacoche 4 composantes, 27 pp.

MAGE DE

Aussi appelés les « mages de guilde », les jeteurs de sorts appar-
tenant a cette classe de prestige sont membres d’'une académie
connue sous le nom d'Ordre Profane. Dans le langage courant,
'académie est désignée comme I'Ordre, ou parfois « cette école
de sorcellerie ». Cest 4 ]a fois un centre d'enseignement pour
les jeteurs de sorts débutants et une guilde pour ceux dont les
connaissances et les pouvoirs sont conséquents.

La charte de I'Ordre Profane est duale. Son premier principe
est l'avancement du savoir magique, a la fois par des travaux de
recherche et la collecte archéologique d'indices sur des disci-
plines profanes oubliées. Une grande partie de la recherche est
axée sur le déchiffrage d'un « idiome magique », vecteur d'un
grand pouvoir a une époque depuis longtemps révolue, et cette

Sorts par jour

Membre de la guilde, réserve de sorts | +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
Don de métamagie supplémentaire
Langue supplémentaire

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif



recherche a porté ses fruits en révélant les dons de métamagie.
Le second principe est le soutien et l'aide apportés aux
membres de 'Ordre, initialement sous la forme d'une forma-
tion aux arts profanes puis, plus tard, d'un compagnonnage, de
ressources, d'un hébergement ou encore de l'accés 4 la réserve
de sorts (cf. encadré de la page 42). Les magiciens ne sont pas
les seuls bénéficiaires des avantages offerts par 'Ordre, mais la
prédilection de l'organisation pour cette forme de magie struc-
turée décourage la plupart des autres candidats. En fait, 'Ordre
n'abrite presque pas de bardes, ensorceleurs et autres person-
nages capables de jeter des sorts de fagon spontanée.

Les mages de guilde PNJ se joignent fréquemment a des
compagnies d'aventuriers dépourvues de jeteurs de sorts et qui
ne sont pas affiliées & 'Ordre. On peut donc les rencontrer
dans tous les lieux d'aventures potentielles. Toutefois, un
membre 3 part entiére de I'Ordre se doit de retourner dans les
locaux de l'académie lorsqu'il le peut, mais aussi de régler sa
cotisation et de participer 2 l'entretien de la réserve de sorts.

Adaptation. Cette classe de prestige peut étre modifiée en
remplagant la réserve de sorts par un autre concept. Peut-étre
l'ordre a-t-il réussi & capturer et d enchainer un demi-dieu du
temps jadis dans les profondeurs de sa forteresse ? Ainsi, en fai-
sant appel 2 la réserve de sorts, il est possible que les membres
de l'organisation absorbent lentement mais sirement l'essence
de cette créature divine.

Dés de vie. d4.

Turial Edemont,
mage de lovdre profane

Conditions
Pour devenir mage de l'ordre profane, il faut satisfaire aux
conditions suivantes :
Compétence. Degré de maitrise de 8 en Connaissances
(mystéres).
Dons. Coordination de sort et un don de métamagie au choix.
Sorts. Faculté de préparer et de lancer des sorts profanes du
2° niveau.
Spécial. Le candidat doit verser un droit d'admission de 750 po.

Compétences de classe

Les compétences du mage de l'ordre profane (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Arti-
sanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (toutes,
chacune devant étre prise séparément) (Int), Décryptage (Int),
Langue et Profession (Sag). Toutes ces compétences sont
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences a chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de mage de l'ordre profane :
Armes et armures. Le mage de l'ordre profane ne gagne
aucune formation au maniement des armes et des boucliers, ni

au port des armures.

Sorts. A chaque niveau de mage
de l'ordre profane, le personnage
obtient un niveau effectif de
jeteur de sorts pour une de ses
classes de lanceur de sorts pro-
fanes précédentes. Il obtient
les sorts par jour et le niveau
de lanceur de sorts d'un per-
sonnage de son niveau effec-
tif. Par contre, il ne gagne
aucun des autres avantages
accompagnant habituellement
ce niveau (don supplé-
mentaire, etc.). Si le mage de
l'ordre profane posséde plu-
sieurs classes de lanceur de
sorts profanes, le niveau effectif
ne s'applique qu'a I'une d'entre
elles, au choix du personnage.
Membre de la guilde. Un
mage de lordre profane de
niveau 1 ou plus régle sa cotisation
(30 po par mois) et accepte diverses
obligations en échange de mul-
tiples avantages. Les devoirs com-
portent une obligation de présence
sur le sol de 'académie au moins
une fois tous les six mois et l'accep-
tation de missions particuliéres
confiées par les membres de plus haut
rang. Un mage de la guilde accumulant
des arriérés de paiement de plus de trois
mois est radié et perd tout accés a la réserve
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de sorts. Récupérer son statut est difficile. Néanmoins, les
anciens membres ne perdent pas les dons de métamagie et les
sorts acquis pendant leur période d'appartenance a l'ordre.
Un membre 4 part entiére peur loger 4 l'académie entre deux
expéditions. Il ne doit s'acquitter que de 5 pa par jour pour le
gite et le couvert. Il peut explorer a loisir les rayons de la res-
pectable bibliothéque de I'Ordre, ou cohabitent les livres de
savoir profane et des ouvrages plus courants (mais aucun gri-
moire n'y est entreposé). De méme, le personnage a la possibi-
lité d'utiliser les laboratoires communs pour créer un objet
magique de puissance mineure ou intermédiaire (mais les
colts matériels restent 2 sa charge). En outre, il est libre de
consulter ou d'inscrire des annonces sur le « panneau des
emplois », un outil de communication tout a fait ordinaire par
lequel les membres de l'ordre transmettent les informations,
font part de leur intérét pour tel ou tel sujet d'étude et daven-
ture ou tentent de vendre un objet curieux, magique ou autre.
Dernier avantage, et certainement pas des moindres, un réseau
de relations professionnelles se crée parmi les magiciens,
aboutissant a des amitiés ou des alliances entre collégues.
Réserve de sorts (Sur). Dés le niveau 1, les mages de lordre
profane peuvent se procurer des sorts en provenance d'une source
commune, la réserve de sorts. Les nouveaux membres regoivent
un focaliseur spécial (une babiole choisie par le jeteur de sorts,
qu'il s'agisse d'un anneau, d'une broche, d'un foulard ou de tour
autre objet aisément transportable) au moment de leur initiation.
Ce focaliseur permet d'accéder 2 la réserve et ne fonctionne que
pour son propriétaire. Si celui-ci le perd, il doit subir une nouvelle
initiation. Le répertoire des sorts accessibles augmente aux
niveaux 4 et 7 (cf encadré ci-dessous pour plus de détails).

Don de métamagie supplémentaire. Aux niveaux 2 er 9, le
mage de l'ordre profane tire de grands avantages des études aux-
quelles il se livre sur d'antiques grimoires magiques. Il gagne un
don de métamagie de son choix en qualité de don supplémen-
taire. Il doit bien évidemment remplir les conditions requises.

Langue supplémentaire. Aux niveaux 3 et 6, le mage de
guilde tire profit de I'imposante bibliothéque et des ressources
de l'ordre, ce qui lui permet d'apprendre un nouveau langage.

Nouveau sort. Quand un mage de guilde atteint le niveau 5,
un collégue lui permet de recopier un sort de son grimoire
(choisi par le joueur avec l'accord du MD). Aucun test d'Art de
la magie n'est nécessaire, mais les magiciens ayant une école de
prédilection ne peuvent pas apprendre un sort d'une école qui
leur est interdite par ce biais. Les personnages qui n'ont pas de
grimoire ne tirent aucun avantage de cette aptitude. Le person-
nage bénéficie de cet avantage une seconde fois au niveau 8.

Régent. Un mage de l'ordre profane ayant arteint le
niveau 10 est nommé régent. Un régent bénéficie d'un bonus
d’aptitude de +2 aux tests relevant du Charisme dans le cadre de
ses interactions avec les membres de 'ordre de niveau inférieur.

Les régents déterminent les régles et grandes lignes poli-
tiques de 'ordre au cours des réunions mensuelles du Conseil
des Régents. Le personnage doit assister 4 six conseils par an au
minimum sous peine d’étre révoqué du Conseil et de perdre
son statut de régent (il ne perd pas pour autant de niveaux et
les autres avantages des membres de la guilde). Pour établir une
nouvelle orientation politique ou supprimer une ancienne pra-
tique, il faut obtenir la majorité aux trois cinquidmes.

En général, le Conseil délivre des commissions aux
membres de niveau inférieur pour des tiches i effectuer au

LA RESERVE DE SORTS

Dans I'un des niveaux inférieurs du siége de I'Ordre Profane, il existe
un réservoir magique d’énergie et de sorts, lié & une matrice spéciale
dans une salle gardée. Au moyen de son focaliseur de guilde, un mage
de I'Ordre Profane peut « appeler » des sorts de cette réserve selon
ses besoins.

Appeler un sort. Obtenir un sort de la réserve peut étre fait quelle que
soit la distance, mais il est nécessaire que le jeteur de sorts dispose
d’un emplacement de sort libre (non occupé par un sort) du niveau
approprié. Un magicien préparant ses sorts pour la journée décide & ce
moment de laisser ou non des emplacements libres. Le sort appelé doit
étre d’un niveau habituellement maitrisé par le personnage. Le mage
peut appeler plusieurs sorts par jour, & condition que |la somme des
niveaux des sorts ne dépasse pas la moitié¢ de son niveau de lanceur de
sorts (au minimum 1). Par exemple, un magicien de niveau 5 peut
appeler un sort du 2¢ niveau ou deux sorts du 1 niveau par jour, en
supposant qu'il ait des emplacements libres et que sa dette envers la
réserve ne soit pas trop élevée.

Quand le personnage appelle un sort, il entreprend une action
complexe pour se concentrer sur son focaliseur (ce qui peut donner
lieu & des attaques d’opportunité). Le sort apparait dans I'esprit du
mage au début de son tour de jeu suivant et peut étre lancé immé-
diatement. Toutefois, si le sort appelé n’est pas jeté avant un délai de
1 minute par niveau de lanceur de sorts, il s’efface de son esprit
comme s'il avait été utilisé. Les magiciens ne peuvent pas apprendre
le sort appelé malgré sa présence temporaire, bien qu'ils puissent
évidemment apprendre plus tard un sort du méme nom par des
moyens conventionnels.

Disponibilité des sorts. On distingue trois degrés d'accés 2 la réserve
de sorts. Un membre qui vient de rejoindre I'ordre obtient les privileges
de 'accés |, ce qui lui permet d'appeler des sorts du 1 au 3¢ niveau.
L'accés a la réserve | autorise I'appel de sorts du 4° au 6° niveau et I'ac-
cés |11, des sorts du 7% au 9* niveau. Aucun sort de niveau 0 n’est dis-
ponible, mais la réserve de sorts peut fournir n’importe quel sort de la
liste de sorts des ensorceleurs et des magiciens du Manuel des Joueurs,
ainsi que tout autre sort spécifié par le MD.

Dette envers la réserve de sorts. Chaque fois qu’'un mage appelle un
sort, il contracte une dette. Il doit rembourser une « dose d’énergie » 4 la
réserve : un sort qu'il a préparé (ou qu'il peut jeter dans le cas d’'un ensor-
celeur) du méme niveau que celui qu'il 2 appelé ou bien une certaine quan-
tité de sorts dont la somme des niveaux est équivalente au sort appelé.

Par exemple, la dette encourue pour un sort du 5¢ niveau est de cing
niveaux d'énergie. Pour s’en acquitter, le personnage doit « rendre » un
sort du 5° niveau ou toute autre combinaison de sorts dont la somme
des niveaux atteint cing. Le remboursement d'un sort se fait au prix
d’une action complexe, tout comme I'appel, et I'opération sacrifie un
sort préparé ou utilise un emplacement de sort pour la journée
{comme si un sort avait été jeté depuis cet emplacement).

Il n'est pas obligatoire de rembourser sa dette immédiatement. De
fait, le personnage a devant lui un nombre de jours égal 4 son niveau de
classe. S'il tarde trop, son accés 2 la réserve est automatiquement sus-
pendu. Une fois la dette remboursée, le lanceur de sorts a de nouveau
accés 2 la réserve de sorts, sauf si celle-ci traine depuis plus de 1 an,
auquel cas on le chasse de I'ordre. Enfin, rien n'empéche un mage de
donner de I'énergie a la réserve en dehors d’un remboursement. Cette
action lui octroie en quelque sorte un « solde positif ».




nom de l'ordre. Un régent peut également prendre la téte d'un
groupe spécialement constitué dans un but spécifique, comme
une enquéte sur un crime commis en utilisant la magie, la
fouille archéologique d'un ancien site de sorcellerie ou toute
autre tiche d'importance.

EXEMPLE DE MAGE DE L’ORDRE PROFANE

Turial Edemont. Magicien 5/mage de lordre profane 4
humain (m); FP 9; humanoide de taille M ; DV 9d4+18 plus 3;
pv 45 ; Init +1 ; VD 9 m ; CA 167, contact 12, pris au dépour-
vu 15% ; BBA +4 ; Lutte +3 ; Att/Out biton (+3 corps i corps,
1dé—1) ou sort (+5 contact a distance) ; AS réserve de sorts IT;
Part familier (corbeau), membre de la guilde, pouvoirs de fami-
lier (Vigilance, lien télépathique, transfert deffet magique) ;
ALN ;]S Réf +3, Vig +4, Vol +8 ; For 8, Dex 13, Con 14, Int 19,
Sag 10, Cha 12,

* Inclut un bonus d'armure de +4 dt 2 armure de mage.

Compétences et dons. Art de la magie +18 (+20 pour déchiffrer
les parchemins), Concentration +14, Connaissances
(histoire) +16, Connaissances (mystéres) +16, Décryptage +11,
Estimation +9, Utilisation d'objets magiques +10 (+14 pour les
parchemins) ; Augmentation d'intensité, Coordination de sort,
Ecriture de parchemins (S}, Efficacité des sorts accrue, Exten-
sion d’effet (S), Robustesse, Talent (Utilisation d'objets
magiques), Vigilance {familier).

Langues. Céleste, commun, draconien, elfe, gnome, géant.

Familier. Le familier de Turial est un corbeau du nom de
Zakar. Cette créature exploite les meilleurs bonus de base aux
sauvegardes entre ceux de son maitre et les siens. Son profil
figure ci-dessous.

Zakar. Corbeau (familier) ; FP — ; créature magique de
taille TP ; DV 9 ; pv 22 ; Init +2; VD 3 m, vol 12 m (moyenne) ;
CA 21%, contact 14, pris au dépourvu 19% ; BBA +4 ; Lutte -8 ;
Att/Out griffes (+8 corps a corps, 1d2-5) ; Esp/all 75 cm/0m ;
AS — ; Part communication avec le maitre, conduit, esquive
extraordinaire, vision nocturne ; AL N ; JS Réf +4, Vig +2,
Vol +10; For 1, Dex 15, Con 10, Int 8, Sag 14, Cha é.

* Inclut un bonus d'armure de +4 dii 2 armure de mage.

Compétences et dons. Détection +5, Perception auditive +3 ;
Attaque en finesse.

Communication avec le maitre (Ext). Zakar peut communiquer
verbalement avec Turial. Personne ne peut les comprendre
sans assistance magique.

Conduit (Sur). Zakar peut placer des sorts de contact 2 la
place de Turial {cf. page 35 du Manuel des Joueurs).

Esquive extraordinaire (Ext). Si Zakar est pris pour cible par
une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de
moitié les dégars infligés, il I'évite totalement en cas de jet de
sauvegarde réussi. S'il le rate, les dégits sont tout de méme
réduits de moitié.

Membre de la guilde. En tant que membre de 'Ordre Pro-
fane, Turial bénéficie de tous les avantages de la guilde. 1l est
nourri et blanchi contre une somme modique, a accés a la
bibliothéque et aux laboratoires de travail de l'ordre, et il peut
user de la réserve de sorts de l'organisation.

Pouvoirs de familier. Grice 4 son familier, Turial bénéficie
de pouvoirs spéciaux. La créature Jui confére un bonus de +3
aux tests d’Estimation (inclus dans le profil ci-dessus).

B

Lien télépathique (Sur). Turial dispose d'un lien télépathique
avec Zakar tant que celui-ci reste dans un rayon de 1,5 kilométre.
Turial a le méme rapport a un lieu ou a un objet que son familier.

Transfert d'effet magique (Sur). $'il le souhairte, tout sort que
Turial se lance peut également affecter Zakar s'il se trouve dans
un rayon de 1,50 métre. De plus, il peut Jui lancer tout sort 2
portée personnelle.

Vigilance (Ext). Zakar confére le don Vigilance a son maitre
tant qu'il se situe dans un rayon de 1,50 métre.

Réserve de sorts (Sur). SiTurial conserve un emplacement
de sort de niveau adéquat disponible, il peut appeler chaque
jour un certain nombre de sorts de la réserve de ['Ordre Pro-
fane. Le total de leurs niveaux doit étre inférieur ou égal 2 4 (un
sort de 4° niveau, deux sorts de 2¢ niveau ou un sort de
2¢ niveau et deux sorts de 1% niveau). Il doit néanmoins s'ac-
quitter de la dette contractée dans un délai de 4 jours.

Sorts de magicien préparés (niveau 9 de lanceur de sorts). 0 —
détection de la magie, manipulation a distance, message, prestidigita-
tion ; 1°7 — armure de mage (déja lancé), bouclier, brume de dissi-
mulation, projectile magique, rayon affaiblissant (+5 contact a
distance) ; 2¢ — détection de l'invisibilité, fleche acide de Melf (x2,
+5 contact a distance), flou, toile d'araignée (DD 16) ; 3° — boule de
feu (DD 17), dissipation de la magie, projectile magique & extension
d'effet, protection conive les énergies destructives ; 4° — brouillard
dense, invisibilité supréme, orbe de froidf ; 5° —téléportation.

T Nouveau sort décrit 4 la page 116.

Grimoire (comme ci-dessus, plus). 0 — tous les autres ; 1 —
protection contre le Mal, sommeil ; 2¢ — invisibilité ; 3* — vol ; 4* —
énergie négative, fempéte de gréle ; 5° — immobilisation de monstre.

Possessions. Anneau de protection +1, biton, bandeau d'Intel-
lect +2, cape de vésistance +2, parchemin divin d'augure, parche-
min de boule de feu, parchemin d'immobilisation de monstre,
parchemin de tempéte de gréle, parchemin de téléportation, foca-
liseur de réserve de sorts (anneau en grenat, 100 po), grimoires,
sacoche & composantes, 11 po.

MAGE DU SANG

A Tinstar de tous les aventuriers, les lanceurs de sorts peuvent
trépasser au détour d'un couloir. Certains perdent la vie avant
méme de connaitre la gloire et d'autres trouvent la paix dans
lau-dela. En fin, certains reviennent d'entre les morts grice 2
des compagnons dotés de puissantes ressources magiques. Cet
aller-retour offre a ces rares privilégiés une forme d'illumina-
tion, une compréhension du corps et de ses composantes qui
transcende l'entendement de ceux qui ne sont jamais passés
dans l'au-dela.

Ces lanceurs de sorts ramenés 2 la vie prétendent entendre
d'abord leur pouls. Selon ces chanceux, le sang qui reprend son
cours dans leurs veines est comparable 2 une douce musique,
au son de la vie. En effet, le sang raméne 2 la vie chaque parti-
cule de leur corps, chassant la mort au loin et y propageant la
vie. Une chaleur les emplit alors et ils reviennent véritable-
ment d’entre les morts.

Les mages du sang sont des jeteurs de sorts profanes ayant
connu la mort et qui, lors de leur retour 4 la vie, comprennent
grice A cette expérience I'importance de leur sang. Ils appren-
nent  tirer un pouvoir magique de ce fluide qui les maintient




TABLE 2-13 : MAGE DU SANG
Niveau de Bonus de base Jetde Jet de Jet de

Sorts par jour

Coagulation, composante sanguine,

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

Lllus. de G. Kubic

classe alattaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +0 12 +0
incantation durable
2 +1 +0 +3 +0 Scarification
2 +1 +1 +3 +1 Mise a mort
4 +2 +1 +4 +1 Breuvage sanguin
5 +2 +1 +4 +1 Homoncule
6 +3 +2 +5 +2 Etripage
7 +3 +2 +5 +2 Plus épais que I'eau
g +4 +2 +6 +2 Eveil du sang
9 +3 +3 +6 +3 Infusion
10 +5 +3 +7 +3

en vie. Il est impossible d'enseigner cette classe de prestige
(étant donné la nature particuliére de sa révélation) qui attire
plus particuliérement les ensorceleurs.

Les mages du sang PN]J se regroupent donc rarement et sont
au contraire éparpillés dans la population des lanceurs de sort.

Adaptation. Lastuce de cette classe consiste i I'associer &
une divinité ou i toute autre entité. Quand l'arcaniste use de
magie du sang, il sacrifie du sang a cette entité tutélaire qui ali-
mente Ses pouvoirs.

Dés de vie. ds.

Conditions
Pour devenir mage du sang, il faut satisfaire aux
conditions suivantes :

Alignement. Tous sauf loyal bon.
Compétence. Degré de maitrise
de 4 en Concentration.
Dons. Robustesse,
k& Vigueur surhumaine.

Un mage du sang use de son
powveir de voyage parle sang...

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

Voyage par le sang —

Sorts ou pouvoirs magiques. Niveau 5 de lanceur de
sorts profanes.
Spécial. Le personnage doit avoir été rué puis ramené i la vie.

Compétences de classe

Les compétences du mage du sang (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Bluff (Cha), Concentration (Con) et Premiers secours (Sag).
Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du
Manuel des Joueurs.

Points de compétences i chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de prestige de mage du sang :

Armes et armures. Le mage du sang ne gagne aucune for-
mation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau de mage du sang (3 lexceprion des
niveaux S et 10), le personnage obtient un niveau effectif de
jeteur de sorts pour une de ses classes de lanceur de sorts pro-
fanes précédentes. Il obtient les sorts par jour et le niveau de
lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Par
contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant
habituellement ce niveau (don supplémentaire, etc.). Si le
mage du sang posséde plusieurs classes de lanceur de sorts pro-
fanes, le niveau effectif ne s'applique qua l'une d'entre elles, au
choix du personnage.

Coagulation (Ext). Le mage du sang voit son état se stabiliser
automatiquement dés que ses points de vie tombent en dessous

/ de 0. Néanmoins, il meurt s'il atteint —10 points de vie ou moins.

Composante sanguine (Sur). Un mage du sang peut rem-
placer les composantes matérielles d'un sort (encore faut-il que
ce dernier en ait) par un peu de son propre sang et ainsi aug-
menter la puissance de I'effet. La piqtire d'épingle ou Ia petite
coupure effectuée au couteau constitue une action libre
(comme l'utilisation de composantes) qui devient un élément
normal de lincantation. Lutilisation de ce pouvoir inflige
1 point de dégits mais augmente le niveau de lanceur de sorts
de +1. Si le personnage posséde une réduction des dégits,
celle-ci ne s'applique pas.

Sile sort présente une composante matérielle de prix (supé-
rieure 4 1 po), le mage doit fournir celle-ci. Si le sort ne pré-
sente aucune composante matérielle, le personnage peut tout
de méme user de ce pouvoir.



Incantation durable (Ext). Un mage du sang est capable de
se concentrer sur I'incantation de sorts et leur maintien méme s'il
subit des dégits. Si le personnage subit des dégits alors qu'il lance
un sort, se concentre sur un sort ou redirige un sort, il lui faut
bien évidemment effectuer un test de Concentration. Cepen-
dant, il soustrait son niveau de classe aux dégérs infligés par toute
artaque le frappant au cours de laction (ou sl est victime de
dégats continus, causés par fléche acide de Melf, par exemple). Le
mage du sang n'en subit pas moins les dégits indiqués, mais ceux-
ci ont moins de chances d'affecter ses activité magiques.

Par exemple, pour ce qui est de fixer le DD du test de
Concentration visant a lancer un sort, un mage du sang de
niveau 1 peut «ignorer » 1 point de dégarts de chaque attaque le
touchant. $'il subit 5 points de dégits alors qu'il jette un sort, il
doit réussir un test de Concentration pour que son action soit
couronnée de succés. Le DD est alors égal 2 10 + 4 (dégats subis
moins 1) + le niveau du sort. De son cété, un mage du sang de
niveau 5 ignorera 5 points de dégats de chaque attaque le tou-
chant au cours de lincantation (et n'aura donc pas a effectuer
de test de Concentration s'il subit moins de 6 points de dégits).

Gréce a ce pouvoir, le personnage n'a pas besoin deffectuer
de test de Concentration quand il use de composante sanguine
et d'étripage.

Scarification (Ext). Dés le niveau 2, le mage du sang
apprend a inscrire des sorts sur sa propre peau pour unh usage
ultérieur. Le processus implique de tracer des marques pro-
fondes sur son corps (ce qui n'inflige pas de dégits mais laisse
souvent des cicatrices). Les marques restent a vif jusqu'a ce que
le sort soit lancé, moment auquel les petites plaies guérissent
normalement. En pratique, le mage du sang acquiert le don
Ecriture de parchemins avec un support différent (cf. page 94
du Manuel des Joueurs).

Toutes les régles, cotits en PX et autres dépenses qui s'appli-
quent  I'Ecriture de parchemins sont en vigueur en ce qui
concerne la scarification. De méme, la « lecture » d'une cica-
trice se fait suivant les régles de la lecture de parchemins, a ceci
prés que seul le mage du sang peut déchiffrer ses propres
marques. La surface de peau disponible sur le corps d'un indi-
vidu pour inscrire et, plus tard, « lire » facilement des marques
magiques est limitée. Aussi, un mage du sang ne peut avoir au
maximum que six cicatrices actives 2 un moment donné.

Mise @ mort (Mag). Au niveau 3, le mage du sang acquiert le
pouvoir de mise @ mort qui s'utilise comme le sort du méme
nom, 1 fois par jour.

Breuvage sanguin (Ext). Au niveau 4, le mage du sang
apprend comment conserver des sorts de 3¢ niveau ou moins
dans son propre systéme sanguin. En pratique, le personnage
acquiert le don Préparation de potions avec un support diffé-
rent (cf. page 99 du Manuel des Joueurs). Toutes les régles, coiits
en PX et autres dépenses qui s'appliquent 2 la Préparation de
potions sont en vigueur en ce qui concerne le breuvage san-
guin, a lexception de ce qui suit.

Une fois préparé, le breuvage reste en circulation dans le
corps du mage. Celui-ci peut contenir un nombre maximal de
préparations égal au niveau de mage du sang du personnage
majoré de sa valeur de Constitution. Mais si le mage est tué, tous
les breuvages présents dans son systéme sanguin sont immédia-
tement détruits (méme si le mage du sang est ultérieurement
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ramené 2 la vie). Les préparations ne sont jamais
perdues accidentellement a cause d'une perte mas-
sive de sang ou d'une atraque absorbant ce fluide.
Pour consommer le breuvage, le mage du sang se
pique la peau et déclenche immédiate-
ment l'effer désiré. Il s'agit d'une
action simple qui provoque
des attaques d'opportu-
nité, comme sl
buvait une potion.

..POKY PASSEr alt traters
d’un gobelonrs et effectuer
une sortie sanglante.

D'autres personnages peuvent absorber le breuvage (2 condition
d'avoir I'estomac solide). Il leur faut alors boire 25 centilitres de
sang environ au prix d'une action complexe, sachant que le mage
du sang doir présenter une plaie ouverte. Dans le cas contraire, la
créature inflige au passage 1 point de dégits au personnage. Le
mage du sang ne saurait conserver le sang dans un récipient
pour un usage ultérieur. En effet, le sang doit étre bu alors qu'il
est trés frais car il perd ses pouvoirs au bout de 1 round.

Homoncule (Sur). A partir du niveau 5, le mage du sang
peut utiliser son propre sang pour donner vie 4 un nouveau
compagnon, un homoncule {cf. page 155 du Manuel des
Monstres). Pour construire cet homoncule, le mage du sang
n'est pas soumis aux régles normales de création. Les seules
conditions requises sont un rituel de 1 heure et la perte per-
manente de 1 point de vie.

Ce lien renforcé procure un avantage particulier : le mage du
sang peut transférer ses propres blessures 2 Thomoncule par un
simple contact. Chaque contact permet le transfert de 1 point
de dégats par niveau. Il s'agit d'une action simple qui provoque
des attaques d'opportunité.

Chague fois que le mage du sang gagne un niveau de classe,
son homoncule acquiert 1 DV (cf. régles de la page 290 du
Manuel des Monstres) et tous les avantages associés a celui-ci




(bonus de base a l'attaque, bonus aux sauvegardes, etc.). Cho-
moncule progresse jusqu'a un maximum de 6 DV au niveau 9
de mage du sang.

Silhomoncule est tué, le mage du sang subit 2d10 points
de dégats (cf. page 155 du Manuel des Monstres). Si le mage est
tué, la créature meurt aussitor.

Un mage du sang ne peut avoir quun seul homoncule 4 la fois.

Etripage (Sur). A partir du niveau 6, le mage du sang peut
occasionner aux créatures vivantes des pertes de sang plus
importantes avec ses sorts. Pour l'utiliser, le personnage s'in-
flige une blessure mineure. Il s'agit d'une action libre qui
inflige au personnage 3 point de dégits et fait partie inté-
grante de l'incantation. Si le mage dispose d'une réduction
des dégats, celle-ci ne s'applique pas.

Un sort affecté par ce pouvoir inflige 1dé points de dégats
supplémentaires a chaque cible. Ces dégits supplémentaires
s'appliquent aux sorts qui font perdre des points de vie, pas
aux sorts qui infligent un affaiblissement temporaire de
caractéristique, une diminution permanente de caractéris-
tique ou quelque autre type de dégats. Les créatures artifi-
cielles, les élémentaires, les morts-vivants, les plantes, les
vases et les créatures dénuées de sang ou de fluides simi-
laires sont immunisés contre cet effet.

Plus épais que I'eau (Sur). Au niveau 7, les fluides vitaux
du mage du sang passent en partie sous son contrdle. Lors-
qu'il est blessé, son sang reflue de la blessure, ce qui réduit
quelque peu les dégits. Ce pouvoir lui confére une réduction
des dégits (1/contondant).

Eveil du sang (Sur). Au niveau 8, le mage du sang
acquiert le pouvoir surnaturel de conférer une conscience
momentanée au sang d'un adversaire. Il peut effectuer un jet
d'attaque de contact au corps A corps contre un ennemi
vivant. Si I'attaque réussit, le sang de ce dernier tente de se
libérer... d'un seul coup. La pression hydrostatique est telle
que les tissus internes de la victime sont déchirés et quelle
subit 10d10 points de dégats. Ce pouvoir est utilisable 1 fois
par jour, mais si le mage du sang échoue dans son attaque, il
peut essayer de nouveau jusqu'a ce qu'il la réussisse contre
un adversaire. Leffet est instantané.

Les créatures artificielles, les élémentaires, les morts-
vivants, les plantes, les vases et les créatures dénuées de sang
ou de fluides similaires sont immunisés contre cet effet.

Infusion (Ext). Au niveau 9, le mage du sang distille son
propre sang pour en tirer une préparation spéciale et unique.
Lorsqu'il absorbe cette infusion, il gagne de facon perma-
nente 2 points de Constitution. Ce pouvoir n'est utilisable
qu'une seule fois.

Voyage par le sang (Sur). Au niveau 10, le mage du sang
est en parfaite harmonie avec la mélodie du sang. Il acquiert
le pouvoir surnaturel de se transporter sur de longues dis-
tances 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 créature vivante
dont la taille égale ou excéde la sienne, et rejoindre une autre
créature vivante située dans le méme plan, quelle que soit la
distance qui les sépare, l'opération ne prenant que 1 round.
Le mage du sang désigne simplement une direction et une
distance (« Une créature vivante située a 30 kilométres vers

l'ouest ») et le pouvoir de voyage par le sang le transporte
vers un « destinataire » aussi proche que possible des indica-
tions données. Il ne peut pas nommer un individu particu-
lier comme point d'arrivée 4 moins d’avoir préalablement
obtenu un échantillon du sang de cet individu, conservé
dans une petite fiole que le mage du sang doit porter sur lui.

Il n'est pas nécessaire que le mage du sang ait la moindre
familiarité avec les créatures de départ ou d'arrivée. Le mage
ne peut pas utiliser son propre corps comme point de départ.
Si la créature de départ n'est pas consentante, il doit réussir
une attaque de contact au cOrps i COIps pour pouvoir y
entret. En cas d'échec, on considére qu'il n'a pas utilisé ce
pouvoir de la journée. Quand il sort d'une créature, le per-
sonnage doit choisir une case adjacente a celle-ci dans
laquelle il apparait. Lentrée comme la sortie se font sans dou-
leur, 2 moins que le mage du sang n'en décide autrement (cf.
ci-dessous). Dans la plupart des cas, néanmoins, la créature
découvrant qu'elle est le point d'arrivée d'un portail magique
trouvera la situation surprenante et plutdt déstabilisante.

Sil le désire, le mage du sang peut tenter de faire une
« sortie sanglante » de la créature qui lui sert de destination.
1l explose littéralement du corps de la créature, lui infligeant
10d6 points de dégats 2 moins quelle ne réussisse un jet de
Vigueur (DD 10 + niveau de mage du sang + modificateur de
Con). De son coté, le mage du sang doit réussir un jet de
Vigueur (DD 15) sous peine d'étre étourdi pendant 1 round
en raison du choc de cette sortie.

Les créatures artificielles, les élémentaires, les morts-
vivants, les plantes, les vases et les créatures dénuées de sang
ou de fluides similaires sont immunisés contre ce pouvoir.

EXEMPLE DE MAGE DU SANG

Cotter Maggin. Ensorceleur 6/mage du sang 2 humain
(m) ; FP 8 ; humanoide de taille M ; DV 6d4+12 plus 2d6+4
plus 3;pv 42;Init +1; VD 9 m ; CA 16%, contact 12, pris au
dépourvu 15% ; BBA +4 ; Lutte +5 ; Att/Out dague de maitre
(+6 corps a corps, 1d4+1/19-20) ; AS — ; Part coagulation,
composante sanguine, familier (serpent venimeux de
taille TP), incantation durable, pouvoirs de familier (Vigi-
lance, lien télépathique, transfert d’effet magique), scarifica-
tion; AL N ; JS Réf +3, Vig +9, Vol +5 ; For 12, Dex 13, Con 14,
Int 8, Sag 10, Cha 19.

* Inclut un bonus d'armure de +4 di 3 armure de mage.

Compétences et dons. Bluff +18, Concentration +13, Dégui-
sement +4 (+6 pour jouer un rdle choisi), Diplomatie +6, Inti-
midation +6 ; Ecole renforcée (Evocation), Esquive,
Robustesse, Vigilance (familier), Vigueur surhumaine.

Langue. Commun.

Coagulation (Ext). Corter voit son état se stabiliser automa-
tiquement dés que ses points de vie tombent en dessous de 0.
Néanmoins, il meurt s'il atteint —10 points de vie ou moins.

Composante sanguine (Sur). Cotter peut remplacer les
composantes matérielles d'un sort (encore faut-il que ce der-
nier en ait) par un peu de son propre sang au prix d'une action
libre. Lutilisation de ce pouvoir inflige 1 point de dégats mais
augmente le niveau de lanceur de sorts de Cotter de +1.

Familier. Le familier de Trillia est un serpent venimeux
de taille TP du nom d’Agrippa. Cette créature exploite les



meilleurs bonus de base aux sauvegardes entre ceux de son
maitre et les siens. Son profil figure ci-dessous.

Agrippa. Serpent venimeux (familier) ; FP —; créature magi-
que de taille TP ; DV 8 ; pv 21 ; Init +3 ; VD 4,50 m, escalade
4,50 m, nage 4,50 m ; CA 24%, contact 15, pris au dépourvu 21%;
BBA +4; Lutte —7 ; Att morsure (+9 corps & corps, 1 plus venin);
Out morsure (+9 corps i corps, 1 plus venin) ; Esp/all 75 cm/
0 m; AS venin ; Part communication avec le maitre, conduit,
esquive extraordinaire, odorat; AL N; JS Réf +5, Vig +5, Vol +6;
For 4, Dex 17, Con 11, Int 8, Sag 12, Cha 2.

* Inclut un bonus d'armure de +4 di a armure de mage.

Compétences et dons. Dérection +6, Discrétion +15, Equi-
libre +11, Escalade +11, Natation +5, Perception auditive +6 ;
Attaque en finesse,

‘enin (Ext). La morsure venimeuse d’Agrippa inflige un
affaiblissement temporaire initial et secondaire de 1d6 points
de Constitution. Le DD de sauvegarde est égal 2 10.

Communication avec le maitre (Ext). Agrippa peut communi-
quer verbalement avec Cotter. Personne ne peut les com-
prendre sans assistance magique.

Conduit (Sur). Agrippa peut placer des sorts de contact i la
place de Cotter (cf. page 35 du Manuel des Joueurs).

Esquive extraordinaire (Ext). Si Agrippa est pris pour cible
par une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de
moitié les dégats infligés, il 'évite totalement en cas de jet de
sauvegarde réussi. S'il le rate, les dégits sont tout de méme
réduits de moitié.

Odorat (Ext). Ce pouvoir permet 3 Agrippa de sentir I'ap-
proche de ses adversaires, de repérer ceux qui se cachent ou
de les pister a I'odeur.

Pouvoirs de familier. Grice i son familier, Cotter béné-
ficie de pouvoirs spéciaux. La créature lui confére un bonus
de +3 aux tests de Bluff (inclus dans le profil ci-dessus).

Lien télépathique (Sur). Cotter dispose d'un lien télépa-
thique avec Agrippa tant que celui-ci reste dans un rayon de
1,5 kilométre. Cotter a le méme rapport 2 un lieu ou i un
objet que son familier.

Transfert d’effet magique (Sur). S'il le souhaite, tout sort que
Cotter se lance peut également affecter Agrippa il se trouve
dans un rayon de 1,50 métre. De plus, il peut lui lancer tout
sort 4 portée personnelle.

Vigilance (Ext). Agrippa confére le don Vigilance a son
maitre tant qu'il se situe dans un rayon de 1,50 métre.

Incantation durable (Ext). Si Cotter subit des dégits alors
qu'il lance un sort, se concentre sur un sort ou redirige un sort,
il soustrait 2 points au DD du test de Concentration requis.

Scarification (Ext). Cotter peut inscrire jusqu'a six sorts
sur sa peau pour un usage ultérieur, comme s'il avait le don
Ecriture de parchemins. Actuellement, il dispose des sorts
suivants : délivrance des malédictions, image miroir, invisibilité,
porte dimensionnelle, vol et un sort que choisit le MD.

Sorts d’ensorceleur connus (6/7/7/6/4 ; niveau 8 de lanceur
de sorts). 0 — aspersion acide (+5 contact i distance), destruc-
tion de mort-vivant (+5 contact 2 distance), détection de la
magie, illumination (DD 15), lecture de la magie, lumiére, mani-
pulation a distance, message ; 1% — alarme, armure de mage (déja
lancé), contact glacial (+5 contact a distance ; DD 15), monture,
projectile magique ; 2° — détection de invisibilité, endurance de

M

Pours, flou ; 3° — boule de feu (DD 18), vol ; 4° — énergie négative
(+5 contact a distance).

Possessions. Anneau de protection +1, dague de maitre, cape de
Charisme +2, potion de soins importants, baguette de grace féline
(22 charges), amulette en or (600 po), 10 pp.

MAGE SAUVAGE

Lamagie compte parmi les forces naturelles et surnaturelles les
plus capricieuses et imprévisibles du multivers. Les efforts
visant a codifier les incantations sous forme de formules ésoté-
riques et 4 imposer un ordre établi 4 la magie se soldent systé-
matiquement par un échec, du moins les mages sauvages le
croient-ils. En fait, ceux qui souhaitent véritablement dompter
la magie doivent oublier ce qu'ils savent et renoncer au contréle
qu'ils pensent exercer sur le profane. C'est dans ce paradoxe que
réside la redoutable puissance de la magie sauvage.

Les mages sauvages aspirent a jeter des sorts en dehors de
toute structure. En prenant le risque d'intégrer une part de
hasard dans leurs incantations, ils renoncent  la sécurité dont
s'entourent les aurres lanceurs de sorts. Ce risque offre néan-
moins certains avantages et une puissance non négligeable. A
inverse, il peut affaiblir la magie de l'utilisateur, mais cette
part de risque ne fait-elle de toute fagon pas partie intégrante
de la magie ? Le Chaos est fort et le mage sauvage atteint sou-
vent une puissance sans égale. Cependant, le Chaos est égale-
ment capricieux et il lui arrive de jouer de vilains tours. De
plus, les sorts les plus puissants se retournent parfois contre le
Inage sauvage et ses compagnons. Mais le mage accepte ce
risque car telles sont ses convictions.

Les ensorceleurs sont tout naturellement intrigués par l'étude
de la magie sauvage. Le fait de priver leurs sorts des gardes-fous
habituels fixés par d'antiques formules les séduit bien évidem-
ment. On pourrait croire que cette forme de magie, basée sur la
spontanéité et imprévisibilité, est susceptible deffrayer les
magiciens, mais beaucoup se tournent néanmoins vers cette
classe de prestige pour explorer la puissance du Chaos.

Les mages sauvages sont des novateurs solitaires. Ils nouent peu
de contacts avec d'autres lanceurs de sorts car ils n'ont ren i
apprendre d'eux. Selon certaines rumeurs, il existerait une Cabale
Prismatique de mages sauvages qui se cloitre dans les profondeurs
des Limbes pour découvrir en personne la puissance du Chaos.

Capricieux et puissants, les mages sauvages PNJ ont tout
T'air d'ensorceleurs ou de magiciens chaotiques. Certains sont
de véritables héros qui se joignent 2 des groupes luttant
contre le Mal et la tyrannie, mais d'autres sont des scélérats de
la pire espéce qui se délectent du Chaos que sément désastres
et destruction. Quelques mages sauvages (qui sont rarement
d'alignement bon) pensent que la puissance de leur magie
s'accroit avec la somme de Chaos et d'incertitude qui agite le
monde, ce qui explique qu'ils cherchent 4 provoquer de nom-
breuses catastrophes.

Adaptation. Selon un autre concept de classe, les mages sau-
vages n'exploitent pas tant les instabilités magiques qu'ils les
provoquent. La prolifération de leurs incantations a des consé-
quences écologiques et géographiques pour le moins étranges
et, au pire, établit les fondations de véritables catastrophes.

Dés de vie. d4.




TABLE 2—14 : MAGE SAUVAGE

Pour devenir mage sauvage, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Alignement. Chaotique.

Compétences. Degré de maitrise de 8 en Art de la magie,
degré de maitrise de 4 en Connaissances (plans), degré de mai-
trise de 4 en Urtilisation d'objets magiques.

Dons. Affinité magique et un don de métamagie au choix.

Sorts ou pouvoirs magiques. Niveau 1 de lanceur de sorts
profanes.

Compétences de classe
Les compétences du mage sauvage (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (toutes, cha-
cune devant étre prise séparément) (Int), Intimidation (Cha),
Profession (Sag) et Utilisation d'objets magiques (Cha). Toutes
ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel
des Joueurs.

Points de compétences i chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Tlus. de W, O’Connor

Revena Callordin, mage sanvage

Niveau de Bonus de base Jetde Jet de Jetde
classe a lattaque  Réflexes Vigueur Volonté  Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +2 +0 Magie sauvage +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
2 +1 +0 +3 +0 Déflecteur aléatoire (1 fois/jour) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
3 +1 +1 +3 +1 Eléve du Chaos +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
4 +2 +1 +4 +1 — +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
3 +2 +1 +4 +1 Déflecteur aléatoire (2 fois/jour) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
6 +3 +2 +5 +2 Esprit chaotique +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
7 +3 +2 +5 +2 — +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
) +4 +2 +6 +2 Déflecteur aléatoire (3 fois/jour) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
9 +4 +3 +6 +3 Enchantement imprudent +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
10 +5 +3 +7 +3 Coup sauvage +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
onditions Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de prestige de mage sauvage :

Armes et armures. Le mage sauvage ne gagne aucune for-
mation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau de mage sauvage, le personnage
obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses
classes de lanceur de sorts profanes précédentes. Il obtient les
sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d'un personnage
de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des aurtres
avantages accompagnant habituellement ce niveau (don sup-
plémentaire, etc.). Si le mage sauvage posséde plusieurs classes
de lanceur de sorts profanes, le niveau effectif ne s'applique
qu'a l'une d’entre elles, au choix du personnage.

Magie sauvage. Le mage sauvage ne lance pas ses sorts
sur le méme principe que les autres jeteurs de sorts. 11 est
désormais victime d'un malus de —3 au niveau de lanceur de
sorts quand il jette un sort. Par contre, il bénéficie dans le
méme temps d'un bonus de +1dé. Par exemple, un ensorce-
leur 8/mage sauvage 1 a un niveau de lanceur de sorts égal 2
6 et non i 9, mais son niveau de lanceur de sorts effectif est




compris entre 7 et 12 quand il jette un sort. Le niveau de lan-
ceur de sorts affecte toutes les variables numériques, ce qui
inclut les tests visant 3 passer outre la résistance a la magie
d'un adversaire.

Déflecteur aléatoire (Sur). Dés le niveau 2, le mage sau-
vage a le pouvoir de se prémunir contre certaines attaques. Le
personnage use de ce pouvoir au prix d'une action immédiate
(cf. page 86), ce qui signifie qu'il peut I'activer en dehors de son
tour de jeu. Une fois en place, le déflecteur aléatoire dure jus-
qu'au début du tour de jeu suivant du mage.

Le déflecteur aléatoire redirige les attaques a distance, les
attaques de contact a distance et les sorts a cible individuelle
(cela inclut donc les sorts visant expressément le mage, mais
pas les sorts de zone qui ne prennent que lui pour cible), si bien
qulelles affectent une cible aléatoire située dans un rayon de
6 métres du personnage. Le mage et ses alliés comptent parmi
les nouvelles cibles potentielles. Une créature visée par une
attaque détournée est affectée normalement. Il est donc néces-
saire d'effectuer un jet d'attaque contre la CA de la nouvelle
cible, cette dernidre bénéficie d'un jet de sauvegarde (le cas
échéant), etc. Le mage sauvage peut user de ce pouvoir 1 fois
par jour au niveau 2, 2 fois par jour au niveau 5 et 3 fois par jour
au niveau 8.

Eléve du Chaos (Ext). Quand un mage sauvage de niveau 3
ou plus use d'un objet magique proposant un effet aléatoire
(comme un sac @ malice ou un sceptre merveilleux), il a droit a
deux jets de dés et conserve le résultat de son choix. Sile jet de
dés a pour unique objet de déterminer la nature ou le contenu
d'un objet (par exemple, d'une robe de camelot ou d'une flasque de
fer), le mage sauvage n'en tire aucun avantage.

Esprit chaotique (Sur). Quand un mage sauvage atteint le
niveau 6, la puissance du Chaos imprégne son esprit. Il est
immunisé contre les effets d'aliénation mentale et de confusion.
De plus, il bénéficie d'un effet continu d'antidétection (comme
le sort du méme nom).

Enchantement imprudent (Sur). A partir du niveau 9, le
mage sauvage peut modifier spontanément ses sorts pour pro-
duire des effets aléatoires. Au prix d'une action simple, il peut
se défaire d'un sort préparé ou d'un emplacement de sort de
1* niveau pour créer un effet semblable a l'activation d'un
scepire merveillewx. Le pouvoir d'éléve du Chaos (cf. ci-dessus)
est applicable. Pour plus de détails sur le sceptre merveilleux,
reportez-vous 2 la page 267 du Guide du Maiire.

Coup sauvage (Mag). Au niveau 10, le mage sauvage gagne le
pouvoir d'user de coup sauvage, 1 fois par jour. Leffet affecte une
créature située dans un rayon de 18 meétres et entoure celle-ci
d'une aura de couleurs chatoyantes pendant 2dé rounds. La
résistance  la magie s'applique, mais la cible ne bénéficie d'au-
cun jet de sauvegarde. Tant que le pouvoir fait effet, le sujet a
50 % de chances de manquer son action chaque fois qu'il tente

de jeter un sort ou d'utiliser un pouvoir magique. Le sujet
effectue alors unjet de dés comme s'il venait d'activer un sceptre
merveilleux (cf. page 267 du Guide du Maitre).

EXEMPLE DE MAGE SAUVAGE

Revena Callordin. Ensorceleur 5/mage sauvage 6 demi-
elfe (f) ; FP 11 ; humanoide (elfe) de taille M ; DV 11d4+11 ;
pv40; Init+2; VD 9 m; CA 14, contact 13, pris au dépourvi 12 ;
BBA +5 ; Lutte +5 ; Att/Out dague de maitre (+6 corps a corps,
1d4/19-20) ou arbaléte légére de maitre (+8 distance,
1d8/19—20) ; AS déflecteur aléatoire (2 fois/jour), magie sau-
vage ; Part éléve du Chaos, esprit chaotique, traits des demi-
elfes, vision nocturne ; AL CN ; JS Réf +8, Vig +4, Vol +4 ; For 10,
Dex 14, Con 12, Int 13, Sag 8, Cha 17.

Compétences et dons. Art de la magie +11 (+13 pour déchiffrer
un parchemin), Concentration +10 (+14 pour jeter un sort sur
la défensive), Connaissances (plans) +5, Détection +0, Diplo-
matie +5, Fouille +2, Perception auditive +0, Renseigne-
ments +5, Utilisation d'objets magiques +16 (+18 pour les
parchemins) ; Affinité magique, Extension d'effet, Magie de
guerre, Quintessence des sorts soudainef.

T Nouveau don décrit a la page 80.

Langues. Commun, elfe, gobelin.

Déflecteur aléatoire (Sur). Revena peut entreprendre une
action immédiate pour se protéger contre les attaques 4 dis-
tance, les attaques de contact 2 distance et les sorts a cible, si
bien qu'elles affectent une cible aléatoire située dans un rayon
de ¢ métres delle. Revena et ses alliés comptent néanmoins
parmi les nouvelles cibles potentielles. Une créature visée par
une artaque détournée est affectée normalement. Il est donc
nécessaire d'effectuer un jet d’attaque contre la CA de la nou-
velle cible, cette derniére bénéficie d'un jet de sauvegarde (le
cas échéant), etc. Le déflecteur aléatoire dure jusquau début du
tour de jeu suivant de Revena.

Magie sauvage. Revena est victime d'un malus de -3 au
niveau de lanceur de sorts quand elle jette un sort. Par contre,
elle bénéficie dans le méme temps d'un bonus de +1d6 a ce
méme niveau de lanceur de sorts.

Eléve du Chaos (Ext). Quand Revena use d'un objet
magique proposant un effet aléatoire (comme un sac d malice ou
un sceptre merveilleux), elle a droit 4 deux jets de dés et conserve
le résultat de son choix.

Esprit chaotique (Sur). Revena est immunisée contre les
effets d’aliénation mentale et de confusion. De plus, elle bénéficie
d'un effet continu d'antidétection.

Traits des demi-elfes. Les demi-elfes sont immunisés
contre les effets de sommeil magiques. Pour tous les effets liés
3 la race, on les considére comme des elfes.

Sorts d'ensorceleur connus (6/7/7/7/6/4 chaque jour ;
niveau 8+1dé6 de lanceur de sorts). 0 — aspersion acide (+7 contact &

LES MAGES SAUVAGES DE FAERUN

Les mages sauvages exercent un contréle plus important des zones
de magie sauvage que la moyenne des lanceurs de sorts. Ils ont donc
moins de chances de subir les effets délétéres de telles zones. lls
effectuent deux jets de dés sur la Table 2-1 de la page 55 des

Rovaumes OusLigs et conservent le résultat de leur choix. Par exemple,
un mage sauvage qui obtient un résultat de 37 (rien ne se passe) et
un résultat de 57 (le sort fonctionne normalement) choisira certai-
nement le second.




distance), destruction de mort-vivant (+7 contact i distance), délection
de la magie, hébétement (DD 13), lecture de la magie, manipulation 4
distance, ouverture/fermeture, prestidigitation, son imaginaire (DD 13);
1" — armure de mage, graisse (DD 14), projectile magique, protection
contve la Loi, vepli expéditif ; 2° — fracassement (DD 15), image miroir,
poussiére scintillante (DD 15), résistance aux énergies destructives, simu-
lacre de vie ; 3¢ — clignotement, dissipation de la magie, nuage nauséa-
bond (DD 16), vol ; 4° — confusion (DD 17), porte dimensionnelle,
tentacules noirs d'Evard ; 55— cone de froid (DD 18), télékinésie (DD 18).

Possessions. Dague de maitre, arbaléte 1égére de maitre avec
20 carreaux, amulette d'armure naturelle +1, anneau de protec-
tion +1, sceptre mevveilleux, parchemin de téléportation, bagueite de
grice féline (25 charges), 43 pp.

MAITRE DE I’ESPRIT

Tilus. de R. Spencer

Les maitres de I'esprit cherchent a prendre le contréle des pen-
sées et des réves d’autrui. Trés jeunes, ceux dont le destin est de
suivre cette voie apprennent de petites astuces de manipula-
tion pour parvenir a leurs fins. Plus tard, ils s'adonnent 2 la
magie pour améliorer leurs considérables aptitudes au bluff, 2
intimidation et plus généralement i l'interaction avec toute
autre personne, le tout dans le but d'en tirer un avantage per-
sonnel. La magie est pour eux la promesse d'une domination
mentale compléte, et les maitres de l'esprit obtiennent dans ce
domaine une maitrise spectaculaire.

Les jeteurs de sorts qui choisissent cette classe de prestige
voient leur progression ralentie en matiére de niveau de lanceur
de sorts, mais ils acquiérent en contrepartie la faculté toujours
plus grande d'altérer et éventuellement de commander l'esprit
des autres créatures. Tout individu prét a sacrifier la magie sur
l'autel de la manipulation est un candidat potentiel.
Les maitres de I'esprit ne
s'entendent guére

car chacun d'entre eux essaie de dominer lesprit de ses col-
legues. Il nest pas rare qu'un maitre de l'esprit manipule secré-
tement les pensées d'un autre membre de cette classe de
prestige, stratagéme qu'ils considérent comme la couverture la
plus parfaite. Posséder le pouvoir de contréler I'esprit dautrui
ne confére pas d'immunité contre un pareil traitement.

La plupart des maitres de I'esprit PNJ sont d'alignement
neutre ou mauvais. En effet, l'utilisation de magie des fins
d'asservissement d'autrui est contraire aux préceptes du Bien,
surtout si le maitre de l'esprit n'a nil'intention de dédommager
son serviteur pour services rendus ni lintention de le libérer.
Ainsi, les maitres de l'esprit PNJ occupent généralement une
place ot leurs pouvoirs d'enchantement leur permettent d'ac-
cumuler richesses et influence. Parfois, jouant un réle d'émi-
nence grise, ils régnent méme sur de petites villes ou chiteaux
isolés et ne supportent en aucun cas la présence de rivaux.

Adaptation. Tadaptation la plus simple consiste a faire du
maitre de 'esprit une classe psionique en interdisant aux arca-
nistes de la prendre. Dans ce cas, supprimez la condition relative
aux sorts et remplacez-la par « Capacités psioniques. Capacité de
manifester des facultés psioniques, parmi lesquelles une faculté
de télépathie de 3° niveau ou plus. » Enfin, remplacez la colonne
« Sorts » de la Table 2—15 par une colonne « Facultés par jour ».

Dés de vie. d4.

Conditions

Pour devenir maitre de l'esprit, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Alignement. Ne pas étre bon.

Compétences. Degré de maitrise de 4 en Bluff, degré de
maitrise de 4 en Diplomatie, degré de maitrise de 4 en Intimi-
dation, degré de maitrise de 4 en Psychologie.

Kal Brandic, un maitre de lesprit, et son esclave ogre.



TaBLE 2—15 : MAITRE DE L’ESPRIT

Sorts par jour
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

Amélioration des compétences, i

influence mentale (1 foisfjour)

Lecture d'esprit (2 fois/jour)
Charme éternel (1) —
Influence mentale (2 foisfjour)
Charme éiernel (2), puissance —

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

magique enchanteresse (+2)

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

lecture d’esprit (2 foisfjour)

Charme éternel (3), —

influence mentale (3 fois/jour)

Niveau de Bonus de base Jetde Jet de Jet de
classe a 'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial

1 +0 +0 42 +2 Télépathie
2 +1 +0 +3 +3
3 +1 +1 +3 +3
4 +2 +1 +4 —4
5 +2 +1 +4 +4
6 +3 +2 +5 +5
7 +3 +2 +5 +5 Domination,
8 +4 +2 +6 +6
9 +4 +3 +6 +6 —
10 +5 +3 +7 +7

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

Charme éternel (4), esclave, —

puissance magique enchanteresse (+4)

Sorts. Faculté de jeter charme-personne, d'utiliser charme-
personne en qualité de pouvoir magique ou d'user de I'invoca-
tion charme.

Sorts ou pouvoirs magiques. Niveau 5 de lanceur de sorts
de magie profane.

Compétences de classe
Les compétences du maitre de l'esprit (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Bluff (Cha),
Concentration (Con), Connaissances (toutes, chacune devant
étre prise séparément) (Int), Diplomatie (Cha), Intimidation
(Cha), Profession (Sag) et Psychologie (Sag). Toutes ces com-
pétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.
Points de compétences a chaque niveau : 2 + modifica-
reur d'Int.

=

\ptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige de maitre de l'esprit :

Armes et armures. Le maitre de I'esprit ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau impair de maitre de l'esprit, le per-
sonnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une
de ses classes de lanceur de sorts profanes précédentes. Il
obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d'un
personnage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun
des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau
(don supplémentaire, etc.). Si le maitre de l'esprit posséde plu-
sieurs classes de lanceur de sorts profanes, le niveau effectif ne
s'applique qu'a 'une d'entre elles, au choix du personnage.

Télépathie (Sur). Au niveau 1, le maitre de l'esprit découvre
'un des éléments les plus fondamentaux de son art et acquiert la
faculté de communiquer mentalement avec toute créature mai-
trisant une langue et qui se trouve dans un rayon de 30 métres.

Amélioration des compétences (Ext). Le maitre de l'es-
prit est potentiellement trés doué en matiére de manipulation
mentale, quelle soit magique ou naturelle. A partir du niveau 2,
il bénéficie d'un bonus égal a la moitié de son niveau de classe
aux tests de Bluff, Diplomatie, Intimidation et Psychologie.

Influence mentale (Mag). A partir du niveau 2, le maitre de l'es-
prit peut influencer les actions d'une créature vivante de taille G
ou inférieure, 1 fois par jour. Ce pouvoir fonctionne sur le

méme principe que suggestion, si ce n'est quil a une portée de
30 métres et une durée de 5 heures plus 1 heure par niveau de
classe. Le personnage suggére la ligne d'action par télépathie s'il
le souhaite, ce qui lui permet d'user de 'effet quelle que soit la
langue de la cible. Cette derniére annule leffet si elle réussit un
jet de Volonté (DD 13 + modificateur de caractéristique princi-
pale). La caractéristique principale est I'Intelligence pour les
magiciens, le Charisme pour les ensorceleurs et les bardes, etc.

Tous les trois niveaux, le maitre de I'esprit gagne une utilisa-
tion quotidienne supplémentaire de ce pouvoir (2 fois par jour
au niveau 5 et 3 fois par jour au niveau 8).

Lecture d'esprit (Mag). Au niveau 3, le maitre de l'esprit est
capable de lire les pensées superficielles d'une créature
vivante située dans un rayon de 30 métres. Il s'agit d'un pou-
voir mental utilisable au prix d'une action simple. Le person-
nage doit étre 2 méme de voir la cible. Cette derniére annule
I'effet si elle réussit un jet de Volonté (DD 12 + modificateur
de caractéristique principale). Les créatures dotées d'une intel-
ligence animale (Int 1 ou 2) ont des pensées simples et basées
sur l'instinct.

Le personnage maintient 'effet en se concentrant, la durée
maximale étant de 10 minutes.

Le pouvoir de lecture peut traverser les obstacles, mais il est
bloqué par 30 centimétres de pierre, 2,50 centimétres d'un
métal ordinaire, une fine couche de plomb ou bien 1 métre de
bois ou de terre. Cet effet équivaut 4 un pouvoir de 2° niveau.

Le maitre de l'esprit peut utiliser ce pouvoir 2 fois par jour au
niveau 3 et 4 fois par jour au niveau 7.

Charme éternel (Mag). A partir du niveau 4, le maitre de l'es-
prit peut use de charme-monstre contre une créature vivante de
taille G ou inférieure située dans un rayon de 30 métres, 1 fois
par jour. La victime a droit 2 un jet de Volonté (DD 14 + modi-
ficateur de caractéristique principale) pour résister a l'effet. La
durée est permanente, mais le personnage ne peut disposer
que d'une créature ainsi charmée i la fois. S'il tente d'user de son
pouvoir contre une seconde créature, la premiére est automa-
tiquemenit libérée (quel que soit le résultat de la tentative). Lef-
fet est également brisé si le maitre de l'esprit ou l'un de ses
alliés blesse le sujet. Dissipation de la magie n'a aucun effet sur ce
pouvoir, mais annulation d'enchantement libére la victime
(considérez alors que le niveau de lanceur de sorts du person-
nage est égal 2 5 + son niveau de maitre de l'esprit).




A partir du niveau 6, le maitre de l'esprit peut disposer de
deux créatures affectées par ce pouvoir. S'il tente d'en charmer
une troisiéme, sa plus ancienne victime est libérée. Le nombre
de créatures qu'il est possible de controler passe a trois au
niveau 8, puis & quatre au niveau 10.

Puissance magique enchanteresse (Ext). A partir du
niveau 6, le maitre de l'esprit lance des enchantements plus
puissants. En effert, il bénéficie d'un bonus de +2 au niveau de
lanceur de sorts quand il jette un tel sort. Ce bonus passe a +4
au niveau 10.

Domination (Mag). Au niveau 7, le maitre de lesprit peut
user de domination universelle contre une créature vivante de
taille G ou inférieure située dans un rayon de 30 métres, 1 fois
par jour. La victime a droit 2 un jet de Volonté (DD 19 + modi-
ficateur de caractéristique principale). La durée du pouvoir est
de 24 heures.

Esclave (Sur). Au niveau 10, le contrdle mental exercé par
le maitre de l'esprit atteint son paroxysme. Il peut choisir une
créature qu'il a préalablement dominée (cf. ci-dessus) et en
faire son esclave permanent. Le personnage ne peut avoir
qu'un seul esclave 2 son service 2 un moment donné grice 2
ce pouvoir. Si le maitre de I'esprit domine une seconde créa-
ture et rend leffet permanent, I'esclave précédent est libéré
de son influence.

EXEMPLE DE MAITRE DE L’ESPRIT

Kal Brandric. Ensorceleur 6/maitre de lesprit 4 halfe-
lin (m) ; FP 10 ; humanoide de taille P ; DV 10d4+10; pv 36 ;
Init +2 ; VD 6 m ; CA 15, contact 13, pris au dépourvu 13 ;
BBA +5; Lutte —1 ; Att/Out lance de maitre (+5 corps i corps,
1d6—2/%3) ou lance de maitre (+10 distance, 1dé—2/x3) ;
AS charme éternel, influence mentale (1 fois/jour) ; Part lecture
d'esprit (1 fois/jour), télépathie, traits des halfelins ; AL N ; JS
Réf +6%, Vig +5%, Vol +10% ; For 6, Dex 15, Con 12, Int 14,
Sag 10, Cha 19.

Compétences et dons. Bluff +17, Concentration +13, Déguise-
ment +7 (+9 pour jouer un rdle), Déplacement silencieux +4,
Diplomatie +21, Discrétion +6, Escalade +0, Intimidation +15,
Perception auditive +2, Psychologie +10, Saut —6 ; Attaque spé-
ciale renforcée (influence mentale), Ecole renforcée (Enchante-
ment), Efficacité des sorts accrue, Esquive.

Langues. Commun, géant, gnome, halfelin.

Charme éternel (Mag). Kal peut use de charme-monstre contre
une créature vivante de taille G ou inférieure située dans un
rayon de 30 métres, 1 fois parjour. La victime a droit 3 un jet de
Volonté (DD 18) pour résister a l'effet. La durée est perma-
nente, mais Kal ne peut disposer que d'une créature ainsi char-
mée i la fois.

Kal dispose actuellement d'un ogre charmé du nom de Tau-
reau (utilisez le profil fourni a la page 207 du Manuel des
Monstres). Ce monstre posséde une potion de soins importants.

Influence mentale (Mag). Kal peut user de suggestion contre
une créature vivante de taille G ou inférieure située dans un
rayon de 30 métres, 1 fois par jour. La durée est de 9 heures.
Kal suggére la ligne d'action par télépathie s'il le souhaite, ce
qui lui permet d'user de leffet quelle que soit la langue de la
cible. Cette derniére annule leffet si elle réussit un jet de
Volonté (DD 19).

Lecture d’esprit (Mag). Kal est capable de lire les pensées
superficielles d'une créature vivante située dans un rayon
de 30 meétres, 2 fois par jour. Il doit étre @ méme de voir la
cible. Cette derniére annule l'effet si elle réussit un jet de
Volonté (DD 16).

Télépathie (Sur). Kal peut communiquer mentalement
avec toute créature maitrisant une langue et qui se trouve dans
un rayon de 30 métres.

Traits des halfelins. * Les halfelins bénéficient d'un bonus
racial de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

Sorts d'ensorceleur connus (6/7/7/6/4 chaque jour ; niveau 8
de lanceur de sorts). 0 — défection de la magie, hébétement
(DD 15), lecture de la magie, lumiéres dansantes, manipulation a
distance, message, signature magique, son imaginaire (DD 14); 17—
charme-personne (DD 16), déguisement, graisse (DD 15), projectile
grouillante ; 3° — immobilisation de personne (DD 18), rage ; 4° —
confusion (DD 19).

Possessions. Bracelets d'armure +2, lance de maitre, cape de Cha-
risme +2, serve-téte de persuasion, baguette d'endurance de Tours
(17 charges), 95 pp.

MAITRE DES EFFIGIES

Fasciné par les forces animées de la vie, le maitre des effigies
n'a pas son pareil dans l'art de singer la vie. Par le biais d'études
et d'expériences, il apprend a imprégner ses créations d'une
pseudo-vie bien plus résistante que celle qui anime les créa-
tions d'autres lanceurs de sorts. Le maitre des effigies donne la
vie & des sculptures de glaise, de neige, de cire ou de boue et
use de ses pouvoirs pour créer des gardiens et des protecteurs,
voire des compagnons d’armes. Dans le méme temps, il conti-
nue d'érudier les secrets de la magie, quoique a un rythme lége-
rement moins soutentu.

Les maitres des effigies sont généralement des magiciens qui
cherchent 2 donner un semblant de vie 2 des éléments inertes
pour créer des sbires loyaux qui ne nécessitent guére d’entre-
tien. Certains ensorceleurs se tournent vers cette classe de
prestige, mais ils empruntent généralement pas cetre voie
trés longtemps.

Les maitres des effigies PNJ sont des individus singuliers.
Certains louent leurs services 2 de riches seigneurs et mar-
chands qui souhaitent s'entourer de gardes parfaitement
fideles et immunisés contre les charmes et la corruption.
D'autres sont des expérimentateurs qui se complaisent dans la
création d'une pseudo-vie visant a satisfaire leur curiosité et
leur créativité. Enfin, quelques-uns sont des solitaires amers et
malveillants qui prennent un malin plaisir & créer des parodies
de vie ou 2 accumuler du pouvoir en remplagant certains indi-
vidus de choix.

Adaptation. Ceux qui apprécient le concept de maitre des
effigies ne se satisferont peut-étre pas des cing niveaux qu'offre
cette classe de prestige. Cependant, en poursuivant sur la pro-
gression existante, il n'est pas compliqué de rajourter cing
niveaux a cette classe. Cela signifie que la progression offrira
un nouveau pouvoir aux niveaux 7 et 9, voire au niveau 10. Le
pouvoir de niveau 7 permettra de créer de nouvelles effigies 2
moindres frais. Celui de niveau 9 octroiera un nouveau bonus



TaBLE 2—16 : MAITRE DES EFFIGIES
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Niveau de Bonus de base Jetde Jet de Jet de
classe aPattaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3 —
3 +1 +1 +1 +3 Science de |'effigie
4 +2 +1 +1 +4 —_
5 +2 +1 +1 +4 Lien d'effigie

de +1 a l'attaque, aux dégits et aux jets de sauvegarde des effi-
gies. Enfin, le pouvoir de niveau 10 permettra au personnage
de posséder une effigie 1 fois par jour pendant 10 minutes, sur
le méme principe qu'un sort de possession. Par contre, le mage
ne bénéficiera pas d'un bonus de +1 au niveau de lanceur de
sorts effectif.

Dés de vie. d4.

_onditions

Pour devenir maitre des effigies, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes :

Compétences. Degré de maitrise de 5 en Art de la magie,
degré de maitrise de 10 en Artisanat (ferronnerie, maroqui-
nerie ou travail du bois), degré de maitrise de 5 en
Connaissances {mystéres), degré de maitrise de 2 en Utilisa-
tion d'objets magiques.

Don. Création d'objets merveilleux.

Sorts par jour

Création d’effigies —

+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif

Spécial. Simulacre doit figurer sur la liste de sorts du per-
sonnage, qu'il soit capable ou non de le lancer.

Compétences de classe

Les compétences du maitre des effigies (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat
(Int), Concentration (Con), Connaissances (toutes, chacune
devant étre prise séparément) (Int) et Profession (Sag). Toutes
ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel
des Joueurs.

Points de compétences i chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de prestige de maitre des
effigies :

Armes et armures. Le maitre des effigies ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau de maitre des effigies (3 I'excep-
tion du niveau 1), le personnage obtient un niveau effectif de
jeteur de sorts pour une de ses classes de lanceur de sorts
précédentes. Il obtient les sorts par jour et le niveau de lan-
ceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Par
contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompaghant

Fenlun Herlendal, un maitre des effigies, se crée un garde du corps.

3
S
e
-
s
=
=




habituellement ce niveau (meilleure chance de repousser ou
de détruire les morts-vivants, don supplémentaire, etc.). Sile
maitre des effigies posséde plusieurs classes de lanceur de
sorts, le niveau effectif ne s'applique qu'a I'une d'entre elles,
au choix du personnage.

Création d'effigies (Sur). Le personnage est capable de
créer des effigies (cf. page 152). Contrairement 2 d'autres créa-
teurs, il n'a pas besoin du don Création de créatures artificielles
pour achever sa tiche. Il n'a pas davantage besoin du don ou de
degrés de maitrise en Connaissances (architecture et ingénie-
tie) pour réparer les effigies quil a créées (cf page 152 pour
plus de détails). Le personnage peut ajouter son niveau de
classe 4 son niveau de lanceur de sorts pour déterminer le
nombre maximal de dés de vie des effigies quiil crée.

Pour créer une effigie, le personnage doit disposer de bois,
de cuir, de métal ou de cables. Il doit effectuer un test d'Arrisa-
nat (ferronnerie, maroquinerie ou travail du bois) (DD 15). Le
cout de création, exprimé en PX et en po, dépend de la raille de
leffigie (cf. page 154).

Science de l'effigie (Ext). Un maitre des effigies de
niveau 3 ou plus peut améliorer ses créations, leur conférant
ainsi un bonus d'aptitude permanent de +2 aux jets d'atraque,
de dégits et de sauvegarde. Cela nécessite 1 jour de travail et
cotite 100 po par dé de vie de l'effigie. Le coit en PX est nul.

Lien d'effigie (Sur). Au niveau 5, le personnage est capable
de développer un lien surnaturel avec l'une de ses effigies.
Cela nécessite un rituel de 1 heure. Ensuite, le personnage est
conscient de I'état de son effigie (comme s'il lui avait lancé
rapport) et peut la scruter (comme s'il jetait le sort scrutation),
1 fois par jour.

De plus, le personnage bénéficie d'un bonus de moral de +1
aux jets de sauvegarde et tests de niveau de lanceur de sorts
tant qu'il se trouve dans un rayon de 1,50 métre de leffigie 2
laquelle il est lié.

Le personnage ne peut étre lié qu'a une seule effigie i la fois.
Si celle-ci est détruite, ou s'il souhaite établir un nouveau lien,
il peut développer ce dernier (et éliminer I'ancien) en réalisant
le rituel avec la nouvelle effigie.

EXEMPLE DE MAITRE DES EFFIGIES

Fenlun Herlendal. Tllusionniste 7/maitre des effigies 1
gnome (m) ; FP 8 ; humanoide de taille P; DV 8d4+16 plus 3 ;
pv 40 ; Init +1 ; VD 6 m ; CA 12, contact 12, pris au
dépourvu 11 ; BBA +3 ; Lutte —2 ; Att/Ourt dague (+3 corps &
corps, 1d3-1/19-20) ou arbaléte légére (+5 distance,
1d6/19-20) ; AS pouvoirs magiques ; Part création d'effigies,
familier (rat), pouvoirs de familier (Vigilance, lien télépa-
thique, transfert d'effet magique), traits des gnomes, vision
nocturne ; AL LN ; JS Réf +3%, Vig +4%, Vol +6* ; For 8, Dex 12,
Con 15,Int 17, Sag 8, Cha 14.

Compétences et dons. Art de la magie +13 (+15 pour déchiffrer
les sorts des parchemins), Artisanat (ferronnerie) +14, Concen-
tration +13, Connaissances (mystéres) +14, Estimation +3 (+5
pour les objets en métal), Perception auditive +1, Utilisation
d'objets magiques +9 (+11 pour les parchemins) ; Affinité
magique, Création d'objets merveilleux, Ecriture de parchemins
(8), Incantation silencieuse (S), Robustesse, Vigilance (familier).

Langue. Commun, draconien, gnome, nain, terreux.

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (mam-
miféres fouisseurs uniquement, durée 1 minute), lumiéres dan-
santes, prestidigitation, son imaginaire (DD 12).

Création d'effigies (Sur). Fenlun a créé une effigie de lion
sanguinaire. La créature bénéficie du profil de l'effigie de lion
sanguinaire de la page 153.

Familier. Le familier de Fenlun est un rat du nom de Goli.
Cette créature exploite les meilleurs bonus de base aux sauve-
gardes entre ceux de son maitre et les siens. Son profil figure
ci-dessous.

Goli. Rat (familier) ; FP — ; créature magique de taille TP ;
DV 8; pv 20; Init +2; VD 4,50 m, escalade 4,50 m, nage 4,50 m ;
CA 19, contact 14, pris au dépourvu 16 ; BBA +3 ; Lutte —9 ;
Art/Our morsure (+7 corps a corps, 1d3—4) ; Esp/all
75 cm/0 m ; AS —; Part communication avec le maitre, com-
munication avec les rongeurs, conduit, esquive extraordinaire,
odorat, vision nocturne ; AL N ; JS Réf +4, Vig +2, Vol +8 ; For 2,
Dex 15, Con 10, Int 9, Sag 12, Cha 2.

Compétences et dons. Déplacement silencieux +10,
Discrétion +14, Equilibre +10, Escalade +12, Natation +10 ;
Attaque en finesse.

Communication avec le mailre (Ext). Goli peut communiquer
verbalement avec Fenlun. Personne ne peut les comprendre
sans assistance magique.

Communication avec les rongeurs (Ext). Goli peut communi-
quer avec les animaux d'une espéce voisine de la sienne (y com-
pris les versions sanguinaires).

Conduit (Sur). Goli peut placer des sorts de contact i la place
de Fenlun (cf. page 35 du Manuel des Joueurs).

Esquive extraordinaire (Ext). Si Goli est pris pour cible par une
attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié
les dégits infligés, il I'évite totalement en cas de jet de sauve-
garde réussi. S'il le rate, les dégats sont tout de méme réduits
de moitié.

Odorat (Ext). Ce pouvoir permet i Goli de sentir I'approche
de ses adversaires, de repérer ceux qui se cachent ou de les
pister a l'odeur.

Pouvoirs de familier. Grice 4 son familier, Fenlun bénéfi-
cie de pouvoirs spéciaux. La créature lui confére un bonus de
+2 aux jets de Vigueur (inclus dans le profil ci-dessus).

Lien télépathique (Sur). Fenlun dispose d'un lien télépathique
avec Goli tant que celui-ci reste dans un rayon de 1,5 kilo-
métre. Fenlun a le méme rapport a un lieu ou a un objet que
son familier.

Transfert d'effet magique (Sur). S'il le souhaite, tout sort que
Fenlun se lance peut également affecter Goli s'il se trouve dans
un rayon de 1,50 métre. De plus, il peut lui lancer tout sort 2
portée personnelle.

Vigilance (Ext). Goli confére le don Vigilance a son maitre
tant qu’il se situe dans un rayon de 1,50 métre,

Traits des gnomes. Les gnomes bénéficient d'un bonus
racial de +1 aux jets d'attaque contre les kobolds et les gobeli-
noides. Ils bénéficient également d'un bonus racial de +4 2 la
CA contre les géants,

* Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegarde contre les illusions.

Sorts de magicien préparés (niveau 7 de lanceur de sorts ; écoles
interdites, Enchantement et Nécromancie). 0 — détection de Ia



magie, lumiéres dansantes, manipulation a distance, vésistance, son
imaginaire (DD 14) ; 15 — bouclier, brume de dissimulation, couleurs
dansantes (DD 15), déguisement, projectile magique, serviteur invi-
sible ; 2¢ — convocation de monstres I1, image imparfaite (DD 16),
tection (DD 16), déplacement, image miroir silencieuse, protection
contre les énergies destructives ; 4° — invisibilité supréme, lueur d'arc-
en-ciel (DD 18).

Grimoire (comme ci-dessus, plus). 0 — tous les autres sauf des-
fruction de mort-vivant, fatigue, hébétement ; 1°° — image silencieuse,
protection contre le Chaos ; 2° — corde enchantée, grdce féline ; 3°— len-
teur, vol ; 4° — convocation de monstres TV.

Possessions. Dague, arbaléte légére et 10 carreaus, bottes de lévi-
tation, baguette de vuse du renard (10 charges), parchemin de
convocation de monstres IV, 300 po.

MAITRE DU DESTIN

Certaines personnes naissent chanceuses et d'autres moins. Et
quelques-unes forcent la main de la chance. e
Un maitre du destin {que l'on gl
appelle aussi un « mage aux mul-
tiples destins ») a soulevé le voile qui
cache les mystéres de la bonne fortune,
du hasard et du chaos pour entrevoir
une vérité primordiale : la probabi-
lité. Lorsquun événement se pro-
duit, une quantité innombrable
d'événements alternatifs reste dans
le domaine du possible, et 'univers
cherche aveuglément 4 maintenir
'équilibre. Grace a cette nouvelle
compréhension, le maitre du destin tire
bénéfice de cette nécessité impé-
rieuse d'équilibre, mais attention car
cela comporte un risque. Il peut
accroitre la probabilité qu'un événe-
ment se déroule en sa faveur.

Tout jeteur de sorts profane ayant un jour
maudit sa malchance est un candidat pour
cette classe de prestige. Qui n'a jamais lancé
un sort en espérant avec ferveur (mais
sans pouvoir rien y faire) une issue bien §
précise ? Qui n'a jamais constaté avec _
dépit la chance incroyable d'un adver- ¢
saire qui résiste a tous les sorts quon
lui jette, les uns aprés les autres ? Le maitre
du destin tente d’appliquer un certain
contréle sur les impondérables de la chance :
bonne fortune pour lui, malchance pour ses ennemis.

Les PNJ appartenant a cette classe de prestige occupent sou-
vent une position d’autorité et de pouvoir, ce qui parait logique
pour des individus en mesure d'affecter directement leur
propre destin. D'autres continuent de parcourir le monde,
aiguisant leurs capacités, obstinés dans leur recherche dun
dernier coup de chance.

Adaptation. Pour adapter cette classe a d'autres méthodes
de jeu, songez a absorber la chance des PNJ et 2 utiliser celle-ci
sur le méme principe que sa réserve de distorsion. Leffet sera
par exemple lié au pouvoir de caprice du destin. Il gagnera
alors 1 point de distorsion utilisable dans le round (impossible
de le stocker). Ce pouvoir n'est utilisable que 1 fois par jour.

Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir maitre du destin, il faut satisfaire aux conditions
suivantes:
Compétences. Degré de maitrise de 10 en Connaissances
(mystéres), degré de maitrise de 5 en Profession (joueur).
Sorts. Faculté de lancer des sorts profanes du 4¢ niveau,
parmi lesquels un sort de Divination de 1% niveau.

Compétences de classe
Les compétences du maitre du destin (et la
caractéristique dont chacune dépend) sont:
Art de la magie (Int), Artisanat {Int),
Concentration (Con), Connaissances
{mystéres) (Int), Escamotage (Dex},
Estimation (Int) et Profession (Sag).
Toutes ces compétences sont décrites dans
e le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.
Points de compétences i chaque
niveau : 2 + modificateur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de
prestige de maitre du destin :
Armes et armures. Le maitre du
destin ne gagne aucune formation
au maniement des armes et des
boucliers, ni au port des armures.
Sorts. A chaque niveau de
maitre du destin (2 'excep-
tion du niveau 35), le person-
nage obtient un niveau
effectif de jeteur de sorts pour
une de ses classes de lan-
ceur de sorts précédentes.
11 obtient les sorts par jour et le
niveau de lanceur de sorts d'un

Raadi Feskil, maitre du destin

TaBLE 2-17 : MAITRE DU DESTIN

Niveau de Bonus de base |et de Jet de Jetde
classe 4 Pattaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial
1 +0 +0 +0 +2 Distorsion du hasard
2 +1 +0 +0 +3 Caprice du destin
3 +1 +1 +1 +3 Distorsion du destin
4 +2 +1 +1 —4
5 +2 +1 +1 +4

Deuxiéme chance, troisiéme chance
Sceau du destin —

Sorts par jour

+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
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personnage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne
aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce
niveau {meilleure chance de repousser ou de détruire les
morts-vivants, don supplémentaire, etc.). Si le maitre du destin
possede plusieurs classes de lanceur de sorts, le niveau effectif
ne s'applique qu'a I'une d’entre elles, au choix du personnage.

Distorsion du hasard (Ext). Le mage aux multiples destins
comprend que la « chance » est moins aléatoire qu'il n'y parait,
et il peut ajuster les probabilités de certains événements en fai-
sant jouer une force qualifiée de « distorsion ». Chaque jour, le
personnage peut utiliser un nombre de points de distorsion
égal 2 son niveau de classe de maitre du destin.

Au prix d'une action libre, le maitre du destin peut employer
cette distorsion accumulée pour augmenter le DD des jets de
sauvegarde d'un de ses sorts, sur la base de un pour un. Par
exemple, un magicien 5/ maitre du destin 3 peut augmenter de
+1, +2 ou +3 le DD du jet de Volonté d'une boule de feu. Une fois
sa réserve de distorsion quotidienne épuisée, il ne peut plus
affecter les probabilités pour la journée.

Laréserve de distorsion se reconstitue au moment ot le per-
sonnage recouvre ses sorts quotidiens (via repos, préparation
ou priéres).

Caprice du destin (Ext). Lorsquil atteint le niveau 2, le
maitre du destin acquiert le pouvoir extraordinaire d'affecter la
chance d'autrui. Une fois par jour, au prix d'une action immé-
diate (cf. page 86), il peut forcer une créature (alliée ou non) i
rejouer un jet de dé quelle vient d'effectuer. Le personnage
doit néanmoins avoir la cible dans sa ligne de mire. On
applique systématiquement le résultat du second lancer, méme
s'il est moins favorable que le premier.

Distorsion du destin (Ext). A partir du niveau 3, le per-
sonnage appréhende plus clairement la complexe matrice de
la réalité et il peut employer la distorsion accumulée pour
ajuster certains événements aléatoires. La méthode est iden-
tique a l'augmentation du DD de sauvegarde d'un sort, mais le
maitre du destin peut désormais ajouter des points de distor-
sion 4 ses tests de compétence, jets d'attaque et jets de sauve-
garde, sur la base de un pour un. Cependant, les points de
distorsion sont issus de cette méme réserve qui lui permet
d’augmenter le DD de ses sorts. Le bonus doit étre appliqué
avant d'effectuer le jet.

Deuxiéme chance (Ext). A partir du niveau 4, le person-
nage bénéficie d'une chance extraordinaire quand il est incons-
cient ou mourant. Une fois par jour, 4 la premiére occasion o
il lui faut se stabiliser, il réussit automatiquement son test. Les
tests réalisés dans les 24 heures qui suivent ne sont pas affectés.

Troisiéme chance (Sur). Un maitre du destin de niveau 4
ou plus exerce un certain contrdle sur sa chance. Une fois par
jour, il peut rejouer un jet de dés qu'il vient deffectuer. On
applique systématiquement le résultat du second lancer, méme
s'il est moins favorable que le premier.

Sceau du destin (Sur). Un maitre du destin de niveau 9
peut interférer avec des aspects de la réalité tels que lavieetla
mort, et sceller le destin d'un ami ou d'un ennemi. Une fois par
jour, au prix d'une action libre, le personnage désigne une créa-
ture située dans un rayon de 9 métres et pourvue d'un nombre
de dés de vie inférieur ou égal au sien. Selon les veeux du per-
sonnage, la cible recoit alors un malus de —10 ou un bonus de

+10 au jet de sauvegarde suivant. Si la cible a plus de dés de vie
que le maitre du destin, le pouvoir ne fonctionne pas, mais il
m'est pas utilisé pour la journée en cours. Leffet ne dure que
1 round. Si aucun effet ne vise la cible durant celui-ci, la créa-
ture n'est pas affectée.

EXEMPLE DE MAITRE DU DESTIN

Raadi Weskil. Ensorceleur 8/maitre du destin 2 humain
(m); FP 10; humanoide de taille M ; DV 10d4+16 plus 3; pv 29;
Init +7 ; VD 9 m ; CA 19%, contact 14, pris au dépourvu 16%;
BBA +5; Lutte +4 ; Att/Out baton (+4 corps a corps, 1dé6—1) ou
sort (+9 contact & distance) ; AS caprice du destin, distorsion du
destin ; Part familier (rat), pouvoirs de familier (Vigilance, lien
télépathique, transfert d'effet magique) ; AL N ; JS Réf +5,
Vig +2, Vol +10 ; For 8, Dex 16, Con 10, Int 13, Sag 12, Cha 19.

* Inclut un bonus d'armure de +4 dt & armure de mage.

Compétences et dons. Art de la magie +16, Bluff +9, Concen-
tration +13 (+17 pour lancer un sort sur la défensive}, Connais-
sances (mystéres) +14, Déguisement +4 (+6 pour tenir un
réle), Diplomatie +6, Escamotage +8, Intimidation +6, Profes-
sion (joueur) +6 ; Arme de prédilection (sort i distance),
Robustesse, Science du contresort, Science de linitiative,
Vigilance (familier).

Langues. Commun, orque.

Caprice du destin (Ext). Une fois par jour, au prix d'une
action immeédiate (cf. page 86), Raadi peut forcer une créature
(alliée ou non) a rejouer un jet de dé qu'elle vient d'effectuer. I
doit néanmoins avoir la cible dans sa ligne de mire. On
applique systématiquement le résultat du second lancer, méme
s'il est moins favorable que le premier.

Distorsion du hasard (Ext). Au prix d'une action libre,
Raadi peut employer la distorsion qu'il a accumulée pour aug-
menter de 1 ou 2 points le DD du jet de sauvegarde d'un de
Ses SOrTS.

Familier. Le familier de Raadi est un rat du nom de Yor-
ghan. Cette créature exploite les meilleurs bonus de base aux
sauvegardes entre ceux de son maitre et les siens. Son profil
figure ci-dessous.

Yorghan. Rat (familier) ; FP — ; créature magique de
taille TP ; DV 10 ; pv 14 ; Init +2 ; VD 4,50 m, escalade 4,50 m,
nage 4,50 m ; CA 227 contact 14, pris au dépourvu 20% ;
BBA +5 ; Lutte —7 ; Att/Out morsure (+9 corps i corps, 1d3—4);
Esp/all 75 cm/0 m ; AS —; Part communication avec le maitre,
communication avec les rondeurs, conduit, esquive extraordi-
naire, odorat, vision nocturne ; AL N ; JS Réf +4, Vig +2,
Vol +10; For 2, Dex 15, Con 10, Int 12, Sag 12, Cha 2.

* Inclut un bonus d'armure de +4 di a armure de mage.

Compétences et dons. Déplacement silencieux +10,
Discrétion +14, Equilibre +10, Escalade +12, Natation +10 ;
Arme de prédilection.

Communication avec le maifre (Ext). Yorghan peut communi-
quer verbalement avec Raadi. Personne ne peut les com-
prendre sans assistance magique.

Communication avec les rongeurs (Exf). Yorghan peut commu-
niquer avec les animaux d'une espéce voisine de la sienne (y
compris les versions sanguinaires).

Conduit (Sur). Yorghan peut placer des sorts de contact 4 la
place de Raadi (cf. page 35 du Manuel des Joueurs).



Esquive extraordinaire (Ext). Si Yorghan est pris pour cible par
une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de
moitié les dégits infligés, il 'évite totalement en cas de jet de
sauvegarde réussi. Sil le rate, les dégits sont tour de méme
réduits de moitié.

Odorat (Ext). Ce pouvoir permet  Yorghan de sentir I'ap-
proche de ses adversaires, de repérer ceux qui se cachent ou de
les pister a l'odeur.

Pouvoirs de familier. Grice a son familier, Raadi bénéficie
de pouvoirs spéciaux. La créarure lui confére un bonus de +2
aux jets de Vigueur (inclus dans le profil ci-dessus).

Lien télépathique (Sur). Raadi dispose d'un lien télépathique
avec Yorghan tant que celui-ci reste dans un rayon de 1,5 kilo-
métre. Raadi a le méme rapport 4 un lieu ou a un objet que son
familier.

Transfert d'effet magique (Sur). S'il le souhaite, tout sort que
Raadi se lance peut également affecter Yorghan s'il se trouve
dans un rayon de 1,50 métre. De plus, il peut lui lancer tout sort
i portée personnelle.

Vigilance (Ext). Yorghan confére le don Vigilance a son
maitre tant qu'il se situe dans un rayon de 1,50 métre.

Sorts d'ensorceleur connus (6/7/7/7/6/3 chaque jour ; niveau 10
de lanceur de sorts). 0 — détection de la magie, détection du poison,
fatigue (+4 contact au corps a corps ; DD 14), illumination
(DD 14), lecture de la magie, lumiéres dansantes, manipulation a dis-
tance, rayon de givre (+9 contact a distance), signature magique ;
1" — armure de mage (déja lancé), charme-personne (DD 15), com-
préhension des langages, coup au but, orbe de feu mineurt ; 2¢ — fleche
acide de Melf (+9 contact 3 distance), image
miroir, vésistance aux énergies destructives,
vision dans le noir ; 3° — clairaudience/
clairvoyance, dissipation de la magie,
rayon d'épuisement (+9 contact a dis-
tance) ; 4° — confusion (DD 18), porte
dimensionnelle ; 5° — mur de force.

T Nouveau sort décrit 2 la
page 116. =

Possessions. Baton, cape de Cha-
risme +2, gants de Dextérité +2, _
amulette d'armure naturelle +1, s
anneau de protection +1, potion de '
soins importants, 2 parchemins d'éclair
(niveau 10), baguette d'invisibilité
(10 charges), broche en or (800 po), 45 pp.

TaBLE 2—18 : MAITRE TRANSMOGRIFFISTE

MAITRE
TRANSMOGRIEFISTE

Sans doute n'existe-t-il aucun pouvoir profane aussi polyvalent,
utile et spectaculaire que la faculté de transformation. Le
maitre transmogriffiste est un ensorceleur ou un magicien spé-
cialisé dans la magie de transformation. Le sort métamorphose et
autres trransmurations de changement de forme font de lui un
redoutable adversaire au combat, un voyageur rapide et un
espion parfait.

Les personnages devant étre pourvus d'un grand talent en
matiére de magie profane pour se tourner vers cette classe de
prestige, presque tous sont issus des rangs des magiciens et des
ensorceleurs. Parmi eux, les ensorceleurs sont les plus attirés
par la spontanéité et lesprit inventif des sorts de métamorphose
et autres effets similaires.

Les maitres transmogriffistes PNJ adorent faire la preuve de
leurs pouvoirs sous leur forme de prédilection. Parfois, on les
charge de faire une démonstration devant un roi, un magicien
ou un autre transmogriffiste.

Adaptation. Le pouvoir de forme de prédilection offre une
certaine structure a cette classe de prestige, mais on peut ren-
forcer cet aspect en obligeant ses membres a choisir un type de
créature, comme animal. Le personnage bénéficie alors de pou-
voirs de transformation accrus pour les formes qui sont en rap-
port avec ce type, méme si cela ne 'empéche pas d'adopter
d’autres formes. Il ne bénéficie tout simplement

pas des avantages qui découlent de cette classe
de prestige quand il adopte une forme qui ne
reléve pas de ce type.
Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir maitre transmogriffiste, il faut
satisfaire aux conditions suivantes :
Alignement. Ne pas étre loyal.
Compétences. Degré de maitrise de 2
en Bluff, degré de maitrise de 5 en Dégui-
sement.
Don. Dispense de compo-
santes matérielles.
Sorts. Faculté de lancer
métamorphose et modification
d'apparence.

Niveau de Bonus de base |etde Jetde Jet de
classe i l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +0 +2 Changement a durée étendue, —
forme de prédilection
2 +1 +0 +0 +3 Manifestation de sens +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
3 +1 +1 +1 +3 Maitrise des combats (+2) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
4 +2 +1 +1 +4 Changement naturel —
5 +2 +1 +1 +4 Métamorphe +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
6 +3 +2 +2 +5 Maitrise des combats (+4) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
7 +3 +2 +2 +5 Changement réflexe —
8 +4 +2 +2 +6 Manifestation de particularités +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
9 +4 +3 43 +6 Maitrise des combats (+6) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
10 +5 +3 +3 +7 Espéces infinies —
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Compétences de classe

Les compétences du maitre transmogriffiste (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Arti-
sanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances
(mystéres) (Int), Déguisement (Cha) Profession
(Sag). Toutes ces compétences sont décrites
dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs,
Points de compétences a chaque
niveau : 2 + modificateur d'Int.

ptitudes de classe

Voici les aptitudes de la
classe de prestige de
maitre transmogriffiste :

Armes et armures. P -
Le maitre transmogrif-
fiste ne gagne aucune for-
mation au maniement des :
armes et des boucliers, ni =1
au port des armures.

Sorts. A chaque niveau de
maitre transmogriffiste indiqué
sur la Table 2-18, le personnage
obtient un niveau effectif
de jeteur de sorts pour
une de ses classes de lan-
ceur de sorts profanes
précédentes. Il obtient les
sorts par jour et le niveau de
lanceur de sorts d'un person-
nage de son niveau effectif. Par
contre, il ne gagne aucun des
autres avantages accompa-
gnant habituellement ce 7 &
niveau (don supplémen- ) jf R
taire, etc.). Si le maitre -
transmogriffiste pos- £
séde plusieurs classes
de lanceur de sorts
profanes, le niveau
effectif ne s'applique
qu'a I'une dentre
elles, au choix du personnage,

Changement i durée étendue
(Ext). Les sorts de Transmutation que le maitre transmogrif-
fiste lance pour adopter 'une de ses formes de prédilection
(ct. ci-dessous) jouissent du don Extension de durée. Ce pou-
voir naugmente pas le temps d'incanration et le niveau du
sort, et il ne requiert aucune préparation particuliére. Les
sorts susceptibles de bénéficier de ce pouvoir sont : change-
ment de forme, métamorphose, métamorphose universelle et modi-
fication d’apparence.

Forme de prédilection (Sur). Au niveau 1, le maitre trans-
mogriffiste choisit trois formes de prédilection. Chacune cor-
respond  une espéce de créature dont il peut prendre la forme
au moyen du sort métamorphose. 1l n'a pas le droit de choisir
une créature de son type (généralement humanoide) dans le
cadre de ce pouvoir. Par exemple, un ensorceleur 8/maitre

Mekkhier Saadren, maitre transmogriffiste

transmogriffiste 1 humain peut choisir pégase, ombre des
roches et dragon de bronze. Cependant, au vu de la limite de
dés de vie, il pourra simplement adopter la forme d'un tras
jeune dragon de bronze. Avec ses formes de prédilection, le
maitre transmogriffiste jouit d'un certain nombre d'avantages
précisés dans la description des pouvoirs qui suivent.
Tous les niveaux impairs (au-dela du
niveau 1), le personnage acquiert
une forme de prédilection sup-
plémentaire. Ainsi, il en a
quatre au niveau 3,

cing au niveau §, six

au niveau 7 et sept au
niveau 9. En outre, 4 chaque
niveau de maitre transmogrif-
fiste (au-del du niveau 1), le per-
"4®° _sonnage peut se défaire d'une
4 ancienne forme de prédilection
"% et en choisir une nouvelle,
« !» Manifestation de sens
‘g (Sur). A partir du niveau 2, le
maitre transmogriffiste

. acquiert les sens de sa
forme de prédilection quand

il adopte celle-ci. Ces

sens incluent les parti-
cularités extraordi-
naires comme odorat,
perception aveugle, per-
ception des vibrations,
vision aveugle, vision dans
le noir et vision nocturne.

Maitrise des combats (Ext).
Dés le niveau 3, le maitre trans-
mogriffiste bénéficie d'un bonus
daptitude de +2 aux jets d'ar-

taque quand il
adopte 'une de ses
formes de prédilec-
tion. Ce bonus passe
a +4 au niveau 6 et a
+6 au niveau 9.

Changement naturel (Ext). Au
niveau 4, le maitre transmogriffiste
apprend 2 changer de forme au prix d'un simple effort de
volonté. Il a la possibilité d’appliquer les dons Incantation
silencieuse et Incantation statique (méme s'il ne posséde pas)
aux sorts de Transmutation qu'il jette pour adopter 'une de ses
formes de prédilection. Ce pouvoir n'augmente pas le temps
d'incantation et le niveau du sort, et il ne requiert aucune pré-
paration particuliére. Les sorts susceptibles de bénéficier de ce
pouvoir sont : changement de forme, métamorphose, métamorphose
universelle et modification d’apparence.

Métamorphe (Ext). Au niveau 5, le maitre transmogrif-
fiste acquiert le sous-type métamorphe. Il a le pouvoir de
conserver indéfiniment sa forme quand il use de modification
d’apparence. Cet effet fonctionne sur le méme principe que le
sort modification d'apparence, mais la durée est permanente.

I ——



En d’autres termes, le maitre transmogriffiste conserve la
forme adoptée aussi longtemps qu'il le souhaite, c'est-a-dire
jusqu'a ce qu'il y mette un terme ou jusqu'a ce que l'effet
soit dissipé.

Changement réflexe (Ext). A partir du niveau 7, le
maitre transmogriffiste a le pouvoir d’adopter l'une de ses
formes de prédilection via un sort de Transmutation en
réponse 2 l'action d'un adversaire. Ce pouvoir est utilisable
1 fois par jour. S'il a préparé un sort adéquat et qu'il choisit
de recourir a ce pouvoir, le personnage peut changer de
forme au prix d’'une action immédiate (cf. page 86) en
réponse a l'action de son protagoniste. Par exemple, un
maitre transmogriffiste pourra se transformer en dragon-
tortue et bénéficier d'une CA plus élevée contre l'attaque
qui le vise ou bien en dragon rouge pour jouir d'une immu-
nité contre les dégits de feu d'une fempéte de feu adverse. Le
sort est utilisé, comme si le personnage I'avait lancé. Ce der-
nier conserve alors la forme jusqu'au terme du sort ou jus-
qua ce quil y mette un terme. Pour réaliser le changement
réflexe, le maitre transmogriffiste doit renoncer a sa pro-
chaine action.

Sile personnage est déja sous 'effet d'un changement de forme
qu'il s'est lancé, il peut user de ce pouvoir aussi souvent qu'il le
souhaite (mais pas plus de 1 fois par round). A chaque fois, il
renonce bien évidemment a sa prochaine action.

Manifestation de particularités (Ext). A partir du
niveau 8, le maitre transmogriffiste acquiert tous les pouvoirs
extraordinaires de la forme de prédilection qu'il adopte. Par
exemple, il pourra se transformer en troll et bénéficier du
pouvoir de régénération de cette créature ou prendre la
forme d'une guenaude verte et jouir d'une résistance 2 la
magie (18).

Espéces infinies (Sur). Au niveau 10, le maitre transmo-
griffiste a le pouvoir de créer des formes issues de son ima-
gination quand il se lance changement de forme, métamorphose
ou métamorphose universelle. Pour créer une forme imagi-
naire, il prend pour base l'une de ses formes prédilection. Il
choisit ensuite un aspect (et un seul) d'un second monstre
dont il est capable de prendre la forme en usant du sort qu’il
jette et l'ajoute a la premiére créature. Voici les options qui
lui sont proposées :

» Remplacer le bonus d'armure naturelle de la forme de base
par celui de la seconde forme.

+ Bénéficier des modes de déplacement de la seconde forme.

« Bénéficier de I'un des types d'attaques naturelles de la
seconde forme (accompagné de l'allonge correspondante) si
la forme de base n'en est pas déja dotée.

« Bénéficier d'une attaque extraordinaire de la seconde forme.

« Bénéficier d'une particularité extraordinaire de la
seconde forme.

= Remplacer I'une des valeurs de caractéristique physique de
la forme de base, mais seulement si les deux formes relévent
de la méme catégorie de taille.

Par exemple, si la forme de base est celle d'un jeune dragon
rouge et que la forme secondaire est celle d'une pieuvre
géante, le maitre transmogriffiste pourra ajouter les huit
atraques de tentacule (1d4 + bonus de Force) aux attaques
naturelles du dragon.

EXEMPLE DE MAITRE TRANSMOGRIFFISTE

Mekkhier Saadren. Ensorceleur 8/maitre transmogrif-
fiste 3 humain (m) ; FP 11 ; humanoide de taille M ;
DV 11d4+22 ; pv 51 ; Init +4; VD 9 m ; CA 16%, contact 12,
pris au dépourvu 16 ; BBA +5 ; Lutte +4 ; Att/Out dague
(+4 corps 2 corps, 1d4—1/19-20) ou sort (+5 contact a dis-
tance) ; AS maitrise des combats (+2) ; Part changement 4
durée étendue, forme de prédilection, manifestation de
sens ; AL CN ; JS Réf +3, Vig +5, Vol +10 ; For 8, Dex 10,
Con 14, Int 12, Sag 13, Cha 17.

*# Inclut un bonus d'armure de +4 dd  armuvre de mage.

Compétences et dons. Art de la magie +13, Bluff +17, Concen-
tration +16, Déguisement +14 (+16 pour jouer un réle), Diplo-
matie +5, Intimidation +5 ; Dispense de composantes
matérielles, Efficacité des sorts accrue, Incantation silencieuse,
Incantation statique, Science de 'initiative.

Langues. Commun, draconien.

Maitrise des combats (Ext). Mekkhier bénéficie d'un bonus
daptitude de +2 aux jets d'attaque quand il adopte I'une de ses
formes de prédilection (inclut dans les profils ci-dessous).

Changement i durée étendue (Ext). Quand Mekkhier
adopte 'une de ses formes de prédilection (cf. ci-dessous), la durée
est doublée, comme s'il bénéficiait du don Extension de durée.

Forme de prédilection (Sur). Mekkhier a quatre formes de
prédilection : gelée ocre, méduse, ombre des roches et trés
jeune dragon d'or.

Forme de gelée ocre. Comme ci-dessus, sauf : vase de
taille G; Init —1 ; VD 3 m, escalade 3 m ; CA 6, contact 6, pris au
dépourvu 6 ; Lutte +11 ; Att/Out coup (+8 corps a corps, 2d4+3
plus 1d4 acide) ; Esp/all 3 m/1,50 m ; AS acide, constriction
(2d4+3 plus 1d4 acide), étreinte ; JS Réf -2, Vig +9 ; For 15,
Dex 1, Con 22.

Forme de méduse. Comme ci-dessus, sauf : humanoide
monstrueux de taille M ; Init +6 ; CA 17, contact 14, pris au
dépourvu 15 ; Lutte +5 ; Att/Out serpents (+8 corps 4 corps,
1d4+1 plus venin) ; JS Réf +5, Vig +4 ; For 10, Dex 15, Con 12.

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 11) ; effet initial :
affaiblissement temporaire de 1dé points de Force ; effet
secondaire : affaiblissement temporaire de 1dé points de Force.
Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constiturion.

Forme d’ombre des roches. Comme ci-dessus, sauf : aber-
ration de taille G ; Init +5 ; VD 6 m, creusement 6 m ; CA 20,
conract 12, pris au dépourvu 19 ; Lutte +15 ; Att griffes
(+14 corps 2 corps, 2d4+7) ; Qut 2 griffes (+14 corps & corps,
2d4+7) et morsure {+9 corps i corps, 2d8+4) ; Esp/all 3 m/3 m;
Part perception des vibrations (18 m), vision dans le noir
(18 m); JS Réf +4, Vig +7 ; For 23, Dex 13, Con 19.

Forme de trés jeune dragon d’'or. Comme ci-dessus, sauf :
dragon (Feu) de taille G; VD 18 m ; CA 21, contact 11, pris au
dépourvu 21 ; Lutte +14; Att morsure (+13 corps a corps, 2d6+6) ;
Out morsure (+13 corps 4 corps, 2dé6+6), 2 griffes (+8 corps a
corps, 1d8+3), 2 ailes (+8 corps a corps, 1d6+3) et queue (+8 corps
& corps, 1d8+8) ; Esp/all 3 m/1,50 m (3 m avec la morsure) ; Part
perception aveugle (18 m), vision dans le noir (18 m), vision noc-
turne {(quatre fois la normale) ; JS Vig +6 ; For 21, Con 17.

Manifestation de sens (Sur). Mekkhier gagne les sens de
sa forme de prédilection quand il adopte celle-ci (inclus dans
les profils ci-dessus).




THus. de F. Mivacola

Sorts d'ensorceleur connus (6/7/7/7/5/3 chaque jour; niveau 10
de lanceur de sorts). 0 — destruction de mort-vivant (+5 contact 3
distance), détection de la magie, détection du poison, fatigue
(+4 contact au corps  corps ; DD 13), lecture de la magie, lumiéres
dansantes, manipulation a distance, rayon de givre (+4 contact au
corps a corps ; DD 13), signature magique ; 15 — armure de mage
(déja lancé), bouclier, projectile magique, rayon affaiblissant
(+5 contact i distance), repli expéditif ; 2° — flou, force de taureau,
modification d’apparence, simulacre de vie ; 3° — baiser du vampire
(+4 contact au corps a corps), dissipation de la magie, héroisme ; 4° —
métamorphose, peau de pierve ; 5° — métamorphose funeste (DD 18).

Possessions. Dague, amulette des poings invincibles +1, anneau de
protection +2, baguette de grice féline (33 charges), potion de soins
importants, 2 potions de peau d'écorce (+3), parchemin d’invisibilité
supréme, sacoche 2 composantes, poudre de diamant
(1 000 po}, 30 po.

POING ILLUMINE

Tous les moines ne se consacrent pas exclusivement i la
perfection métaphysique. Certains mélent une rigou-
reuse discipline d'études académiques aux arts martiaux
et au développement du corps. Pour ces moines, ces
études incluent la pratique de la magie et I'ajout de cer-
tains tours profanes 2 leurs techniques de combat 2
mains nues. Ces poings illuminés maitrisent I'utilisation
des sorts de contact, créant ainsi de nouvelles formes de
combat ot ils frappent avec une célérité aveuglante et
une puissance phénoménale, le tout accompagné
d'une impressionnante énergie magique.

La plupart des poings illuminés sont des
moines/ensorceleurs et des moines/magiciens.
Certains d'attachant davantage  une classe qua
l'autre, mais beaucoup cherchent i trouver Péqui-
libre entre leur entrainement physique et leur
instruction profane.

Les moines illuminés évoluent généralement en
milieu urbain, ot ils peuvent suivre une formation
magique et mener une vie monastique. Les PNJ
poings illuminés vivent souvent au sein de commu-
nautés de moines ordinaires et pratiquent principale-
ment la magie dans un souci de perfection.

Adaptation. Dans le monde d'’Eberron, les poings
illuminés apparaissent surtout au Khorvaire. On en
croise fréquemment en Aundair, ot les colléges profanes
sont légion.

TABLE 2-19 : POING ILLUMINE

Niveau de Bonus de base Jetde Jet de Jetde

classe al'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial
3 +0 +0 +2 +2
2 +1 +0 +3 +3 Poing d’énergie
3 +2 +1 +3 +3 Poing profane
4 +3 +1 +4 +4 —
5 +3 +1 -4 +4 Régénération profane
6 +4 +2 +5 +5
7 +5 +2 +5 +5 Rayon de contact
8 +6 +2 +6 +6 —
9 +6 +3 +6 +6 Ame de diamant
10 +7 +3 +7 +7 =

Certains sont issus d'un milieu religieux. Dans ce cas, remplacez
Connaissances (mysteres) par Connaissances (religion) pour ce
qui est des conditions décrites plus bas. De méme, le personnage
devra étre capable de jeter des sorts divins du 2° niveau (au lieu de
sorts profanes). Cependant, les sorts divins influent généralement
davantage sur les facultés de combat au corps i corps, aussi faut-il
modifier la progression de la table en matiére de niveaux de lan-

ceur de sorts. Ainsi, le personnage

bénéficiera de « +1 niveau de lan-

ceur de sorts effectif » tous les
niveaux pairs seulement.
Dés de vie. ds.

Sheris Liaday, un poing illuminé, terrasse un flagellenr mental.
S L 2 =)

Sorts par jour

Aptitudes de moine, frappe ki (magie) —

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

Poing d’énergie (explosion) —

+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif



Conditions

Pour devenir poing illuminé, il faut satisfaire aux conditions
suivantes:

Compétences. Degré de maitrise de 5 en Art de la magie,
degré de maitrise de 8 en Concentration, degré de maitrise de
5 en Connaissances (mystéres).

Dons. Coup étourdissant, Magie de guerre, Science du
combat 3 mains nues.

Sorts ou pouvoirs magiques. Niveau 3 de lanceur de sorts
profanes.

Compétences de classe

Les compétences du poing illuminé (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art de la
magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connais-
sances (mystéres) (Int), Connaissances (religion) (Int}, Dépla-
cement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex),
Equilibre (Dex), Escalade (For), Evasion (Dex), Natation
(For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et Saut
(For). Toutes ces compétences sont décrites dans le
Chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences i chaque niveau : 4 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige de poing illuminé :

Armes et armures. Le poing illuminé ne gagne aucune for-
mation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau de poing illuminé (2 I'exception des
niveaux 1 et 6), le personnage obtient un niveau effectif de
jeteur de sorts pour une de ses classes de lanceur de sorts pro-
fanes précédentes. Il obtient les sorts par jour et le niveau de
lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Par
contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant
habituellement ce niveau (don supplémentaire, etc.). Si le
poing illuminé posséde plusieurs classes de lanceur de sorts
profanes, le niveau effectif ne s'applique qu'a 'une d’entre elles,
au choix du personnage.

Aptitudes de moine. Le poing illuminé ajoute son niveau
de classe a son niveau de moine pour ce qui est de déterminer
son bonus i la CA, ses dégits 2 mains nues, son déplacement
accéléré et le nombre d'utilisations quotidiennes du don Coup
étourdissant. Sl w'a pas de niveaux de moine, il gagne le bonus
ala CA, les dégits 2 mains nues et le déplacement accéléré dun
moine dont le niveau est égal 4 son niveau de poing illuminé.
Il n'ajoute cependant pas son bonus de Sagesse a sa CA.

Le personnage ne compte pas ses niveaux de poing illuminé
pour ce qui est de déterminer ses autres aptitudes de moine,
comme les modificateurs aux jets dattaque de déluge de
coups, les dons supplémentaires, 'esquive totale et autres pou-
voirs spéciaux.

Frappe ki (Sur). Le poing illuminé peut bonifier ses attaques
3 l'aide de son ki. Ses attaques 3 mains nues sont considérées
comme des armes magiques pour ce qui est de passer outre la
réduction des dégits de ses adversaires.

Poing d'énergie (Sur). Une fois par round, au prix d'une
action libre, un poing illuminé de niveau 2 ou plus peut utiliser

une de ses tentatives dattaque étourdissante quotidiennes
pour imprégner son artaque a mains nues d'électricité ou de
feu. Le personnage choisit le type d'énergie destructive a
chaque fois qu'il active le pouvoir. Pendant 1 round, chacun de
ses coups i mains nues inflige 1dé points de dégats supplé-
mentaires (d'électricité ou de feu, au choix).

A partir du niveau 6, les attaques 4 mains nues jouissant de ce
pouvoir déclenchent une explosion d'électricité ou de feu en
cas de coup critique. En plus des dégats susmentionnés, l'at-
taque inflige alors 1d10 points de dégats d'énergie destructive
supplémentaires. Si le facteur de critique 4 mains nues du per-
sonnage est de X3, ces dégits supplémentaires se montent a
2d10. Enfin, §'il est de x4, les dégits supplémentaires s'élevent
4 3d10. Un poing illuminé pourvu de niveaux de moine peut
utiliser ce pouvoir pour canaliser l'énergie au travers d'une
arme de moine, comme s'il portait une attaque i mains nues.

Poing profane (Sur). Dés le niveau 3, le poing illuminé
peut utiliser une de ses tentatives de coup étourdissant quoti-
diennes pour lancer et porter un sort de contact dans le cadre
d'une action de combat a2 mains nues a outrance. Le person-
nage délivre le sort de contact avec l'attaque & mains nues de
son choix parmi celles portées au cours de l'action.

Régénération profane (Sur). Un poing illuminé de niveau 5
ou plus peut canaliser I'énergie profane pour soigner ses bles-
sures. Au prix d'une action simple, il sacrifie l'un de ses sorts pré-
parés ou un emplacement de sort inutilisé, ce quia pour effet de
le soigner d'un nombre de points de vie égal au niveau du sort.

Rayon de contact (Ext). A partir du niveau 7, le poing illu-
miné peut lancer tout sort produisant un effet de rayon sous la
forme d'un sort de contact. La portée du sort est réduite 2
« contact » et la ligne « Effet » est remplacée par « Cible : créa-
ture touchée ». Le personnage peut délivrer le sort au prix
d'une attaque de contact ou d’'une attaque normale et il peut le
retenir comme s'il s'agissait d'un sort de contact normal. Le
poing illuminé peut combiner ce pouvoir avec celui de poing
profane (cf. ci-dessus) pour délivrer un effet de rayon dans le
cadre d'une action d'attaque 4 mains nues a outrance.

Ame de diamant (Ext). Au niveau 9, le personnage acquiert
une résistance 3 la magie égale a 10 + niveau de moine + niveau
de poing illuminé.

Multiclassage. Un moine qui se tourne vers la classe de
prestige de poing illuminé peut continuer de progresser dans
la classe de moine. De plus, les niveaux de classes de lanceur de
sorts profanes (comme ensorceleur et mage de bataille) ne
lempéchent pas de progresser dans la classe de moine.

EXEMPLE DE POING ILLUMINE

Sheris Liaday. Moine 1/ensorceleur 4/poing illuminé 3
humain (F) ; FP 8 ; humanoide de taille M ; DV 1d8+1 plus
4d4+4 plus 3d8+3 ; pv 39 ; Init +8 ; VD 12 m ; CA 2175,
contact 17, pris au dépourvu 17° ; BBA +4 ; Lutte +4 ; Att
combat 2 mains nues (+8 corps a corps, 1d8+1) ou sort
(+8 contact a distance) ; Out déluge de coups (+6/+6 corps a
corps, 1d8+1) ou sort (+8 contact a distance) ; AS combat a
mains nues, déluge de coups, frappe ki (magie), poing d'éner-
gie, poing profane ; Part — ; AL LN ; JS Réf +10, Vig +5,
Vol +11 ; For 10, Dex 19, Con 12, Int 8, Sag 14, Cha 13.

* Inclut un bonus d'armure de +4 dit 2 armure de mage.




Lllus. de G. Kubic

Compétences et dons. Acrobaties +14, Art de la magie +6,
Concentration +10 (+14 pour jeter un sort sur la défensive),
Connaissances (mystéres) +4, Equilibre +6, Saut +15 ; Attaque
en finesse, Coup étourdissant (S), Magie de guerre, Science du
combat 4 mains nues (), Science de l'initiative,

Langue. Commun.

Coup étourdissant. 5 fois/jour ; Vigueur (DD 16), annule.

Poing d'énergie (Sur). Une fois par round, au prix d'une
action libre, Sheris peut utiliser une de ses tentatives d'atraque
étourdissante quotidiennes pour imprégner son attaque a
mains nues d'électricité ou de feu. Elle choisit le type
d'énergie destructive a chaque fois quelle active le
pouvoir. Pendant 1 round, chacun de ses
coups a mains nues inflige 1dé points de
dégits supplémentaires (d'électricité
ou de feu, au choix).

Poing profane (Sur). Sheris peut
utiliser une de ses tentatives de coup
étourdissant quotidiennes
pour lancer et porter un
sort de contact dans le
cadre d'une action 2
outrance de combat a
mains nues. Elle
délivre le sort de
contact avec l'attaque
& mains nues de son
choix parmi celles por-
tées au cours de l'action.

Sorts  d’ensorceleur
connus(6/7/5/3 chaque
jour ; niveau 6 de
lanceur de sorts).

0 — décharge électrique
(+4 contact au corps a corps), des-
truction de mort-vivant (+8 contact i
distance), détection de la magie,
fatigue (+4 contact au corps a
corps ; DD 11}, lecture de la magie ;
1% — armure de mage (déja lancé), rayon
affaiblissant (+8 contact a distance), repli
expéditif ; 2° — yayon ardent (+8 contact 2
distance), simulacre de vie ; 3° — rapidité.

de soins importants, parchemin d'endurance de Iours et de vol,
baguette de force de taureau (20 charges), 35 pp, 50 po.

TABLE 2—20 : QUETEUR DE CHANT

Niveaude Bonusdebase |Jetde Jetde Jet de
classe a I'attaque Réflexes Vigueur Volonté
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +2 +1 +1 +3
4 +3 +1 +1 +4
5 +3 +1 +1 +4
6 +4 +2 12 +5
7 +5 +2 +2 +5
g +6 +2 +2 +6
9 +6 +3 +3 +6
10 +7 +3 +3 +7

QUETEUR DE CHANT

Maralea Noirbois, quétense de chant

Possessions. Gants de Dextérité +2, anneau de protection +1, potion

Au-dela de la magie, au-dela du son, au-deli du Bien et du
Mal existe une musique si profonde et puissante quelle en
fait trembler les dieux en personne. Cette musique primale, 2
l'origine inconnue et 2 la puissance illimitée, n'a aucun sens
pour l'oreille d'un mortel. Mais aux yeux de ceux qui en
entendent ne serait-ce quun fragment, cette musique inspire
la beauté et devient la quéte d'une vie entiére. Ces individus,
les quéteurs de chant, domptent la musique jus-

qu'a en impressionner les bardes.
Unis dans leurs recherches, les qué-
teurs de chant présentent divers buts et
motivations. Certains recherchent la
puissance de la musique primale pour
s'en servir contre leurs ennemis.
D'autres espérent quelle leur permettra
de répandre joie et paix. Cependant, la
plupart sont des modérés et recherchent la
musique parce quelle les ébranle. Quels que soient
leurs objectifs, les quéteurs du chant ceuvrent
rarement les uns contre les autres car chacun
espére que son prochain exhumera un nou-
veau fragment de musique primale qu'il par-

tagera avec les siens.

Le chant ne quitte jamais le quéteur et son
pouvoir a de biens étranges effets sur son
ame. Certains quéteurs se retirent de la
société, cherchant le silence de monastéres
lointains ou de montagnes depuis lesquels ils
affinent la musique quils ont eu la chance d'en-

tendre. D'autres ne changent pas, du moins en
apparence, mais la musique les obséde jour et
nuit. Certains abordent tous ceux qui sont préts i
les écouter au sujet de limporrance et de la
beauté de la musique primale, mais d'autres n'ar-
rivent pas a exprimer ce qui signifie cette
musique a leurs yeux.
Tout quéteur de chant posséde au moins un
niveau de barde, mais hormis cela, histoires et
) carrieres varient grandement. Attirés par la
musique dés leur plus jeune age, beaucoup
commencent une existence d'aventurier en tant
que bardes. D'autres se tournent vers cette classe aprés avoir
mené une vie de guerrier, de roublard ou de prétre, sans véri-
tablement savoir quils emprunteront ensuite la voie de la

Spécial Musique de quéteur
Chant d’extase (CA +2), musique de quéteur Mélodie embrasée
Chants combinés Chant de destruction
— Mélopée glacée
Chant d'extase (sauvegardes +2) Chant de vie

Vocalise Hymne du tonnerre
— Cantique magique
Chant d'extase (RD 2/-) Ballade d’agonie
— Aria universelle

= Mélopée funébre
Chant d'extase (liberté de mouvement) Note de solitude



musique primale. Bien que toutes les classes donnent naissance
3 des quéteurs de chant, peu de magiciens et d’ensorceleurs
sengagent sur cette voie. En effet, les représentants de ces
classes se tournent habituellement vers une pratique de la
magie conventionnelle et sont rarement séduits par Iattrait de
la musique primale.

Adaptation. La classe de prestige de quéteur de chant pré-
sente un ensemble inédit de pouvoirs de barde qui dépassent
ceux que l'on trouve dans le Manuel des Joueurs. Nombre de
campagnes tireront profit de cette facette du jeu, mais le MD
n'aura pas forcément envie d'intégrer le concept de musique
primale au sein de sa cosmologie. Dans ce cas, les quéteurs de
chant sont les disciples d'une académie bardique lointaine ou
exotique. Cette académie a une position extréme aux yeux
des autres bardes. En effet, elle rejette le réle traditionnel du
barde qui consiste a réunir différents champs de connais-
sances et fait de la musique une force de la magie a l'exclusion
de toute autre chose.

Dés de vie. ds.

Conditions

Pour devenir quéteur de chant, il faut sarisfaire aux conditions
suivantes :

Compétences. Degré de maitrise de 13 en Connaissances
(mystéres), degré de maitrise 13 en Représentation (au choix).

Don. Talent (Représentation [au choix]).

Spécial. Aptitude de musique de barde.

Spécial. Avoir été exposé 2 la musique primale lors d'une
représentation donnée par un membre de cette classe de pres-
tige ayant usé de musique de quéteur.

Compétences de classe

Les compérences de quéteur de chant (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Concentration
(Con), Connaissances (mystéres) (Int), Détection (Sag),
Diplomatie (Cha), Equitation (Dex), Escalade (For), Nata-
tion (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psy-
chologie (Sag), Représentation (Cha) et Saut (For). Toutes
ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel
des Joueurs.

Points de compétences 2 chaque niveau : 4 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige de quéteur de chant :

Armes et armures. Le quéteur de chant ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Chant d'extase (Sur). Le quéteur de chant est en totale har-
monie avec la musique primale, si bien qu'il jouit d'une grande
intuition, d'une impressionnante robustesse et d'une résistance
a la magie. Il bénéficie d'un bonus d'intuition de +2 2 la CA
quand il urtilise une aptitude de musique de barde, de musique
de quéteur ou quelque autre pouvoir similaire.

A partir du niveau 4, il bénéficie également d'un bonus d'in-
tuition de +2 aux jets de sauvegarde quand il utilise une apti-
tude de musique de barde, de musique de quéteur ou quelque
autre pouvoir similaire.

N

A compter du niveau 7, il bénéficie d'une réduction des
dégats (2/-) quand il utilise une aptitude de musique de barde,
de musique de quéteur ou quelque autre pouvoir similaire.

Enfin, au niveau 10, il jouit de liberté de mouvement quand il
utilise une aptitude de musique de barde, de musique de qué-
teur ou quelque autre pouvoir similaire.

Musique de quéteur. Le quéteur de chant peur user de
musique ou de poésie pour produire différents effets magiques.
Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que le musique
de barde (cf. page 29 du Manuel des Joueurs). Chaque utilisation
de cette aptitude cofite une utilisation quotidienne de musique
de barde. Les niveaux de quéteur de chant s'ajoutent 4 ceux de
barde pour ce qui est de fixer le nombre d'utilisations quoti-
diennes de musique de barde et de musique de quéteur.

Certains pouvoirs de musique de quéteur incluent un effet
secondaire qualifié de refrain. Quand le personnage se
concentre sur un effet de musique de quéteur et sacrifie une
seconde utilisation de 'aptitude de musique bardique, il active
le refrain associé a leffet. On utilise un refrain au prix d'une
action rapide (cf. page 86) qui ne provoque pas d’attaque d'op-
portunité. Leffet original du chant ne prend pas fin. En effet, le
quéteur assure la pérennité de son chant et active le refrain
simultanément.

Mélodie embrasée (Sur). Un quéteur de chant pourvu d'un
degré de maitrise de 14 ou plus en Représentation peut faire
appel 2 un soupcon de la puissance de la musique primale et
exercer un certain contréle sur le feu. Tant que le personnage
chante, les alliés situés dans un rayon de 9 métres (et lui-
méme) bénéficient d'une résistance au feu (15), du moins s'ils
sont en mesure de entendre. Chaque allié bénéficie de cet
effet tant qu'il entend le quéteur chanter.

Meélodie embrasée, vefrain. Quand il a recours au refrain de la
mélodie embrasée, le quéteur tend la main et génére un céne
de feu de 9 métres de long. Celui-ci inflige 6d6 points de dégits
de feu aux créatures situées dans la zone. Un jet de Réflexes
(DD 10 + degré de maitrise du quéteur en Représentation)
réussi permet de réduire les dégats de moitié.

Chant de destruction (Sur). A partir du niveau 2, un quéreur de
chant pourva d'un degré de maitrise de 15 ou plus en Repré-
sentation peut diriger un fragment de la puissance de la
musique primale vers les créatures artificielles. 1l sacrifie une
utilisation quotidienne de son aptitude de musique de barde et
effectue un test de Représentation pour infliger 1d8 points de
dégits par niveau de quéteur de chant aux créatures artifi-
cielles situées dans un rayonnement de 9 métres de rayon (pas
de jet de sauvegarde).

Mélodie glacée (Sur). A partir du niveau 3, un quéreur de chant
pourvu d'un degré de maitrise de 16 ou plus en Représentation
peut faire appel a la puissance de la musique primale et exercer
un certain contrdle sur le froid. Tant que le personnage chante,
les alliés situés dans un rayon de 9 métres (et lui-méme) béné-
ficient d'une résistance au froid (15), du moins s'ils sont en
mesure de 'entendre. Chaque allié bénéficie de cet effet tant
qu'il entend le quéteur chanter.

Meélodie glacée, refrain. Quand il a recours au refrain de la
mélodie glacée, le quéteur tend Ja main et génére une ligne de
froid de 18 métres de long. Celle-ci inflige 10dé points de
dégits de froid aux créatures touchées, qui sont alors fatiguées.




Un jet de Vigueur (DD 10 + degré de mairrise du quéteur en
Représentation) réussi permet de réduire les dégits de
moitié et d'annuler 'effet de fatigue.

Chant de vie (Sur). A partir du niveau 4, un quéreur de
chant pourvu d'un degré de maitrise de 17 ou plus en Repré-
sentation peut faire appel 2 des fragments de la puissance de
la musique primale pour protéger et soigner ses alliés. Tant
que Je personnage chante, les alliés situés dans un rayon de
9 métres (et lui-méme) sont immunisés contre le poison et
les maladies, du moins s'ils sont en mesure de l'entendre.
Chaque allié bénéficie de cet effet tant qu'il entend le qué-
teur chanter.

Chant de vie, refrain. Quand il a recours au refrain du chant
de vie, le quéteur effectue un teste de Représentation pour
soigner une créature vivante, lui restituant un nombre de
points de vie égal au résultat du test (sans pour autant dépas-
ser son total habituel). Le personnage doit toucher lallié
concerné. Ce contact s'établit au prix d’'une action simple,
mais 'utilisation du refrain reléve bel et bien d'une action
rapide. Ce refrain n'a aucun effet sur les morts-vivants et les
créatures non vivantes.

Hymne du tonnerre (Sur). A partir du niveau 5, un quéteur
de chant pourvu d'un degré de maitrise de 18 ou plus en
Représentation peut faire appel 4 la puissance de la musique
primale et exercer un certain contréle sur I'électricité. Tant
que le personnage chante, les alliés situés dans un rayon de
9 métres (et lui-méme) bénéficient d'une résistance a I'élec-
tricité (15), du moins s'ils sont en mesure de I'entendre.
Chaque allié bénéficie de cet effet tant qu'il entend le qué-
teur chanter.

Hymne du tonnerre, refrain. Quand il a recours au refrain de
I'hymne du tonnerre, le quéteur tend la main et génére un
rayon d'électricité. Celui-ci a une portée de 6 métres et le
personnage doit réussir une attaque de contact i distance
pour toucher. Le rayon inflige 10dé points de dégits d'élec-
tricité 3 la créature touchée. Si le personnage le souhaite, la
déchargé électrique peut également former un arc pour frap-
per des adversaires supplémentaires, tous devant se situer
dans un rayon de ¢ métres de la cible initiale. Le quéteur doit
alors réussir une attaque de contact a distance par rayon
secondaire, chacun infligeant moitié moins de dégits que le
rayon d'origine. Le personnage peut créer un rayon secon-
daire tous les trois niveaux de classe de quéteur (un au
niveau 5, deux au niveau 6 et trois au niveau 9). Aucune créa-
ture ne peut étre affectée par plus d'un arc électrique durant
le méme round.

Cantique magique (Sur). A partir du niveau 6, un quéteur de
chant pourvu d'un degré de maitrise de 19 ou plus en Repré-
sentation peut faire appel & la puissance de la musique pri-
male pour contrer les effets magiques. Toute créature qui
entend le chant doit réussir un test de Concentration opposé
a un test de Représentation du quéteur si elle veur lancer un
sort. En cas d'échec, le sort est perdu et n'a aucun effet. En
cas de succes, la cible lance le sort selon les conditions habi-
tuelles. Le cantique magique est un pouvoir mental.

Cantique magique, refrain. Quand il a recours au refrain du
cantique magique, le quéteur peut tenter de dissiper la
magie. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe quune

dissipation de la magie de zone, si ce n'est que 'effet est centré
sur le quéteur. Si tel est son choix, le personnage peut
exclure ses alliés (et lui-méme) de l'effet, qui reste néan-
moins centré sur lui. Le personnage effectue un test de
niveau de lanceur de sorts (comme s'il usait de dissipation de
la magie), exploitant alors le total de ses niveaux de barde et
de quéteur de chant en guise de modificateur au test.

Ballade d'agonie (Sur). A partir du niveau 7, un quéteur de
chant pourvu d'un degré de maitrise de 20 ou plus en Repré-
sentation peut faire appel 2 la puissance de la musique pri-
male et exercer un certain contréle sur l'acide. Tant que le
personnage chante, les alliés situés dans un rayon de 9 métres
(et lui-méme) bénéficient d'une résistance 2 l'acide (15), du
moins s'ils sont en mesure de l'entendre. Chaque allié bénéfi-
cie de cet effet tant qu'il entend le quéteur chanter.

Ballade d’agonie, refrain. Quand il a recours au refrain de la
ballade d'agonie, le quéteur tend la main et génére un rayon
d'acide. Celui-ci a une portée de 6 métres et le personnage doit
réussir une attaque de contact a distance pour toucher. Le
rayon inflige 10dé points de dégats d'acide 2 la créature tou-
chée, puis 10d6 points de dégits d'acide en plus 1 round aprés.

Aria universelle (Sur). A partir du niveau 8, un quéteur de chant
pourvu d'un degré de maitrise de 21 ou plus en Représentation
peut s'imprégner de la puissance de la musique primale et se
déplacer sur de courtes distances. Il peut sacrifier une utilisation
quotidienne de son pouvoir de musique de barde pour se télé-
porter en un point situé dans un rayon de 7,50 métres +
1,50 métre par niveau. Pour le reste, ce pouvoir fonctionne surle
méme principe que le sort porfe dimensionnelle, si ce nest que le
quéteur n'a pas le droit d'emmener des créatures.

Mélopée funébre (Sur). A partir du niveau 9, un quéteur de
chant pourvu d'un degré de maitrise de 22 ou plus en Repré-
sentation peut faire appel 2 la puissance de la musique pri-
male et exercer un certain contrdle sur le son. Tant que le
personnage chante, les alliés situés dans un rayon de 9 métres
(et lui-méme) bénéficient d'une résisrance au son (15), du
moins s'ils sont en mesure de l'entendre. Chaque allié bénéfi-
cie de cet effet tant qu'il entend le quéteur chanter.

De plus, tant que le personnage chante, les créatures
situées dans un rayon de 9 métres ont du mal 3 user de
musique de barde, de musique de quéteur ou de quelque
autre pouvoir similaire. Pour ce faire, une cible doit réussir
un test de Représentation opposé a un test de Représenta-
tion du quéteur. En cas de réussite, elle use de son pouvoir
comme bon lui semble. Dans le cas contraire, le pouvoir n'a
aucun effet, mais une utilisation quotidienne est perdue.

Mélopée funébre, refrain. Quand il a recours au refrain de la
mélopée funébre, le quéteur tend la main et génére un rayon
de son. Celui-ci a une portée de 6 métres et le personnage
doit réussir une attaque de contact a distance pour toucher.
Le rayon inflige 15d6 points de dégars de son 4 la cible.

Note de solitude (Sur). Au niveau 10, un quéteur de chant
pourvu d’'un degré de maitrise de 23 ou plus en Représenta-
tion peut faire appel 2 la puissance de la musique primale
pour couper tout lien quune créature entretient avec un
plan, du moins temporairement. Les créatures extrapla-
naires situées dans un rayon de 18 métres du personnage
qui active de pouvoir doivent effectuer un jet de Volonté



(DD 10 + degré de maitrise du quéteur en Représentation).
Les cibles ont droit 2 un bonus au jet de sauvegarde égal a
leurs dés de vie. En cas d'échec, le sujet est renvoyé instan-
ranément dans son plan d'origine. Contrairement aux autres
pouvoirs et effets de musique, la note de solitude a une
durée instantanée et ne saurait étre maintenue. Cependant,
le quéteur peut l'activer lors de rounds successifs en sacri-
fiant des utilisations quotidiennes de son pouvoir de
musique bardique.

Chants combinés (Ext). Un quéteur de chant de
niveau 2 ou plus peut combiner deux types de musique de
barde ou de musique de quéteur et ainsi bénéficier des deux
effets. Le personnage choisit deux pouvoirs de musique et
les active au prix d'une seule et unique action simple. Si les
pouvoirs nécessitent un minimum de concentration, le qué-
teur les maintient en entreprenant 1 action simple par
round. Les régles habituelles sur le cumul des types de
bonus s’appliquent.

Vocalise (Ext). A partir du niveau 5, le personnage peut
entamer une nouvelle musique de barde ou de quéteur au
prix d’'une action rapide (cf. page 86). Le personnage ne
peut utiliser ce pouvoir que si une (et une seule) de ces apti-
tudes de musique de barde ou de musique de quéteur est
déja active. De plus, il peut y recourir conjointement avec
le pouvoir de chants combinés pour entamer un second
chant puis maintenir chacun d'eux au prix d'une action
simple par round.

Anciens quéteurs de chant
A Tinstar de n'importe quel membre d'une autre classe de
prestige, le quéteur de chant peut étre multiclassé, mais il
doit s'accommoder de certaines restrictions. S'il gagne un
niveau dans une classe aprés avoir entamé celle-ci, il ne
pourra plus jamais améliorer son niveau de quéteur de chan,
mais il conservera toutefois les pouvoirs acquis jusque-1a. La
voie du quéteur de chant exige un dévouement et une atten-
tion de tous les instants. Si le personnage adopte cette classe
de prestige, il doit laisser toutes les autres carriéres de coté. Bt
si jamais il en dévie, il lui devient impossible de Ja retrouver.

EXEMPLE DE QUETEUR DE CHANT

Maralea Noirbois. Barde 10/quéteur de chant 2 demi-elfe
(f); FP 12 ; humanoide (elfe) de taille M ; DV 12d6+12 ; pv 56 ;
Init +5 ; VD 9 m ; CA 19, conrtact 13, pris au dépourvu 18 ;
BBA +8; Lutte +7 ; Att rapiére en fer froid +1 (+8 corps & corps,
1d6/18-20) ou baguette (+9 contact a distance) ; Out rapiére en
fer froid +1 (+8/+3 corps a corps, 1d6/18-20) ou baguette
(+9 contact a distance) ; AS musique de quéteur (chant de des-
truction, mélodie embrasée) ; Part chant d'extase, chants com-
binés, musique de barde (12 fois/jour), contre-chanr,
fascination, inspiration héroique, inspiration talentueuse, ins-
piration vaillante +2, suggestion), savoir bardique (10), traits des
demi-elfes, vision nocturne ; AL N ; JS Réf +8, Vig +6, Vol +12;
For 8, Dex 13, Con 12, Int 10, Sag 14, Cha 20.

Compétences et dons. Concentration +16, Connaissances (mys-
téres) +13, Détection +3, Diplomatie +22, Fouille +1, Perception
auditive +18, Renseignements +7, Représentation (chant) +23,
Utilisation d'objets magiques +18 ; Science de linitiative,

Talent (Représentation [chant]), Tir 2 bout portant, Tir de pré-
cision, Vigueur surhumaine.

Langues. Commun, elfe.

Musique de quéteur. Maralea peut sacrifier une utilisation
quotidienne de son pouvoir de musique de barde pour activer
un effet de musique de quéteur. Une fois un effet actif, elle
peut entreprendre une action rapide pour activer le refrain
associé au pouvoir (le cas échéant).

Meélodie embrasée (Sur). Tant que Maralea chante, les alliés
situés dans un rayon de 9 métres (et elle-méme) bénéficient
d'une résistance au feu (15), du moins s'ils sont en mesure de
l'entendre. Chaque allié bénéficie de cet effer tant qu'il entend
Maralea chanter.

Mélodie embrasée, vefrain. Quand elle a recours au refrain de la
mélodie embrasée, Maralea tend la main et génére un cone de feu
de 9 matres de long. Celui-ci inflige 6d6 points de dégérts de feu
aux créatures situées dans la zone (Réflexes, DD 33, 1/2 dégits).

Chant de destruction (Sur). Quand elle active cet effet, Maralea
effectue un test de Représentation pour infliger 2d8 points de
dégits aux créatures artificielles situées dans un rayonnement
de 9 métres de rayon (pas de jet de sauvegarde).

Chant d’extase (Sur). Maralea bénéficie d'un bonus d'intui-
tion de +2 a la CA quand elle use de musique de barde, de
musique de quéteur ou de quelque autre pouvoir similaire.

Chants combinés (Ext). Maralea peut activer deux pou-
voirs de musique de barde ou de musique de quéteur au prix
d'une seule et unique action simple. Si les pouvoirs nécessirent
un minimum de concentration, Maralea les maintient en
entreprenant 1 action simple par round.

Contre-chant (Sur). Use de musique ou de poésie pour
contrer les effets magiques 2 base de son.

Fascination (Mag). Use de musique ou de poésie pour fasci-
ner une ou plusieurs créatures.

Inspiration héroique (Sur). Use de musique ou de poésie
pour inspirer I'héroisme chez un allié et améliorer ses talents
de combattant.

Inspiration talentueuse (Sur). Use de musique ou de
poésie pour aider un allié 2 mener une rache bien spécifique.

Inspiration vaillante (Sur). Use de musique ou de poésie
pour susciter la bravoure chez ses alliés, les protéger de la peur
et améliorer leurs compétences martiales.

Suggestion (Mag). Use de musique ou de poésie pour faire
une suggestion (comme le sort du méme nom) i une créature
préalablement fascinée.

Traits des demi-elfes. Les demi-elfes sont immunisés
contre les effets de sommeil magiques. Pour tout ce qui a trait
i la race, on considére les demi-elfes comme des elfes.

Sorts de barde connus (3/5/4/3/1 chaque jour; niveau 10 de lan-
ceur de sorts). 0 — défection de la magie, lecture de la magie, lumigres
dansantes, manipulation a distance, message, son imaginaire (DD 15);
1% — déguisement, fou vire de Tasha (DD 16), regain d'assurance, servi-
teur invisible ; 2 — cacophonie (DD 17), don des langues, grace féline,
image miroir ; 3° — confusion (DD 18), détection de I'invisibilité, rapi-
dité, soins importants ; 4° — invisibilité supréme, liberté de mouvemnent.

Possessions. Chemise de mailles +2, anneau de protection +2, cape de
Charisme +2, rapiére en fer froid +1, baguette de rayon affaiblissant
(25 charges), baguetie de lumiére briilante (10 charges), parche-
min de soins importants, potion d'endurance de lours, 27 pp.




SAVANT D’ARGENT |

Parmi toutes les énergies convoquées ou facon-
nées par la magie, la force est peut-étre la pius
pure, sans équivalent dans le monde physique. Elle
prend naissance par lintermé- .
diaire de sorts et représente £
donc une perfection d'inten-
tions qui dément limperfec-
tion d'un monde changeant
composé d'éléments mutables. Par-
fois qualifié de « mage de force », le
savant d’argent
considére les
évocations et
les sorts qui s'ap-
pliquent 4 la force
magique comme les plus
nobles et les plus fascinants dont il
dispose. Il n'est pas étonnant qu'il
cherche 2 accroitre sa connaissance et sa
maitrise de cette puissance mystique.

La plupart des savants d'argent sont des
évocateurs ou des abjurateurs, voire des
ensorceleurs qui choisissent une majorité de
sorts relevant du registre de la force. Sans une
certaine aisance en matiére de force magique,
un lanceur de sorts ne peut emprunter la voie des
savants d'argent.

Les savants d'argent PN] se joignent parfois 2 des
groupes désireux d’affronter un puissant mage qui pro-
tége son antre a l'aide de redoutables runes de force. En
effet, les savants d’argent les plus expérimentés n'ont aucun
mal a dissiper les effets de force d'autrui.

Adaptation. Pour rendre un savant d'argent différent, il
suffit de l'attacher & la manipulation d'une autre forme d'éner-
gie (acide, électricité, feu, froid ou son). Par exemple, un savant
d’argent flamboyant bénéficie d'un bonus d'aptitude de +2 aux
jets d'attaque des sorts de Feu et d'un bonus de +2 2 la CA Sorts. Faculté de lancer au moins cing sorts relevant du
quand il jette un sort défensif conférant un halo de flammes registre de la force, I'un d'eux devant étre de 5° niveau ou plus.
protecteur. La durée de ses sorts de Feu est doublée (sauf si elle
est instantanée), il peut soustraire son niveau de classe aux Compétences de classe

Silveth Agreimal, savante d'argent

Llus. de S. Belledin

dégits de feu subis et il est capable de dissiper les sorts de Feu. Les compétences du savant d'argent (et la caractéristique
Dés de vie. d4. dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat
(Int), Concentration {Con), Connaissances (toutes, chacune

Conditions devant étre prise séparément) (Int) et Profession (Sag).

Pour devenir savant d'argent, il faut satisfaire aux conditions Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du
suivantes : Manuel des Joueurs.

Compétences. Degré de maitrise de 12 en Art de [a magie, Points de compétences a chaque niveau : 2 + modifica-
degré de maitrise de 6 en Connaissances (mystéres). teur d'Int.

TABLE 2—27: SAVANT D'ARGENT
Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jet de

classe alattaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +0 +2 Spécialisation de force —
2 +1 +0 +0 +3 Armure de force +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
3 +1 +1 +1 +3 Force étendue +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
4 +2 +1 +1 +4 Force réduite +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
5 +2 +1 +1 +4 Force dénouée +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
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Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de la classe de prestige de savant d'argent :

Armes et armures. Le savant d’argent ne gagne aucune for-
mation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau de savant d'argent (3 l'exception du
niveau 1), le personnage obtient un niveau effectif de jeteur
de sorts pour une de ses classes de lanceur de sorts profanes
précédentes. Il obtient les sorts par jour et le niveau de lan-
ceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Par
contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant
habituellement ce niveau (don supplémentaire, etc.). Si le
savant dargent posséde plusieurs classes de lanceur de sorts, le
niveau effectif ne s'applique qu'a l'une d'entre elles, au choix
du personnage.

Spécialisation de force. Le savant d’argent bénéficie dun
bonus d'aptitude de +2 aux jets d'attaque effectués dans le cadre
de ses sorts de force. Il bénéficie également d'un bonus de +1 sur
chaque dé de dégats des sorts pourvus du registre de la force. Si
le sort qu'il lance n'inflige pas des dégéts exprimés sous la forme
de dés, il ajoute simplement un bonus de +1 au total infligé.

Par exemple, un projectile magique lancé par un magi-
cien 9/savant d’argent 1 inflige 1d4+2 points de dégits par
projectile. De son c6té, un magicien 9/savant d'argent 4 infli-
gera 4d6+7 points de dégits de force a l'aide d'une épée de
Mordenkainen.

Armure de force (Ext). Dés le niveau 2, le savant d'argent
tire davantage de bénéfices des sorts de force. $'il jette un sort
de force qui octroie un bonus d’armure ou un bonus de bou-
clier ala CA, il augmente le bonus d'armure normal du sort de
+2. Par exemple, armure de mage confére habituellement un
bonus de +4 2 la CA du lanceur de sorts, mais un savant d'ar-
gent doté de ce pouvoir bénéficiera quant 2 lui d'un bonus d'ar-
mure de +6 2 la CA.

Force étendue (Ext). Les sorts de force lancés par un savant
d'argent de niveau 3 durent plus longtemps. En outre, il est
plus difficile de les contrer ou de les dissiper. La durée des sorts
de force que lance le savant est doublée, comme s'ils jouissaient
du don Extension de durée. Cependant, le niveau de sort et le
temps dlincantation ne bougent pas. Toutes les restrictions
appliquées aux sorts a durée étendue s'imposent alors. Enfin, le
DD visant 3 contrer ou a dissiper les sorts de force du savant
d'argent augmente de +4.

Force réduite (Ext). Grice 4 son infime connaissance de la
force magique, le savant d’argent de niveau 4 peut annuler une
partie des dégits de force quiil subit. Pour ce faire, il retranche
tout simplement son niveau de classe des dégits infligés par le
sort ou effet de force. A cet effet, on considére un sort comme
projectile magique comme une seule et unique attaque. Dés
quun sort produit plusieurs attaques, vous devez donc sous-
traire le niveau de savant du total des dégats infligés et non des
dégits de chaque projectile.

Force dénouée (Sur). Au niveau 5, le savant d'argent
apprend i défaire les effets de force pour en libérer I'énergie
magique. Au prix d'une action simple, il peut tenter de dissiper
un effet de force situé dans un rayon de 18 métres (méme si
celui-ci est normalement immunisé contre dissipation de la
magie, comme c'est le cas d'un mur de force). Sl réussit son test
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de niveau de lanceur de sorts (DD 11 + niveau de lanceur de
sorts adverse), leffet de force est défait. Il est dissipé sur-le-
champ et inflige 1dé points de dégits de force par niveau du
sort dissipé aux créatures et objets situés dans un rayon de
3 meétres. Par exemple, si le savant d'argent dissipe un mur de
force, Pénergie libérée infligera 5dé points de dégats de force
aux créatures situées dans un rayon de 3 métres de l'ancien
emplacement du mur.

EXEMPLE DE SAVANT D’ARGENT

Silveth Agreimal. Ensorceleur 10/savant d'argent 2 elfe () ;
FP 12 ; humanoide de taille M ; DV 12d4 ; pv 31 ; Init +3 ;
VD 9 m ; CA 22% contact 16, pris au dépourvu 19* ; BBA +6 ;
Lutte +6 ; Att épée longue de maitre (+7 corps a corps,
1d8/19—20) ou sort (+9 contact 3 distance) ; Out épée longue de
maitre (+7/+2 corps a corps, 1d8/19-20) ou sort (+9 contact &
distance) ; AS spécialisation de force ; Part armure de force,
traits des elfes, vision nocturne ; AL N ; JS Réf +8, Vig +5,
Vol +11 (+13 contre les enchantements) ; For 10, Dex 16,
Con 10, Int 13, Sag 8, Cha 18.

* Inclut un bonus d'armure de +6 di & armure de mage.

Compétences et dons. Art de la magie +17 (+19 pour déchiffrer
sorts et parchemins), Concentration +13, Connaissances (mys-
téres) +7, Détection +1, Fouille +3, Perception auditive +1, Uti-
lisation d'objets magiques 13 (+15 pour les parchemins) ;
Affinité magique, Dédoublement de rayont, Efficacité des
sorts accrue, Expertise du combat, Extension deffer.

T Nouveau don décrit  la page 76.

Langues. Commun, draconien, elfe.

Spécialisation de force. Silveth bénéficie d'un bonus d'ap-
titude de +2 aux jets d'attaque effectués dans le cadre de ses sorts
de force. Elle bénéficie également d'un bonus de +1 sur chaque
dé de dégits des sorts pourvus du registre de la force. Sile sort
quelle lance ninflige pas des dégats exprimés sous la forme de
dés, elle ajoute simplement un bonus de +1 au total infligé.

Armure de force (Ext). Quand Silveth jette un sort de force
qui octroie un bonus darmure 2 la CA, le bonus d'armure
normal du sort est augmenté de +2.

Traits des elfes. Les elfes sont immunisés contre les effets
de sommeil magiques. Un elfe qui passe i 1,50 métre ou moins
d'une porte camouflée ou dissimulée a droit 3 un test de Fouille
automatique, comme s'il la cherchait activement.

Sorts d’ensovceleur connus (6/7/7/7/7/4 chaque jour ; niveau 11
de lanceur de sorts). 0 — aspersion acide (+9 contact a distance),
détection du poison, lecture de la magie, lumiére, message, signature
magique, son imaginaire ; 15 — armure de mage (déja lancé), bou-
clier, projectile magique, rayon d'affaiblissement (+9 contact 4 dis-
tance), serviteur invisible ; 2¢ — détection de I'invisibilité, fleche acide
de Melf (+9 contact 2 distance), grice féline, splendeur de I'aigle ;
3¢ — dissipation de la magie, protection contre les énergies destructives,
rapidité, vayon d'épuisement (+9 contact 4 distance) ; 4° — orbe
d’énergiet (+9 contact a distance), porte dimensionnelle, sphere
d'isolement d'Otiluke (DD 18) ; 5° — cdne de froid (DD 19) main
interposée de Bigby.

T Nouveau sort décrit 2 la page 116.

Possessions. Epée longue de maitre, cape de résistance +2, anneau
de feuille morte, anneau de protection +3, potion de soins importants,
parchemin de peau d'écorce (niveau 6 de lanceur de sorts), 120 pp.




SAVANT FLEMENTAIRE

Les savants élémentaires étudient les constituants primordiaux
de l'univers, l'air, l'eau, le feu et la terre, et apprennent a en
exploiter les pouvoirs. Ils parviennent parfois 4 la fin de leur
parcours a transcender leur nature mortelle pour devenir des
entités élémentaires.

Les savants élémentaires déburants sont généralement intri-
gués par un ou plusieurs éléments. Avant de prendre ne serait-
ce quun niveau dans cette classe de prestige, ces lanceurs de
sorts se sentent attirés par les sorts d'un type précis d'énergie
destructive. Ils tirent un certain plaisir de la pureté des formes
d'énergies élémentaires et se tournent vers cette classe de pres-
tige pour se rapprocher de leur élément préféré.

Dans leur grande majorité, les savants élémentaires commen-
cent leur carriére en tant que magiciens, mais les lanceurs de
sorts divins ne sont pas rares. Un prétre pourvu du domaine de
I'Eau, du Feu ou du Soleil peut également emprunter cette voie.

Les savants élémentaires PNJ préféerent le plus souvent
mener leurs érudes dans la solitude ou bien en compagnie de
collégues tournés vers la méme classe de prestige. Parfois, des
groupes se constituent dans des lieux ou la majesté et le pou-
voir dun élément sont exacerbés, comme les flancs d'un
volean, une ile ou une cime balayée par le vent.

Adaptation. Faire d'un élément précis la base du répertoire
d’un lanceur de sorts est une idée applicable 2 la majeure partie
des campagnes. Le MD pourra également songer 2 des élé-
ments inhabituels, mais cela demandera un peu de travail de sa
part. Parmi les éléments singuliers, on trouve le bois, le métal,
Tos, le plasma, etc. Le processus de création de ces éléments
inclut la nature des dégits quiils infligent et Pinteraction de
ceux-ci avec les dégits des quatre types d'énergies destructives
reconnus (acide, électricité, feu et froid).

Dés de vie. d4.

Conditions
Pour devenir savant élémentaire, il faur satisfaire aux condi-
tions suivantes :

Compétences. Degré de maitrise de 8 en Connaissances
(mysteres), degré de maitrise de 4 en Connaissances (plans).

Don. Substitution d'énergie destructive (acide, électricité,
feu ou froid).

Sorts. Faculté de lancer au moins trois sorts ayant 'un des
registres suivants en commun : acide, électricité, feu ou froid.
Lun de ces sorts doit étre du 3¢ niveau au moins.

Spécial. Doit avoir établi un contact pacifique avec un élé-
mentaire ou un Extérieur pourvu d’un sous-type élémentaire
(Air, Eau, Feu ou Terre).

Compétences de classe
Les compétences du savant élémentaire (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int),
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (mys-
téres) (Int), Connaissances (plans) (Int) et Profession (Sag).
Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapirre 4 du
Manuel des Joueurs.

Points de compétences a chaque niveau : 2 + modifica-
teur d'Int.

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de prestige de savant élémentaire :

Armes et armures. Le savant élémentaire ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau de savant élémentaire (i 'exception
des niveaux 5 et 10), le personnage obtient un niveau effectif
de jeteur de sorts pour une de ses classes de lanceur de sorts
précédentes. Il obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur
de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Par contre, il
ne gagne aucun des autres avantages accompagnant habituel-
lement ce niveau (meilleure chance de repousser ou de
détruire les morts-vivants, don supplémentaire, etc.). Si le
savant élémentaire posséde plusieurs classes de lanceur de
sorts, le niveau effectif ne s'applique qua 'une d'entre elles, au
choix du personnage.

Résistance 4 une énergie destructive (Ext). Au fur et 3
mesure que le personnage acquiert de nouveaux niveaux dans
cette classe de prestige, il devient de plus en plus résistant au
type d'énergie allié i son élément de prédilection. Au
niveau 1, il bénéficie vis-a-vis de cette forme d’énergie des-
tructive une résistance (5). Celle-ci monte a (10) au niveau 4,
puis & (20) au niveau 7.

Spécialité élémentaire (Ext). La premiére étape visant 2
transcender sa forme de mortel consiste a choisir une spécia-
lité élémentaire. Lorsque le personnage débute au sein de cette
classe de prestige, il choisit un élément et le type d'énergie des-
tructive qui lui est lié (Air/électricité, Eau/froid, Feu/feu,
Terre/acide). Ce choix doit correspondre au don Substitution
d'énergie destructive sélectionné en guise de condition d'ad-
mission (cf. ci-dessus). Quand le savant lance un sort qui
inflige des dégits d'énergie destructive, le registre de celui-ci
change et devient le type d'énergie de prédilection du person-
nage. Il inflige alors des dégats d'énergie de ce type et non des
dégats relevant de son registre habituel.

Par exemple, un savant élémentaire choisissant le Feu pour
spécialité restera capable de lancer fusion dans la pierre, mais
son registre ne changera pas car ce sort ninflige pas de
dégirs. Cependant, §'il lance fléche acide de Melf, le sort infli-
gera des dégats de feu et affichera le registre du Feu au lieu
d'infliger des dégirs d'acide et d'étre pourvu du registre du
méme nom.

Immunité contre le sommeil (Ext). Au niveau 2, le savant
poursuit sa transformation et est désormais immunisé contre
les effets de sommeil.

Efficacité élémentaire accrue (Ext). A partir du niveau 3,
le savant élémentaire affine ses pouvoirs vis-a-vis de I'énergie
destructive liée a son élément de prédilection. Quand il lance
un sort exploitant cette énergie, il bénéficie d'un bonus d'apti-
tude de +2 au test de niveau de lanceur de sorts (1d20 + niveau
de lanceur de sorts) lorsqu'il s'agit de vaincre la résistance 2 la
magie de la cible. Au niveau 8, ce bonus monte i +4. Il est
cumulatif avec les bonus accordés par les dons Efficacité des
sorts accrue et Efficacité des sorts supérieure.

Focalisation élémentaire (Ext). A partir du niveau 5, le
personnage améliore sa maitrise de 'énergie destructive liée
a son élément de prédilection. Le DD de sauvegarde de ses
sorts faisant appel 4 ce type d'énergie est majoré de +1. Cette
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TABLE 2—22 : SAVANT ELEMENTAIRE
Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jet de

classe alattaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +0 +2 Résistance a une énergie destructive (5), +1 niveau de lanceur de sorts effectif
spécialité élémentaire
2 +1 +0 +0 +3 Immunité contre le sommeil +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 +1 +1 +1 +3 Efficacité élémentaire accrue (+2) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
4 +2 +] +1 +4 Résistance 4 une énergie destructive (10) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
5 +2 +1 +1 +4 Focalisation élémentaire (+1) —
6 +3 +2 +2 +5 Vision dans le noir (18 m) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
7 +3 +2 +2 +5 Résistance a une énergie destructive (20) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 +4 +2 +2 +6 Efficacité élémentaire accrue (+4) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
9 +4 +3 +3 +6 Immunité contre la paralysie et le poison +1 niveau de lanceur de sorts effectif
10 +5 +3 +3 +7 Focalisation élémentaire (+1), —

immunité contre une énergie destructive,
perfection élémentaire

augmentation passe 4 +2 au niveau 10. Elle est cumulative

avec les bonus obtenus grice aux dons Ecole renforcée et : £

Ecole supérieure. Slot, @
Vision dans le noir (Ext). Au niveau 6, le savant élémen- o : a

taire gagne la vision dans le noir sur 18 métres. - )

Immunité contre la paralysie et le poison (Ext). Sappro-
chant de la perfection élémentaire, le personnage gagne une
immunité contre la paralysie et le poison au niveau 9.

Perfection élémentaire. Au niveau 10, grice 2 sa longue
coopération avec ces entités et I'étude intensive de leurs
secrets, le savant élémentaire transcende complétement sa
forme mortelle et devient une créature élémentaire. I
reléve dorénavant du type élémentaire. Cela
implique entre autre qu'il n'a plus besoin de
manger, de dormir et de respirer (méme
s'il lui faut se reposer pour recouvrer ses
sorts). Le personnage est immunisé &
contre l'étourdissement, les coups
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critiques et la
prise en tenaille. Le
savant élémentaire gagne
la vitesse et les modes de dépla-
cement, les attaques naturelles, les §
attaques spéciales et les particula- &
rités d'un élémentaire de taille M 7 &
du type approprié (cf. Manuel des
Monstres), 3 une exception prés. Le
DD des jets de sauvegarde contre la
forme d'attaque élémentaire, il yalieu
(tourbillon, maelstrém ou départ de feu),
est égal 2 20 + modificateur de Constitu-
tion du personnage.

Lorsqu'il parvient 3 cet état, l'apparence
extérieure du savant se modifie légérement, les,
changements se produisant habituellement au
niveau des yeux ou de la peau. Par exemple, les yeux
d'un savant élémentaire de la Terre pourraient adopter -
l'apparence de pierres précieuses, sa peau devenant par
ailleurs dure et rocailleuse. Quiconque partage la prédilection

Kyevera Luerten, savante élémentaire
du personnage pour le plan d’existence qu'il a choisi reconnait



immeédiatement sa nature transcendée. Le savant élémentaire
bénéficie dun bonus de circonstances de +2 aux tests de com-
pétence et de caractéristique relevant du Charisme lorsqu'il
interagit avec des créatures parrageant son sous-type élémen-
taire (Air, Eau, Feu ou Terre) ou des savants élémentaires qui
ont choisi le méme élément.

Contrairement a un élémentaire classique, le personnage
conserve une ime et un corps distincts. Il est donc possible
de le rappeler i la vie comme s'il s'agissait d'une créature de
son type précédent.

Immunité contre une énergie destructive (Ext). Au
niveau 10, le savant élémentaire est immunisé contre le type
d’énergie destructive associée a son élément de prédilection.

XEMPLE DE SAVANT ELEMENTAIRE

Kyevera Luerten. Mage de bataille 6/savant élémentaire 4
elfe (f); FP 10; humanoide de taille M ; DV 6d6 plus 4d4 ; pv 33;
Init +2; VD 9 m ; CA 21, contact 12, pris au dépourvu 19 ;
BBA +5 ; Lutte +5 ; Att/Out lance de maitre (+6 corps 4 corps,
1d8/x3) ; AS efficacité élémentaire accrue (+2), magie affilée,
spécialité élémentaire (Feu) ; Part immunité contre le som-
meil, mage de guerre (légére), résistance au feu (10), traits des
elfes, vision nocturne ; AL CB ; JS Réf +7, Vig +5, Vol +10
(+12 contre les enchantements) ; For 10, Dex 14, Con 11,
Int 14, Sag 8, Cha 19.

Compétences et dons. At de la magie +11, Concentration +13,
Connaissances (mystéres) +15, Connaissances (mystéres) +6,
Détection +1, Fouille +4, Intimidation +15, Perception audi-
tive +1 ; Ecole renforcée (Evocation), Ecole supérieure (Evo-
cation), Efficacité des sorts accrue, Substitution d'énergie
destructive (Feu).

Langues. Commun, draconien, elfe, igné.

Efficacité élémentaire accrue (Ext). Quand Kyevera
lance un sort accompagné du registre du Feu, elle bénéficie
d'un bonus d'aptitude de +2 aux tests de niveau de lanceur de
sorts visant a vaincre la résistance 2 la magie de la cible (en
plus du bonus di 2 Efficacité des sorts accrue).

Magie affilée (Ext). Quand elle lance un sort qui
inflige des dégats, Kyevera bénéficie d'un bonus de +2 aux

dégits. Un méme sort ne peut en bénéficier qu'une fois
par incantation.

Traits des elfes. Les elfes sont immunisés contre les effets
de sommeil magiques. Un elfe qui passe 2 1,50 métre ou
moins d’une porte camouflée ou dissimulée a droit 4 un rest
de Fouille automatique, comme s'il la cherchait activement.

Sorts de mage de bataille connus (6/7/7/7/6/3 chaque jour ;
niveau 10 de lanceur de sorts). 0 — aspersion acide (+7 contact a
distance), destruction de mort-vivant (+7 contact a distance),
lumiére, rayon de givre (+7 contact a distance) ; 15 — contact glacial
(+5 contact au corps & corps ; DD 15), coup au but, décharge élec-
trique* (+5 contact au corps  corps), disque flottant de Tenser, gréle
de pierret, lancer de précisiont, mains briilantes (DD 17), ovbe d'acide
mineurf® (+7 contact i distance), orbe d’électricité mineuri®
(+7 contact 2 distance), orbe de feu minewrt (+7 contacr 2 dis-
tance), orbe de son mineurf* (+7 contact 2 distance), poing de
pievret, projectile magique ; 2° — explosion de feut (DD 18), flamme
éternelle, fliche acide de Melf* (+7 contact a distance), fracasse-
ment® (DD 18), lame tourbillonnantet®™ (serpe de maitre,
+10 corps a corps, 1d6+4), lames de feut, piége d feu (DD 16), pyro-
technie (DD 18), rayon ardent (+7 contact 2 distance), sphére de
feu (DD 18), trait de glace™ (DD 16) ; 3° — abri de Léomund, anneau
de lamest, bouclier de feu, boule de feu (DD 19), bourrasque (DD 19),
éclair® (DD 19), empoisonnement (+5 contact au corps a corps ;
DD 17), fleches enflammées, nuage nauséabond (DD 17), tempéte de
grélet, tempéte de neige® ; 4° — assassin imaginaire (DD 18), conta-
gion (DD 18), cri* (DD 20), explosion de flammest (DD 20), mur de
feu, orbe d'acidett, orbe d'électricitéi™, orbe dacidet, orbe de forcet,
orbe de froid7¥, ovbe de sont?, tentacules noirs d'Evard ; 5¢ — arc de
foudrett (DD 19), bouclier de feu suprémet, brume mortelle (DD 19),
colonne de feu (DD 21), cone de froid® (DD 21), explosion de feu
suprémet (DD 21), rayon prismatiquet (DD 21°.

T Nouveau sort décrit dans le Chapitre 4.

F Ces sorts perdent leur sous-type d’énergie destructive et
gagnent le sous-type Feu. Ils infligent des dégats de feu (et
non des dégits liés 4 leur type d’énergie destructive normal).

Possessions. Chemise de mailles +2, rondache en acier +2, lance
de maitre, serpe de maitre, cape de Charisme +2, cape de résis-
tance +2.



lus que la puissance des sorts, la méthodologie incantatoire
est une composante essentielle de 'arsenal d'un lanceur de
sorts profanes. En usant de dons visant & bonifier certains
éléments de ses incantations, un lanceur de sorts futé obtien-
dra des résultats bien plus impressionnants que la normale.

— INVOCATIONS ET

POUVOIRS MAGIQUES

Nombre des dons utiles aux lanceurs de sotts le sontégalement

pour les personnages et créatures qui ont recours a desinvoca-

tions ou.des pouvoirs magiques. Un pouvoir magique est un

talent magique inné qui fait partie intégrante de la nature d'une

créature, une expression de sa volonté ou une action mentale
- semblable en tout point 2 un sort.

La manipulation d'un pouvoir magique demande autant d'en-
trainement et defforts que I'apprentissage d'un exercice phy-
sique comme la natation. Un personnage pourvu d'un tel
pouvoir est done censé le maitriser dés son acquisition. Lutilisa-
tion d'un pouveir magique nécessite un minimum de concen-
tration (et provoque donc des attaques d'opportunité). Pour ce
qui est des pouvoirs magiques utilisables plusieurs fois par jour,
T'utilisateur puise tout simplement dans une réserve de puis-
sance magique renouvelable chaque jour. :

Les invocations sont également des pouvoirs magiques. Elles
saccompagnent cependant de composantes gestuelles et sont
donc sujettes au risque d’échec des sorts profanes (cf la classe
de sorcier dans le Chapitre 1).

S A 2 -

sorts accrue et Efficacité des sorts supérieure ont le

" dinvocations ou' de pouvoirs magiques peut tirer

110027) rep sy

Les sorciers et autres eréatures pourvues de pouvoirs
magiques s'intéresseront certainement aux dons suivants :
Efficacité des sorts accrue. Les dons Efficacité des |

méme effet sur les invocations et les pouvoxrs maglques .
que sur les sorts. _ ;
Magie de guerre. Ce don fonctionne aussi bien avec
les sorts quavec les invocationset les pouvoirs magiques.
Dons de sorts « armés ». Un personnage qui use

profit de dons comme Arme de prédilection et Tir de
précision (cf. Dons et sorfs armés, ci-dessous). La
décharge fantastique de sorcier est considérée comme
« ar!IIee >, ;

Dons de métamagie soudaine. Ces dons de méta-
magie ne nécessitent pas demplacements de sort
modifiés. Ils fonctionnent aussi bien avec les invoca-
ﬁéps et les pouvoirs magiques quavec les sorts.
Cependant, comme les pouvoirs magiques n'ont pas
de composantes verbales ou gestuelles, Incantation
silencieuse soudaine et Incantation statique sou- ;
daine ne sont applicables quaux invocations.

Les créatures pourvues de pouvoirs magiques
d'un niveau assez élevé trouveront les dons de méta-
magie soudaine moins utiles quExtension de pou-
voir magique et Pouvoir magique rapide (cf.
page 304 du Manuel des Monstres) ou Quintes-
sence des pouvoirs magiques (cf. plus bas).
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Llus. de F. Miracola

Autres dons de métamagie. A l'exceprion de ce qui figure ci-
dessus, les dons de métamagie ne peuvent généralement pas étre
utilisés pour modifier des pouveirs magiques et des invocations.

NIVEAU DE LANCEUR DE SORTS

Dans le cadre d'un don ou d'une classe de prestige, une condi-
tion de niveau de lanceur de sorts (comme « niveau 5 de lanceur
de sorts ») mesure la faculté du personnage a canaliser une quan-
tité de puissance magique minimale. Pour ce qui est de ces dons
et classes de prestige, les créarures qui utilisent des pouvoirs
magiques ou des invocations exploitent le niveau de lanceur de
sorts qui leur est assigné ou leur niveau de classe, ce qui permer
de voir si elles s'acquittent de la condition requise. Par exemple,
Création d'objets merveilleux a pour condition « niveau 3 de
lanceur de sorts ». Un sorcier de niveau 3 et une nixe (niveau 4
de lanceur de sorts pour son pouvoir magique de charme-per-
sonne) rempliront tous deux cette condition.

FACULTES DE LANCEUR DE SORTS

Les facultés de lanceur de sorts mesurent la complexité des sorts
qu'est 2 méme de saisir un personnage. Plus le niveau d'un sort
est éleveé, plus il est compliqué, la discipline et les principes
régissant son bon fonctionnement étant hors de portée des per-
sonnages de bas niveau. Les magiciens domptent ces principes
au prix de longues études. De leur coté, les ensorceleurs et
autres lanceurs de sorts spontanés découvrent intuitivement
leurs sorts au fil de leur progression.

Les personnages et créatures qui usent de pouvoirs magiques et
d'invocations napprennent pas les exercices logiques et mentaux
nécessairesa la progression des facultés d'un lanceur de sorts. Ainsi,
les dons et classes de prestige affichant pour condition un niveau de
sort précis (par exemple, « faculté de lancer des sorts de magie pro-
fane de 3° niveau ») ne s'adressent pas aux utilisateurs de pouvoirs
magiques et d'invocations, méme si ces derniers permettent 4 un
personnage d'utiliser un
sort profane du
niveau requis.

Morthos tirve parti
d’un rayon fantastique.

CONDITIONS DE SORTS SPECIFIQUES

Une condition basée sur un sort précis permet de déterminer si
le personnage est capable de produire I'effer voulu. Ainsj, les
invocations et pouvoirs magiques qui générérent leffet désiré
satisfont aux conditions requises. Par exemple, une classe de
prestige affichant pour condition de sorts « doit connaitre (ou
étre capable de lancer) ténébres » vaut pour un sorcier comptant
ténébres parmi ses invocations et pour une créature dotée du
pouvoir magique du méme nom.

SORTS « ARMES » ET DONS

Un sort qui nécessite un jet d'attaque et inflige des dégats fonc-
tionne en quelque sorte sur le méme principe quune arme. De
fait, plusieurs dons qui améliorent les performances d’armes
peuvent étre utilisés pour bonifier les sorts « armés ».

SORTS ARMES

Pour ce qui est des dons qui bonifient les facultés de combar, les
sorts armés relévent de deux catégories : les sorts a distance et
les sorts de contact.

Sorts a distance. Cette catégorie regroupe les sorts nécessi-
tant une attaque de contact 2 distance, comme les rayons er les
projectiles (parmi lesquels fleche acide de Melf et orbe d'acide
mineur, décrit a la page 116). Elle inclut également les sorts pro-
duisant un effet qui agit sur le méme principe quune arme 2 dis-
tance et requiert une attaque a distance (mais pas une attaque de
contact  distance), comme foulard de décapitation et shuriken de
feu (décrits respectivement aux pages 109 et 122).

Sorts de contact. Cette catégorie regroupe les sorts qui infli-
gent des dégits a Iaide d'une attaque de contact.

DONS ASSOCIES

Les dons qui suivent permettent d'améliorer les performances
des sorts armés au combat. Pour plus de détails sur chacun,
reportez-vous au Chapitre 5 du Manuel des Joueurs.

Arme de prédilection. Choisissez une catégorie de sorts
armés (sorts 4 distance ou sorts de contact). Votre personnage
bénéficie d'un bonus de +1 aux jets d'attaque effectués pour ces
sorts. Vous pouvez prendre ce don une seconde fois. I1
s'applique alors  l'autre catégorie de sorts armés.

Attaque en finesse. Le personnage
traite les sorts de contact comme des armes
légeres et utilise son modificateur de Dex-

térité (2 la place de son modificateur de Force)
aux attaques a distance portées a l'aide de tels sorts.
Coup étourdissant. Quand le personnage use de combat a

mains nues pour délivrer un sort de contact 4 l'aide d'une attaque
au corps & corps (cf. Science du combat & mains nues, ci-dessous), il

aune chance d'étourdir la cible si celle-ci rate un jet de Vigueur
(DD 10 + 1/2 niveau global + modificateur de Sagesse).
Science du combat 4 mains nues. Le personnage ajoute les
dégits de ses attagues 2 mains nues aux dégits d'un sort de
contact en délivrant celui-ci 2 laide a l'aide d'une attaque de
corps a corps plutét que d'une attaque de contact au corps a
corps. Le défenseur bénéficie alors de son armure et de son

bouclier. Cependant, si I'attaque touche, elle inflige les dégats habi-
tuels en plus de ceux du sort. En cas d'échec, le sort n'est pas utilisé.
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Si lattaque 2 mains nues se solde par un coup critique, les
dégats du sort ne sont pas multipliés.

Science du critique. Choisissez une catégorie de sorts armés
(sorts & distance ou sorts de contact). Quand votre personnage
lance un sort de cette catégorie, sa zone de critique possible est
doublée (19-20 pour un sort offrant habituellement un critique
possible sur un résultat de 20). Vous pouvez prendre ce don une
seconde fois. Il sapplique alors a l'autre carégorie de sorts armés.

Tir 2 bout portant. Le personnage bénéficie d'un bonus de
+1 & l'attaque et aux dégats avec les sorts a distance qui infligent
des points de dégits jusqu'a une portée de 9 métres. Les sorts qui
infligent un affaiblissement temporaire de caractéristique, un
malus aux valeurs de caractéristique ou une absorption d'éner-
gie bénéficient du bonus de +1 2 'attaque mais pas aux dégéts.

Tir de précision. Le personnage peut jeter un sort a distance
contre un adversaire présent au corps a corps sans subir le malus
habituel de —4 2 l'attaque.

DESCRIPTION DES DONS

Les dons décrits dans cette section s'ajoutent a ceux du Cha-
pitre 5 du Manuel des Joueurs. La Table 31 résume les conditions
d'obtention et effets de chacun. Elle indique également ceux
qu'un guerrier peut choisir en qualité de dons supplémentaires.

DONS DRACONIQUES

Les dons draconiques peuvent étre choisis par les ensorceleurs,
ce qui leur confére des pouvoirs proches de ceux de leurs
ancétres. Certains augmentent les facultés physiques, conférant
ainsi des attaques de griffes ou une résistance élevée aux coups.
D'autres permettent de cracher un souffle ou de développer une
affinité a l'énergie destructive d'un ancétre.

AJOUT D’ENERGIE DESTRUCTIVE [METAMAGIE]

Le personnage peut modifier un sort faisant appel 2 un type
d'énergie destructive en y ajoutant une autre énergie en _
quantité égale. ;

Condition. Substitution d'énergie destructive.

Avantage. Choisissez un type d'énergie destructive (acide,
électricité, feu ou froid) associé au don Substitution d'énergie
destructive de votre personnage. Celui-ci peut désormais modi-
fier les sorts accompagnés d'un regisire d'énergie des-
tructive en y ajoutant énergie qu'il a sélectionnée, et
ce en quantité égale. Le sort ainsi altéré fonctionne =
normalement, si ce n'est quil inflige également des dégats du
type d'énergie sélectionné. Ainsi, une boule de feu acide lancée au
niveau 6 inflige 6d6 points de dégits de feu et 6dé6 points de
dégats diacide (jetez les dés séparément pour chaque type de
dégits). La méme boule de feu acide lancée au niveau 10 ou £
plus infligera 10d6 points de dégits de feu et 10dé points de
dégirs dacide. Méme des énergies opposées (comme le feu &=
et le froid) peuvent étre combinées grice & ce don. :

Ce don mobilise un emplacement de sort de quatre
niveaux de plus que son nhiveau réel. De plus, le
registre du sort change de maniére a inclure les deux
types d’énergies destructives exploitées. Par
exemple, la boule de feu acide mentionnée ci-dessus
est une évocation [acide, feu].

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, en choisissant
un type d'énergie différent a chaque reprise. Le type choisi doit
correspondre 3 un type d'énergie choisi dans le cadre du don
Substitution d’énergie destructive. Ajout d'énergie destructive
peut altérer un sort qui a déja été modifié par une Substitution
dénergie destructive. Il est permis d'utiliser Ajout d'énergie des-
tructive pour inclure I'énergie choisie dans un sort qui la pos-
séde déj3, ce qui double, en pratique, les dés de dégars infligés.

ALTERATION DE ZONE D’EFFET [METAMAGIE]

Le personnage peut changer la forme de la zone d'effet d'un sort.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Le personnage peut modifier un sort affectant une
zone en changeant la forme de celle-ci. La nouvelle zone deffet
doit étre choisie dans la liste suivante : un cylindre (3 métres de
rayon, 9 métres de haut), un cone de 12 métres de long, quatre
cubes de 3 métres d'aréte, une boule (étendue de 6 métres de
rayon) ou une ligne de 36 métres de long. Le sort altéré fonc-
tionne par ailleurs tout a fait normalement. Par exemple, un
éclair dont la zone d’effet est changée en boule inflige les dégats
habituels, mais il affecte une étendue de 6 métres de rayon.

Un sort altéré mobilise un emplacement de sort d'un niveau
de plus que son niveau réel.

AME DU NORD [GENERAL]

Le personnage a une compréhension magique de la nature
du froid.

Avantage. Un talent magique inné confére au personnage les
pouvoirs magiques suivants (niveau 1 de lanceur de sorts) : contact
glacial, vayon de givre et vésistance, 1 fois/jour. (DD de sauvegarde
égal 2 10 + niveau du sort +
modificateur de Charisme
du personnage).



ABLE 3—1 : DONS
Dons généraux

Ame du nord
Communicateur

Coup de baguette

Emplacement de sort
supplémentaire?

Esprit gardien

Invocation supplémentaire®
Lanceur de sorts de guerre

Lanceur de sorts polyvalent
Magie affilée supérieure

Main magique

Maitrise de la magie profane

Maniement de double baguette
Manieur de baguettes intrépide

Nécropolitain
Obtention de familier

Perspicace
Pouvoir magique amélioré?
Protection profane?

Quintessence des

pouvoirs magiques?
Résistance 2 la protection magique’
Résistance au camouflage magique!
Secret magique supplémentaire?

Sort inné?

Spécialisation magique a distance?
Spécialisation magique de contact?
Spectre de la nuit

Tueur de mages'

Don de création d’objets
Création de sorts de prévoyance

Dons draconiques
Griffes draconigues
Héritage draconique

Legs draconique
Peau draconique
Présence draconique
Puissance draconique

Résistance draconique
Souffle draconique
Vol draconique

Conditions
Niveau 11 de lanceur de sorts

Conditions
Héritage draconique
Niveau 1 d'ensorceleur

Quatre dons draconiques
Héritage draconique
Héritage draconigue
Héritage draconique

Héritage draconique
Héritage draconique
Héritage draconique

Conditions

Degré de maitrise de 4 en Utilisation
d'objets magiques
Niveau 4 de lanceur de sorts

Aptitude de classe d’esprit veilleur

Faculté d’user d'invocations mineures
Faculté d'ignorer le risque d’échec des sorts
profanes dus aux armures

Degré de maitrise de 4 en Art de la magie
Mage de bataille de niveau 4

Faculté de lancer des sorts profanes ou

d'utiliser des pouvoirs magiques

{inclut les invocations)

Combat a deux armes, Création de

baguettes magiques

Degré de maitrise de 1 en Utilisation d'objets
magiques, Création de bagueties

Degré de maitrise de 4 en Connaissances
(mystéres), niveau 3 de lanceur de sorts profanes

Faculté d'utiliser un pouvoir magique au
niveau 6 de lanceur de sorts ou plus
Ecole renforcée (pour I'école concernée)

Faculté d'utiliser un pouvoir magigue au
niveau 6 de lanceur de sorts ou plus

Con 13, Tueur de mages

Con 13, Combat en aveugle, Tueur de mages
Aptitude de classe de secret magique,
faculté de lancer des sorts de 2¢ niveau
Incantation rapide, Incantation silencieuse,
Incantation statique

Arme de prédilection (sort a distance),
niveau 4 de lanceur de sorts

Arme de prédilection (sort de contact),
niveau 4 de lanceur de sorts

Degré de maitrise de 2 en Art de la magie,
bonus de base a I'attaque de +3

Avantage

Avantage

I'héritage draconique

Avantage

Contact glacial, rayon de givre et résistance, 1 foisfjour
Compréhension des langages, message et signature magique,

1 foisfjour

Effectue une attaque de contact a I'aide d'une baguette pour
infliger 1d6 points de dégéts et vise la cible 4 I'aide d'un sort
Confére un emplacement de sort dont le niveau est
strictement inférieur au plus haut niveau de sort auquel

le personnage a accés

Permet de rejouer son initiative 2 fois/jour et un jet de
sauvegarde 1 fois/jour

Permet d’apprendre une invocation supplémentaire.

Permet de porter une armure d'une catégorie plus lourde
tout en évitant le risque d’échec des sorts profanes
Augmente le niveau de lanceur de sorts de +4

Bonus de +1 en magie affilée, +1 tous les quatre

niveaux de mage de bataille

Disque flottant de Tenser, manipulation & distance et

ouverture ffermeture, 1 fois[jour

Permet de faire 10 aux tests de niveau de lanceur de sorts

Active une seconde baguette en dépensant 2 charges
supplémentaires

Augmente le niveau de lanceur de sorts d’une baguette
en dépensant une charge supplémentaire

Fatigue, frayeur et son imaginaire, 1 fois [jour

Confere un familier sur le méme principe qu'un
ensorceleur ou un magicien

Détection de la magie, détection des passages secrets et lecture de
la magie, 1 fois/jour

Permet d'utiliser un pouvoir magique & un niveau
supérieur jusqu'a 3 foisfjour

Bonus de +3 aux jets de sauvegarde contre les sorts de
I'école choisie

Les variables numériques du pouvoir magique

prennent leur valeur maximale, 3 fois/jour

lgnore les bonus magiques a la CA

Ignore le camouflage magique des créatures attaquées
Un sort est & jamais modifié par Extension de durée, Extension
de portée, Incantation statique ou Incantation silencieuse
Permet de jeter un sort comme s'il s'agissait d’un pouvoir
magique, 1 fois/round

Bonus de +2 aux dégéts des sorts 4 distance

Bonus de +2 aux dégéts des sorts de contact

Lumiéres dansantes, prestidigitation et serviteur invisible,

1 fois fjour

Bonus de +1 aux jets de Volonté ; les lanceurs de sorts
situés dans |'espace contrélé n'ont pas le droit de jeter des
sorts sur |a défensive

Fixe un sort (et ses conditions de déclenchement) & une créature

Le P) gagne des griffes et effectue une attaque de griffes rapide quand il lance un sort
Gagne une compétence de classe draconique et un bonus aux jets de sauvegarde contre
la paralysie et le sommeil

Le PJ ajoute des sorts a sa liste de sorts connus

L'armure naturelle augmente de +1

Le P secoue les adversaires ayant moins de DV que lui quand il jette un sort

+1 au niveau de lanceur de sorts et au DD des sorts pourvus du registre correspondant &

Le PJ gagne une résistance 4 'énergie destructive correspondant 2 son héritage draconique
Convertit de I'énergie magique en souffle
Vol pour le reste du round aprés avoir lancé un sort



Dons de métamagie

Ajout d'énergie destructive?
Altération de zone d'effet
Connaissances occultes de Moil
Coordination de sort
Dédoublement de rayon
Démultiplication de sort

Enfant des trois tonnerres

Extension d’effet soudaine

Extension de durée soudaine
Extension de zone d'effet soudaine

Incantation rapide soudaine

Incantation silencieuse soudaine
Incantation statique soudaine
Quintessence des sorts soudaine
Répétition de sort

Retardement de sort
Seigneur du froid absolu

Sort en sanctuaire

Sort explosif

Sort jumeau

Sort persistant

Sort robuste

Sort transdimensionnel

Substitution d'énergie destructive®

Substitution non-létale

Conditions

Substitution d'énergie destructive
Un don de métamagie au choix
Ecole renforcée (Nécromancie),
niveau 7 de lanceur de sorts

Un don de métamagie au choix
conjointernent avec d'autres
lanceurs de sorts

Un don de métamagie au choix
Un don de métamagie au choix
Degré de maitrise de 4 en Connaissances
(nature), Substitution d'énergie
destructive (électricité)

Un don de métamagie au choix

Extension d'effet soudaine, Extension de
durée soudaine, Incantation rapide,
Incantation silencieuse soudaine,
Incantation statique soudaine,
Quintessence des sorts soudaine

Un don de métamagie au choix

Un don de métamagie au choix

Un don de métamagie au choix
Substitution d’énergie destructive (froid),
degré de maitrise de 9 en Connaissances
(plans), faculté de lancer un sort
accompagné du registre du froid

Un don de métamagie au choix

Un don de métamagie au choix
Extension de durée

Un don de métamagie au choix, degré de

maitrise de 5 en Connaissances (mystéres)

Degré de maitrise de 5 en Connaissances

(mystéres), un don de métamagie au choix

' Un guerrier peut choisir ce don en qualité de don supplémentaire.
? || est possible de choisir ce don plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Chaque fois que vous le choisissez, il s'applique 2 un autre type d’éner-
gie destructive, une autre école de magie, une autre classe de lanceur de sorts ou une autre sélection de soris.

Avantage

Double les dégats des sorts en leur ajoutant un type d'énergie destructive
Modifie la zone d'effet du sort

Ajoute des dégits d'énergie négative supplémentaires aux

sorts de Nécromancie

Bonus au DD de sauvegarde et aux tests de niveau de lanceur de sorts
des sorts lancés

Les sorts 4 rayon affectent une cible supplémentaire
Redirige les sorts pour affecter des cibles secondaires
Les sorts d’électricité ou de son infligent les deux types de dégats

Augmente les variables numériques d’un sort de 50 % sans préparation
spéciale, 1 fois/jour

Double |a durée d'un sort sans préparation spéciale, 1 fois/jour
Augmente la zone d'effet d’un sort de 50 % sans préparation spéciale,

1 fois/jour

Lance les sorts au prix d’une action rapide sans préparation spéciale,

1 fois/jour

Lance un sort sans composantes verbales et sans préparation spéciale,

1 fois/jour

Lance un sort sans composantes gestuelles et sans préparation spéciale,
1 fois/jour

Les variables numériques d'un sort prennent leur valeur maximale sans
préparation spéciale, 1 fois/jour

Le sort est automatiquement relancé au round suivant

Les effets magiques sont retardés de 12 5 rounds

La moiti¢ des dégats des sorts de froid sont des dégits d’énergie négative

Le niveau effectif du sort augmente en un lieu précis et diminue en dehors
de celui-ci

Les cibles sont repoussées 2 la limite de la zone d'effet du sort

Lance simultanément un sort deux fois

Un sort 4 portée fixe ou personnelle dure 24 heures

Lance les sorts A un niveau de lanceur de sorts plus élevé pour vaincre la
résistance a la magie

Le sort affecte les créatures situées dans les plans coexistants et les
espaces extradimensionnels

Les sorts infligent des dégats d'énergie destructive différents

Les sorts d'énergie destructive infligent des dégéts non-létaux

3 [l est possible de choisir ce don plusieurs fois. Ses effets se cumulent alors.

COMMUNICATEUR [GENERAL]

Le personnage a une compréhension magique de l'essence
des langues.

Avantage. Un ralent magique inné confére au personnage les
pouvoirs magiques suivants (niveau 1 de lanceur de sorts) : com-
préhension des langages, message et signature magique, 1 fois/jour.

CONNAISSANCES OCCULTES DE MOIL
[METAMAGIE]
Le personnage a étudié les connaissances occultes et techniques
incantatoires des anciens Seigneurs de la Nuit de Moil, ce qui
rend ses sorts de Nécromancie particuliérement redoutables.

Conditions. Ecole renforcée (Nécromancie), niveau 7 de lan-
ceur de sorts.

Avantage. Les sorts de Nécromancie du personnage peuvent
prendre la forme de sorts de Moil, infligeant ainsi 1dé points de
dégits d'énergie négative supplémentaires, +1dé tous les deux
niveaux de sort (+1dé pour les sorts de 1% niveau, +2dé pour les sorts
de 2¢ et de 3¢ niveaux, etc.). Si le sort autorise un jet de sauvegarde, la
cible réduit les dégits d'énergie négative de moitié en cas de réussite,
quelle que soit I'influence de ce jet sur leffet habituel du sort.

En plus des composantes habituelles du sort, le personnage
doit créer et sacrifier un os runique de Moil. Il s'agit d'un petit os
humain (généralement une phalange) recouvert d'inscriptions
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profanes soigneusement préparées. Seul un personnage coutu-
mier des Connaissances occultes de Moil connait le secret de
création d'un os runique, qui demande 1 heure de travail mais
également l'utilisation d'encres et de poudres d'une valeur de
25 po par dé de dégats d'énergie négative généré. Par exemple, un
os runique capable d'adjoindre 3dé points de dégats d’énergie
négative a un sort coiitera 75 po.

Bien que les dégits d'énergie négative maximaux infligés par
un sort de Moil dépendent du niveau de ce dernier, les dégats
réels sont limités par 'os runique utilisé. Par exemple, si un ensor-
celeur lance doigt de mort (sort de 7° niveau, +4d6 maximum) a
l'aide d'un os runique d'une valeur de 75 po (+3d6), le sort n'inflige
que 3dé points de dégits dénergie négative supplémentaires,

Un sort de Moil mobilise un emplacement de sort de son
niveau normal.

OORDINATION DE SORT [METAMAGIFE]

Le personnage peut lancer un sort avec plus d'efficacité en le coor-
donnant avec le méme sort jeté par une autre créature.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Deux personnages adjacents possédant le don Coordi-
nation de sort peuvent lancer simultanément le méme sort, au
méme moment pendant le round. Ajoutez +2 au DD du jet de sau-
vegarde des sorts lancés en coordination et +1 aux tests de niveau de
lanceur de sorts visant 4 passer outre la résistance i la magie d'un
adversaire (le cas échéant). On urilise le DD de base et le niveau de
lanceur de sorts les plus élevés entre ceux des deux intéressés.

Spécial. Pour chaque jeteur de sorts supplémentaire possédant ce
don et langant le méme sort simultanément, le DD
dujet de sauvegarde et le bonus au test de niveau
de lanceur de sorts sont majorés de +1. Quand
plus de deux personnages se coordonnent
ainsi, chacun d'eux doit étre adjacent a
deux autres jeteurs de sorts au moins.
Par exemple, deux ensorceleurs et
deux magiciens pourvus de ce don
forment un cercle. Trois d'entre eux
préparent une action pour
lancer boule de feu au
moment ot le quatriéme
(le dernier dans I'ordre d'ini-
tiative) effectue son action
poutr jeter sa propre boule de feu.
Le DD de base du jet de
Réflexes est celui du meilleur
des participants, que I'on
détermine en fonction de leurs
valeurs de caractéristiques et
d'éventuels dons, pouveirs spé-
ciaux ou objets, +4 (+2 pour le
premier lanceur de sorts et +1
pour chacun des deux autres). De
méme, le niveau de lanceur de sorts
le plus élevé parmi les personnages
détermine le test de niveau de lan-
ceur de sorts de base, qui est
majoré de +3 (+1 pour chaque per-
sonnage coopérant avec le premier).

ﬂ‘beﬁ‘ﬁ;

Une éjeve des Connaissances
occultes de Moil

COUP DE BAGUETTE [GENERAL]

Le personnage canalise 'énergie magique de ses baguettes au
travers de ses attaques au COIps a COIpS.

Condition. Degré de maitrise de 4 en Utilisation d'objets
magiques.

Avantage. Au prix d'une action simple, le personnage peut effec-
tuer une attaque de contact au corps a corps 2 l'aide d'une baguette,
sacrifiant 1 charge pour infliger 1d6 points de dégits 4 la cible. On
napplique pas de dégats supplémentaires (attaque sournoise,
ennemi juré, bonus de chatiment, etc.) a cette attaque, mais il est
possible d'activer la baguette tout en portant le coup. Si lobjet
permet d'utiliser un sorta rayon ou a cible, la créature frappée en est
la cible (un sort 4 rayon touchant auromariquement). Si le sort
affecte une zone d'effet ou crée une étendue, le personnage en choi-
sit le point dorigine a n'importe quel point d'intersection de l'espace
occupé de la cible sur le quadrillage. Cela n'exclut pas de placer I'uti-
lisateur de la baguette au sein de la zone. Les sorts ne générant pas
une zone (comme les diverses convocations de monstres) ne sauraient
étre utilisés conjointement avec une attaque de Coup de baguette.

CREATION DE SORTS DE PREVOYANCE
[CREATION D’OBJETS]

Le personnage est capable d'adjoindre des sorts quasi perma-
nents 4 une créature et de les activer sous certaines conditions.

Condition. Niveau 11 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage peut créer n'importe quel sort de pré-
voyance qu'il connait. Le processus de conception prend 1 jour par
tranche de 1 000 po du prix de base (niveau de sort X niveau de lan-
ceur de sorts X 100 po). Le personnage sacrifie un nombre de PX
égala 1/25¢ du prix de base et achéte les matiéres premiéres néces-
saires (pour une valeur égale a la moitié du prix de base). Certains
sorts exigent un cofit supplémentaire en composantes maté-
rielles ou en PX (cf. leur description) dont il faut s'acquitter au
moment de la création du sort de prévoyance.

Pour plus de détails, reportez-vous  Sorts de prévoyance,

page 139.

DEDOUBLEMENT DE RAYON
[METAMAGIE]
Le personnage peut affecter une cible supplé-
mentaire avec un rayon magique.
Condition. Un don de métamagie au choix.
_ Avantage. Quand le personnage lance un
&= sort générant un rayon, il produit un rayon
3 ) supplémentaire. Ce rayon passe
1/ par un jet dattaque de contact
a distance distinct et inflige les
dégits habituels. Si le per-
sonnage le désire, les
deux rayons peuvent viser la
méme cible. Cependant,
chacun doit viser des
cibles situées 2 9 métres
ou moins lune de l'autre et
=7 7 o 4 .
P = e tirés simultanément.
& Un sort 2 rayon dédoublé
mobilise un emplacement de sort de deux
niveaux de plus que son niveau réel.



DEMULTIPLICATION DE SORT [METAMAGIE]

Le personnage peut lancer des sorts qui, aprés avoir atteint leur
premiére cible, rebondissent sur d'autres victimes.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Tout sort qui affecte une seule cible et dont la portée
est supérieure 4 « contact » peut étre démultiplié. Le sort affecte
normalement sa cible (dite cible primaire) avant de rebondir vers
un nombre de cibles secondaires équivalent au niveau de lanceur
de sorts du personnage (jusqu un maximum de 20). Chaque
rebond affecte une cible secondaire donnée. Les cibles secondaires
sont déterminées selon la volonté du lanceur de sorts, mais elles
doivent toutes se trouver dans un rayon de 9 métres autour de la
cible primaire, aucune créature ne pouvant étre visée pIuS d'une
fois. I est possible de ne pas allouer la totalité des rebonds autorisés.

Si le sort démulriplié inflige des dégars, chaque cible secon-
daire encaisse la moitié des dégits qu'a subis la cible primaire
(arrondir 4 I'entier inférieur) et a droit 4 un jet de Réflexes pour
réduire une nouvelle fois ces dégats de moitié {que le sort accorde
ou non un jet de sauvegarde i la cible primaire). Pour les sorts n'in-
fligeant pas de dégits, le DD des jets de sauvegarde des cibles
secondaires est réduit de 4 points. Si, par exemple, un magicien de
niveau 10 jette un sort de frayeur (DD 14) sur un gobelin situé a
proximité, il peut désigner jusqu'a dix cibles secondaires (DD 10).

Un sort démultiplié mobilise un emplacement de sort de trois
niveaux de plus que son niveau réel.

EMPLACEMENT DE SORT
SUPPLEMENTAIRE [GENERAL]

Le personnage peut lancer un sort supplémentaire.

Condition. Niveau 4 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage peut jeter un sort supplémentaire
par jour. Cet emplacement supplémentaire doit étre affecté a
un niveau précis, et ce de facon irrévocable. Ce niveau doit étre
strictement inférieur au plus haut niveau de sort auquel le per-
sonnage a accés. Ainsi, un ensorceleur de niveau 4 (2° niveau
maximum) peut choisir un emplacement de sort supplémen-
taire du niveau 0 ou de 1° niveau, ce qui lui permet de jeter un
sort connu du niveau choisi une fois de plus chaque jour. De
son coté, un magicien de niveau 4 peut préparer un des sorts de
niveau 0 ou de 1" niveau de son grimoire en plus de son alloca-
tion quotidienne normale. Rappelons que le cheix du niveau
concerné doit étre effecrué lorsque le don est pris.

Spécial. Ce don peut érre choisi plusieurs fois. A chaque fois,
le personnage gagne un emplacement de sort supplémentaire
pour un de ses niveaux de sorts, 4 condition que celui-ci soit
inférieur au plus haut niveau de sort auquel il a accés.

ENFANT DES TROIS TONNERRES
[METAMAGIE]
Le personnage a appris 4 marier la puissance de la foudre et du
tonnerre 3 ses sorts d'électricité et de son.
Conditions. Degré de maitrise de 4 en Connaissances
(nature), Substitution d'énergie destructive {électricité).
Avantage. Quand le personnage lance un sort accompagné du
registre de l'électricité ou du son et infligeant des points de
dégits, il peut décider que celui-ci est un sort des trois tonnerres, la
moitié des dégits infligés étant des dégats d'électricité et lautre
moitié des dégits de son. De plus, le sort s'achéve sur un formidable

coup de tonnerre. Toutes les créatures qui ont subi des dégits doi-
vent alors réussir un jet de Vigueur sous peine d'étre étourdies
pendant 1 round. En cas d'échec, elles doivent ensuite réussir un
jet de Réflexes sous peine de se retrouver i terre. Le DD de sau-
vegarde de chacun de ces jets est égal au DD de base du sort.
Cependant, l'incantation d'un tel sort a un prix, si bien que le lan-
ceur de sorts est aussitét hébété pendant 1 round.

Un sort des trois tonnerres mobilise un emplacement de sort
de son niveau normal. En outre, son registre est modifié et
inclut les deux types d'énergie destructive. Par exemple, un
éclair des trois tonnerres est une évocation [électricité, son].

ESPRIT GARDIEN [GENERAL]
Lesprit veilleur du personnage est particuliérement attentionné.

Condition. Aptitude de classe desprit veilleur.

Avantage. Lesprit veilleur du personnage lui permer de
rejouer son initiative 2 fois par jour, mais également de rejouer
un jet de sauvegarde 1 fois par jour. Le personnage doit avoir
recours 2 ces effets juste aprés le jet ou test initial.

EXTENSION D’EFFET SOUDAINE [METAMAGIE]

Le personnage est capable de lancer des sorts plus puissants que
la moyenne sans préparation spéciale.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le
don Extension deffet 2 l'un de ses sorts sans augmenter le
niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d'Extension
d’effet normalement s'il posséde ce don.

EXTENSION DE DUREE SOUDAINE
[METAMAGIE]
Le personnage est capable de lancer des sorts qui durent plus
longtemps que la moyenne sans préparation spéciale.
Avantage. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le
don Extension de durée i I'un de ses sorts sans augmenter le
niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d'Extension de
durée normalement s'il posséde ce don.

EXTENSION DE ZONE D’EFFET SOUDAINE
[METAMAGIE]
Le personnage est capable de lancer un sort et d'étendre sa zone
d'effet sans préparation spéciale.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le
don Extension de zone d'effet a l'un de ses sorts sans augmenter
le niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d’Extension
de zone d'effet normalement s'il posséde ce don.

GRIFFES DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Le personnage développe les armes naturelles de ses ancétres
draconiques.

Condition. Héritage draconique.

Avantage. Le personnage posséde des griffes. Il peut donc
porter une attaque naturelle de griffes qui inflige des dégats
dépendant de sa taille (taille P 1d4, taille M 1de, taille G 1d8).
Quand il jette un sort pourvu d’'un temps d'incantation de 1 action
simple, le personnage a le droit de porter une attaque de griffes au
prix d'une action immédiate (cf. page 86) 4 un adversaire situé
dans son espace controlé.




HERITAGE DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Le personnage entretient un lien étroit avec une lignée draco-
nique éloignée.

Condition. Ensorceleur de niveau 1.

Avantage. Choisissez un type de dragon parmi la liste qui suit.
Le personnage gagne la compétence indiquée en qualité de com-
pétence de classe. Il s'agit de son héritage draconique, quil ne
saurait changer une fois ce don choisi. Les demi-dragons doivent
choisir le type correspondant 4 celui de leur parent draconique.

De plus, le personnage bénéficie d'un bonus aux jets de sau-
vegarde contre le sommeil et la paralysie, ainsi que des sorts et
aptitudes dépendant du type de son Héritage draconique. Ce
bonus est égal au nombre de dons draconiques quil posséde.

HERITAGE DRACONIQUE

Espéce de dragon Type d’énergie Compétence

Blanc Froid Equilibre

Bleu Electricité Perception auditive

Noir Acide Discrétion

Rouge Feu Intimidation

Vert Acide Déplacement silencieux

Airain Feu Renseignements

Argent Froid Déguisement

Bronze Electricité Survie

Cuivre Acide Discrétion

Or Feu Premiers secours
INCANTATION RAPIDE SOUDAINE
[METAMAGIE]

Le personnage est capable de lancer un sort en un clin d'ceil sans
préparation spéciale.

Conditions. Extension d'effet soudaine, Extension de durée
soudaine, Incantation rapide, Incantation silencieuse soudaine,
Incantation statique soudaine, Quintessence des sorts soudaine.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le
don Incantation rapide & l'un de ses sorts sans augmenter le
niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d'Incantation
rapide normalement s'il posséde ce don.

INCANTATION SILENCIEUSE SOUDAINE
[METAMAGIE]

Le personnage est capable de lancer un sort sans prononcer le
moindre mot et sans préparation spéciale.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le
don Incantation silencieuse a 'un de ses sorts sans augmenter le
niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d'Incantation
silencieuse normalement s'il posséde ce don.

INCANTATION STATIQUE SOUDAINE
[METAMAGIE]

Le personnage est capable de lancer un sort sans faire le
moindre geste et sans préparation spéciale.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le
don Incantation statique 2 l'un de ses sorts sans augmenter le
niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d'Incantation
statique normalement 'il posséde ce don.

INVOCATION SUPPLEMENTAIRE [GENERAL]

Le personnage apprend une invocation supplémentaire.
Condition. Faculté d'user d'invocations mineures.

Avantage. Le personnage apprend une invocation supplé-
mentaire 2 choisir parmi sa liste. Il ne peut néanmoins pas choi-
sir une invocation du plus haut rang auquel il a accés. Par
exemple, un sorcier de niveau 6 pourra apprendre une invoca-
tion inférieure, alors qu'un sorcier de niveau 16 pourra
apprendre une invocation inférieure, mineure ou majeure.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. Il s'applique &
chaque fois 32 une nouvelle invocation, selon les conditions
fixées ci-dessus.

LANCEUR DE SORTS DE GUERRE [GENERAL]

Le personnage n'est pas soumis au risque d'échec des sorts pro-
fanes quand il porte une armure plus lourde que la normale.

Condition. Faculté d'ignorer le risque d'échec des sorts pro-
fanes dus aux armures.

Avantage. Le personnage est capable de porter une armure dune
catégorie plus lourde tout en évitant le risque d'échec des sorts pro-
fanes. Par exemple, sl a le droit de porter une armure légére sans
encourir de risque d'échec des sorts profanes, il peut désormais
porter une armure intermédiaire et jeter ses sorts normalement. Ce
pouvoir ne concerne pas les boucliers et ne s'applique pas aux sorts
acquis par le biais d'une classe autre que celle qui permet de jeter
des sorts de magie profane tout en portant une armure.

LANCEUR DE SORTS POLYVALENT [GENERAL]

Choisissez une des classes de lanceur de sorts de votre personnage.
Les sorts découlant de cette classe sont maintenant plus puissants.

Condition. Degré de maitrise de 4 en Art de la magie.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 au
niveau de lanceur de sorts pour I'une de ses classes, sans que ce
niveau puisse dépasser ses dés de vie. Cependant, si le person-
nage ne peut bénéficier de lintégralité de ce bonus sur-le-
champ, il en viendra peut-étre 2 gagner des dés de vie par la suite
qui lui permettront d’en jouir totalement.

Par exemple, un ensorceleur 5/prétre 3 humain qui choisit ce
don augmentera son niveau de lanceur de sorts d'ensorceleur de
5 a8 (puisquil a § DV). S'il gagne par la suite un niveau de guer-
rier, il bénéficiera de Iintégralité du bonus et aura donc un
niveau de lanceur de sorts d'ensorceleur égal 2 9 (puisqu'il aura
désormais 9 DV).

Un personnage pourvu de plusieurs classes de lanceur de
sorts (comme un barde/ensorceleur ou un rédeur/druide) doit
choisir la classe 2 laquelle s'applique ce bonus.

Ce don n'affecte pas le quota de sorts quotidiens et le nombre
de sorts connus. Il augmente simplement le niveau de lanceur
de sorts, ce qui permet de vaincre plus aisément la résistance i la
magie d'un adversaire et modifie les variables numériques
dépendant du niveau (durée, etc.).

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets
ne se cumulent pas. Il s'applique 4 chaque fois 3 une nouvelle
classe offrant des facultés de lanceur de sorts. Par exemple, un
prétre 4/magicien 5 qui prend ce don deux fois aura un niveau
de lanceur de sorts de prétre égal 4 8 et un niveau de lanceur de
sorts de magicien égala 9.

LEGS DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Le personnage tire une grande puissance profane de son héri-
tage draconique.



Condition. Quatre dons draconiques au choix.

Avantage. Ajoutez les sorts qui suivent 2 la liste de sorts
connus du personnage selon son héritage draconique.

Sauf indication contraire, chaque sort est du niveau habituel.

LEGS DRACONIQUE

Espéce

dedragon  Sorts connus

Blanc Brume de dissimulation, mur de glace (5° niveau), tempéte
de neige

Bleu Image accomplie, mirage, ventriloquie

Noir Charme-animal (serpents et lézards uniquement), fléau
d’insectes, ténébres profondes

Rouge Détection des passages secrets, suggestion, vision lucide

Vert Charme-personne, croissance végétale, domination

Airain Contréle des vents, don des langues, endurance aux énergies
destructives

Argent Feuille morte, marche dans les airs (5° niveau), mur de vent

Bronze Communication avec les animaux, contréle de I'eau
(5% niveau), respiration aquatique

Cuivre Fagonnage de la pierre, image silencieuse, mur de pierre

Or Bénédiction, lumiére du jour, rejet du Mal

Spécial. Si le personnage connait déja 'un des sorts issus de
ce don, il peut en choisir un autre de méme niveau parmi la liste
de sorts d'ensorceleur.

MAGIE AFFILEE SUPERIEURE [GENERAL]

Le personnage inflige davantage de dégits a 'aide de ses sorts.

Condition. Mage de bataille de niveau 4.

Avantage. Laptitude de magie affilée du personnage bénéficie
d'un bonus de +1, +1 tous les quatre niveaux de mage de bataille.
Par exemple, les sorts d'un mage de bataille de niveau 8 doté
d'une Intelligence de 18 jouissent d'un bonus de +7 aux dégits.

Normal. Le bonus de magie affilée d'un mage de bataille est
égal 3 son modificateur d'Intelligence.

MAIN MAGIQUE [GENERAL]
Le personnage a une compréhension magique de la manipula-
tion de 'énergie.

Avantage. Un talent magique inné confére au personnage les
pouvoirs magiques suivants (niveau 1 de lanceur de sorts) :
disque flottant de Tenser, manipulation & distance et ouverture/ferme-
ture, 1 fois/jour. (DD de sauvegarde égal 2 10 + niveau du sort +
modificateur de Charisme du personnage).

MAITRISE DE LA MAGIE PROFANE [GENERAL]

Le personnage vient facilement i bout des sorts et défenses pro-
fanes de ses adversaires.
Condition. Faculté de lancer des sorts de magie profane ou
d'utiliser des pouvoirs magiques (ce qui inclut les invocations).
Avantage. Le personnage peut faire 10 aux tests de niveau de
lanceur de sorts {comme s'il effectuait un test de compétence).

MANIEMENT DE DOUBLE BAGUETTE
[GENERAL]
Le personnage peut activer deux baguettes i la fois.
Conditions. Combar 4 deux armes, Création de baguettes
magiques.
Avantage. Au prix d'une action complexe, le personnage peut
brandir une baguette dans chaque main (i condition que toutes

m_

deux soient libres), I'une d'elles étant la baguette primaite et
l'autre la baguette secondaire. Chaque utilisation de la baguette
secondaire cofite 2 charges au lieu d'une.

MANIEUR DE BAGUETTES INTREPIDE
[GENERAL]
Le personnage augmente lefficacité des sorts lancés au moyen
d'une baguette.

Conditions. Degré de maitrise de 1 en Utilisation d'objets
magiques, Création de baguettes.

Avantage. En sacrifiant 1 charge supplémentaire, le person-
nage peut utiliser une baguette comme si le niveau de lanceur de
sorts de celle-ci était de deux niveaux de plus que son niveau réel.
Cela 2 bien évidemment pour effet de modifier les variables
numériques qui dépendent du niveau de lanceur de sorts. Par
exemple, en dépensant 2 charges 2 la fois, une baguette de projectile
magique (créée au niveau 3 de lanceur de sorts) peut étre utilisée
comme si son niveau de lanceur de sorts était égal 2 5, ce qui lui
permet de tirer trois projectiles et non deux. On ne peut sacrifier
qu'une charge supplémentaire 2 la fois en utilisant ce don.

NECROPOLITAIN [GENERAL]
Le personnage saisit parfaitement l'essence de la terreur
qu'éprouvent les mortels.

Avantage. Un talent inné confére au personnage les pouvoirs
magiques suivants {niveau 1 de lanceur de sorts) : fatigue, frayeur
et son imaginaire, 1 fois/jour (DD 10 + niveau du sort + modifica-
teur de Charisme du personnage).

OBTENTION DE FAMILIER [GENERAL]
Le personnage acquiert un familier.
Conditions. Degré de maitrise de 4 en Connaissances (mys-
téres), niveau 3 de lanceur de sorts de magie profane.
Avantage. Le personnage fait 'acquisition d'un familier sur le
méme principe qu'un ensorceleur ou un magicien (cf encadré
de la page 34 du Manuel des Joueurs). Lappel demande 24 heures
et des composantes matérielles pour une valeur de 100 po.
Pour ce qui est de fixer les pouvoirs de ce familier qui dépen-
dent du niveau de lanceur de sorts profanes, le personnage fait la
somme de tous ses niveaux de classe lui permettant de jeter des
sorts de magie profane.

PEAU DRACONIQUE [DRACONIQUE]

La peau du personnage revét le lustre, I'éclat et la dureté propres
a son héritage draconique.

Condition. Héritage draconique.

Avantage. Larmure naturelle du personnage augmente de +1.

PERSPICACE [GENERAL]

Le personnage saisit parfaitement les principes de la détection
profane.

Avantage. Un talent inné confére au personnage les pouvoirs
magiques suivants (niveau 1 de lanceur de sorts) : détection de la
magie, détection des passages secvets et lecture de la magie, 1 fois/jour.

POUVOIR MAGIQUE AMELIORE [GENERAL]

Le personnage peut utiliser un pouvoir magique comme s'il était
d'un niveau supérieur.




Condition. Faculté d'utiliser un pouvoir magique au niveau 6
de lanceur de sorts ou plus.

Avantage. Choisissez I'un des pouvoirs magiques de votre
personnage soumis aux restrictions données ci-dessous. Il peut
désormais l'utiliser 3 un niveau supérieur jusqu'a 3 fois par jour
(ou moins si le nombre d'utilisation quotidienne de celui-ci est
inférieur). Le niveau de sort équivalent du pouvoir magique
amélioré présente deux niveaux de sort de plus que son niveau
rée] (jusquau 9° niveau maximum). Toutes les variables numé-
riques dépendant du niveau (ce qui inclut le DD du jet de sau-
vegarde) sont alors calculées en fonction de ce nouveau niveau.

Le pouvoir magique amélioré doit étre choisi parmi les pou-
voirs reproduisant les effets d'un sort d'un niveau inférieur ou
égal a la moitié du niveau de lanceur de sorts du personnage
(arrondir 4 l'entier inférieur), moins 2. (Reportez-vous a la
colonne Extension de pouvoir magique de la page 304 du Manuel
des Monstres.)

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets
ne se cumulent pas. Il s'applique a chaque fois 4 un nouveau pou-
voir magique du personnage.

PREPARATION PROFANE [GENERAL]

Le personnage est capable de préparer un sort de magie profane
a l'avance, comme le font les magiciens.

Condition. Faculté de lancer des sorts de magie profane sans
préparation.

Avantage. Chaque jour, le personnage peut mobiliser un ou plu-
sieurs sorts emplacements de sort, habituellement pour leur appli-
quer un don de métamagie, mais sans en augmenter le temps
d'incantation. La préparation d'un sort mobilise un emplacement de
sort du niveau adéquat. Une fois préparé, cet emplacement ne peut
plus érre utilisé pour autre chose jusqua ce que le sort soit lancé.

Normal. Les lanceurs de sorts qui jettent des sorts de magie
profane sans préparation (comme les ensorceleurs et les bardes)
présentent un temps d'incantation de 1 action complexe et non
de 1 action simple.

PRESENCE DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Quand il use de magie, la simple présence du personnage terri-
fie les créatures qui l'entourent.

Condition. Héritage draconique.

Avantage. Quand le personnage lance un sort de magie pro-
fane, les adversaires situés dans un rayon de 3 métres et pourvus
de moins de dés de vie que lui sont secoués pendant un nombre
de rounds égal au niveau du sort jeté. Les cibles ont droit a un jet
de Volonté (DD 10 + niveau du sort lancé + modificateur de Cha-
risme du personnage) pour annuler 'effet.

En cas de réussite, la cible est immunisée contre la présence
draconique pendant 24 heures. Ce pouvoir maffecte pas les créa-
tures dotées d'une Intelligence de 3 ou moins et les créatures
déja secouées. 1l est également sans effet contre les dragons.

PROTECTION PROFANE [GENERAL]

Le personnage choisit une école de magie, comme Illusion. Sa

résistance aux sorts de cette école est supérieure i la normale.
Condition. Ecole renforcée (pour I'école concernée).
Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +3 aux jets

de sauvegarde contre les sorts de 'école choisie.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il s'applique 2 chaque fois 4 une nou-
velle école de magie.

PUISSANCE DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Le personnage manipule plus facilement I'énergie découlant de
son héritage.

Condition. Héritage draconique.

Avantage. Le niveau de lanceur de sorts du personnage béné-
ficie d'un bonus de +1 et il ajoute +1 au DD de sauvegarde des
sorts de magie profane pourvus du registre correspondant 3
I'énergie destructive relative 2 son héritage draconique.

Spécial. Si le don Substitution d'énergie destructive est uti-
lisé pour modifier un sort, Puissance draconique fonctionne si
le nouveau type d'énergie correspond 2 celui de I'héritage dra-
conique du personnage.

QUINTESSENCE DES POUVOIRS
MAGIQUES [GENERAL]

Le personnage sait tirer la quintessence de ses pouvoirs magiques.

Condition. Faculté d'utiliser un pouvoir magique au niveau 6
de lanceur de sorts ou plus.

Avantage. Choisissez 'un des pouvoirs magiques de votre
personnage soumis aux restrictions données ci-dessous. Tl peut
désormais l'utiliser 4 son efficacité maximale jusqu 3 fois par
jour {ou moins sile nombre d'utilisation quotidienne de celui-ci
est inférieur). Toutes les variables numériques du pouvoir
magique prennent leur valeur maximale, tant en termes de
points de dégits infligés que de points de vie rendus, de cibles
affectées, etc. Par exemple, la décharge fantastique d'un sorcier de
niveau 10 inflige 36 points de dégits, jusqu’a 3 fois par jour. Les
jets de sauvegarde et les tests opposés (comme celui que l'on
effectue en cas de dissipation de la magie) ne sont pas affectés, pas
plus que les sorts dénués de variables numériques et aléatoires.

Dans le cas de la quintessence d'un pouvoir magique i effet
étendu, les deux effets s'appliquent séparément sur le sort d'ori-
gine. Leffet total est la somme du résultat maximum et de ]a moirié
du résultat lancé normalement. Par exemple, la quintessence 2
effet étendu du pouvoir de rayon ardent d'un méphite enflammé
infligera 24 points de dégats plus la moitié de 4d6 points de dégits.

Le pouvoir magique dont on tire la quintessence doit étre choisi
parmi les pouvoirs reproduisant les effets d'un sort d'un niveau infé-
tieur ou égal a la moitié du niveau de lanceur de sorts du personnage
(arrondir 2 l'entier inférieur), moins 2. (Reportez-vous 2 la colonne
Extension de pouvoir magique de la page 304 du Manuel des Monstres.)

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets
ne se cumulent pas. Il s'applique a chaque fois 2 un nouveau pou-
voir magique du personnage.

QUINTESSENCE DES SORTS SOUDAINE
[METAMAGIE]
Le personnage est capable de tirer la quintessence de ses sorts
sans préparation spéciale.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le
don Quintessence des sorts a l'un de ses sorts sans augmenter le
niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user de Quintes-
sence des sorts normalement il posséde ce don.



REPETITION DE SORT [METAMAGIE]
Le personnage peut lancer un sort qui se répétera le round suivant.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Un sort répété est automatiquement lancé de nou-
veau au début du tour de jeu personnage du round suivant. Peu
importe l'endroit ofl se trouve désormais le personnage, le second
sort a pour origine la méme localisation et il affecte la méme zone
que le sort dorigine. Si le sort d'origine visait une cible située a dis-
tance, le second sort affecte cette méme cible a condition quelle se
trouve dans un rayon de 9 métres de sa position au moment du
premier sort. Si cette condition n'est pas remplie, le second sort
échoue. Ce don ne peut pas étre employé avec des sorts de contact.

Un sort répété mobilise un emplacement de sort de trois
niveaux de plus que son niveau réel.

RESISTANCE A LA PROTECTION MAGIQUE
[GENERAL]
Le personnage passe outre les protections magiques de ses
adversaires.
Conditions. Con 13, Tueur de mages.
Avantage. Le personnage a un tel mépris de la magie quiil peut
entreprendre une action simple pour porter une attaque au corps
a corps ignorant les bonus 2 la CA conférés par des sorts (ce qui
inclut les effets i potentiel magique et les effets a fin d'incantation
créés par des objets magiques comme des baguettes ou des
potions). Si le personnage réussit 2 infliger des dégéts a son adver-
saire, il dissipe automatiquement les sorts et effets magiques qui lui
conferent un bonusala CA.
Spécial. En prenant ce don, le personnage subit désormais un
malus de —4 au niveau de lanceur de sorts (valable pour les sorts
et les pouvoirs magiques).

RESISTANCE AU CAMOUFLAGE MAGIQUE
_GENERAL]
Le personnage ignore les chances de rater découlant de certains
effets magiques.
Conditions. Con 13, Combat en aveugle, Tueur de mages.
Avantage. Le personnage a un tel mépris de la magie qu'il ignore
les chances de rater découlant des sorts et des pouvoirs magiques
comme brume de dissimulation, flou, forme fantomatique (cf page 108)
invisibilité, ténébres, mais également des sorts produisant un effet de
camouflage (comme une image permanente utilisée pour remplir un
couloir de fumée illusoire). De plus, quand il affronte une créature
jouissant d'fmage miroir, le personnage fait instantanément la diffé-
rence entre son adversaire et les chiméres. Ce pouvoir ne lui permet
cependant pas d'ignorer les chances de rater découlant d'un camou-
flage ordinaire. Par exemple, il abel et bien 20 % de chances de rater
une créarure invisible cachée au sein d'une nappe de brume.
Spécial. En prenant ce don, le personnage subit désormais un
malus de —4 au niveau de lanceur de sorts {valable pour les sorts
et les pouvoirs magiques).

RESISTANCE DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Grice a son héritage, le personnage résiste mieux au type
d'énergie destructive de ses ancétres.

Condition. Héritage draconique.

Avantage. Le personnage bénéficie d'une résistance a I'énergie
destructive correspondant i son héritage draconique. Celle-ci est
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égale  trois fois le nombre de dons draconiques qu’il posséde (ce
qui inclut les dons draconiques choisis aprés avoir pris ce don).

RETARDEMENT DE SORT [METAMAGIE]

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

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Un sort retardé n'est activé que 12 5 rounds aprés
avoir été lancé. Le retard est déterminé par le personnage aprés
avoir fini de lancer le sort, mais on ne peut plus le modifier
ensuite. Le Sort est activé juste avant son tour de jeu, durant le
round choisi. Seuls les sorts 2 zone d'effet, 2 portée personnelle
et a portée de contact sont affectés par ce don.

Toutes les décisions prises au sujet du sort (jets d'attaque,
désignation des cibles, détermination et faconnement de la
zone) sont fixées au moment ol le sort est lancé. La résolution
des effets (dont les dégats et les jers de sauvegarde) est fixée au
moment oii le sort se déclenche. Si les conditions changent
entre l'incantation du sort et la résolution des effets de maniere
i ce qu'il ne puisse plus fonctionner (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 également détecté dans la zone ou sur les cibles.

Le sort mobilise un emplacement de sort de trois niveaux de
plus que son niveau réel.

SECRET MAGIQUE SUPPLEMENTAIRE

[GENERAL]
Le personnage apprend un secret magique supplémentaire.

Condition. Aptitude de classe de secret magique, faculté de
lancer des sorts de 2° niveau.

Avantage. Le personnage choisit ['un des sorts qu'il connait.
Celui-ci est 3 jamais modifié par Extension de durée, Extension
de portée, Incantation statique ou Incantation silencieuse. Le
niveau du sort ne change pas et le choix du personnage est irré-
vocable (tant au niveau du sort qu'au niveau de la modification).
Aufil de sa progression, le personnage peut cheisir de modifier
un méme sort de différentes facons en lui adjoignant de mul-
tiples secrets magiques (via de nouvelles utilisations de ce don
ou l'aptitude de classe de secret magique). Enfin, le personnage
nest pas obligé de connaitre le don de métamagie qu'il applique
au sort.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. A chaque fois,
le personnage peut choisir de modifier & jamais un autre sort en
lui appliquant I'une des options proposées par ce don. Il peut
néanmoins décider de modifier un sort déja affecté.

SEIGNEUR DU FROID ABSOLU [METAMAGIE]

Ayant soigneusement étudié les plans élémentaires et les liens quiils
entretiennent avec le plan de I'énergie négative, le personnage a
appris 2 manipuler le froid absolu.

Conditions. Degré de maitrise de 9 en Connaissances
(plans), Substitution d'énergie destructive (froid), faculté de
lancer un sort accompagné du registre du freid.

Avantage. Le personnage peut convertir les sorts accompagnés
du registre du froid en sorts de froid absolu. La moitié des dégats
infligés par le sort prend la forme de dégats de froid, l'autre moitié
étant constituée de dégats d'énergie négative. Le jet de sauvegarde
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du sort ne bouge pas, mais les cibles ne peuvent appliquer leur
résistance au froid ou leur immunité contre le froid qui la pre-
miére moitié de dégats. Cautre moitié de dégats d'énergie négative
soigne les morts-vivants. Cependant, s'ils n'ont pas de résistance au
froid, les effets des dégats et des soins sannulent.

Un sort de froid absolu mobilise un emplacement de sort de
son niveau habituel.

ORT EN SANCTUAIRE [METAMAGIE]
Les sorts du personnage tirent avantage de sa familiarité avec
son sanctuaire.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Un sort de sanctuaire a un niveau effectif de
+1 §'il est lancé dans les limites du sanctuaire (cf. ci-des-
sous). Mais si le sort n'est pas jeté dans ce lieu, son
niveau effectif est réduit de —1. Toutes les pro-
priétés du sort (ce qui inclut le DD de g
sauvegarde) sont calculées en fonction
de son niveau modifié.

Un sort de sanctuaire “w,
mobilise un emplacement de
sort de son niveau habiruel.

Spécial. Le sanctuaire est une
zone désignée au préalable par
le personnage et qui occupe
un diamétre maximum de
6 métres/niveau. La zone peut
étre un site particulier, un édifice
ouune structure. Il est indispensable
d'avoir séjourné au moins trois mois
(au total) dans le futur sanctuaire.
Un sanctuaire peut étre défini
au sein d'une structure plus vaste, mais les
avantages qui sy afférent nont plus cours
au-dela de la zone désignée. Une fois dési-
gné, le site devient un sanctuaire au bout
de sept jours. Si le personnage définit
une autre zone comme étant son sanctuaire, les avantages obrenus
dans l'ancien site sont immédiatement annulés.

U sort explosif

SORT EXPLOSIF [METAMAGIE]

Le personnage est capable de jeter des sorts dont le souffle ren-
Verse ses ennemis.

Avantage. Les créatures prises dans la zone d'effet d'un sort
explosif sont &jectées  la lisiére de celle-ci si elles ratent leur jet
de Réflexes, subissant ainsi des dégats supplémentaires et se
retrouvant a terre.

Par exemnple, les créatures prises dans la zone d'effet d'une boule de
feu et qui ratent leur jet de sauvegarde subissent non seulement les
dégats du sort, mais elles sont éjectées jusqu'a une case adjacente au
périmeétre de l'explosion (rayonnement de 6 métres de rayon). De
méme, un éclair explosif repousse les cibles qui ratent leur jet de
sauvegarde jusqua une case adjacente i sa zone deffet telle quelle
est définie par les cases quiil traverse. Toute créature ainsi éjectée
subit 1dé points de dégits supplémentaires par tranche de 3 métres
parcourue (pas de dégits supplémentaires si la distance est infé-
rieure & 3 métres) et Se retrouve a terre, Si un obstacle empéche le
sujet d'étre repoussé jusqu’a la limite de leffet, il est stoppé et subit

1d6 points de dégits en raison du choc (en plus des dégits subis
pour la distance déja parcourue, le cas échéant). Dans tous les cas, ce
déplacement ne provoque pas d’attague d'opportunité.

Le don Sort explosif ne peut étre appliqué qu'aux sorts autorisant
un jet de Réflexes et affectant une zone d'effet (un céne, un cylindre,
une ligne ou un rayonnement). Un sort explosif mobilise un empla-
cement de sort de deux niveaux de plus que son niveau réel.

SORT INNE [GENERAL]

Le personnage maitrise un sort si parfaitement qu'il peur désor-
mais 'utiliser comme il s'agissait d'un pouvoir magique.

Conditions. Incantation rapide, Incantation silencieuse,

Incantation statique.
Avantage. Choisissez un sort que votre person-
nage est en mesure de lancer. 1l peut
" désormais jeter ce sort i volonté,
comme s'il s'agissait d'un pouvoir
magique, 1 fois par round. Un
— emplacement de sort de huit
_piveaux de plus que son niveau
réel est 4 jamais mobilisé pour
| alimenter ce pouvoir. Si le sort inné
nécessite un sacrifice en PX, il doit
étre acquitté a chaque
fois que le pouvoir magique est
employé. Sile sortinné a une com-
W, posante de type focaliseur,
celle-ci est également
nécessaire pour activer le pouvoir
magique. Enfin, si le sort inné néces-
site une composante matérielle pour
laquelle est exprimée une valeur en po, il
faut utiliser un objet valant 50 fois ce cofit
au titre de focaliseur, objet 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 soins ou de blessure. De plus, un personnage qui perd
la faculté de lancer des sorts du niveau mobilisé pour alimen-
ter ce pouvoir ne peut plus en user.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, en prenant un
sort différent 2 chaque reprise. Les cofits en emplacements de
sort, focaliseur et composantes matérielles doivent érre acquit-
tés pour chaque sort inné choisi.

SORT JUMEAU [METAMAGIE]

Le personnage est capable de lancer deux sorts semblables
simultanément.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Lorsque le personnage lance un sort altéré par ce
don, il prend effet deux fois sur dans la zone ou sur la cible.
Toutes les variables de ce sort (jets d'attaque, cible, zone deffer,
etc.) s'appliquent deux fois, les créarures affectées subissant les
effets individuels de chacun des deux sorts (ce qui inclut deux
jets de sauvegarde, le cas échéanr).

Dans certains cas, les effets des sorts sont redondants, comme
dans le cas d'un charme-personne jumeau par exemple (cf. Combi-
naison d'effets magiques, page 171 du Manuel des Joueurs). Par
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exemple, un charme-personne jumeau ne génére pas d'effet plus
puissant ou plus long que la normale, mais un allié du sujet devra
réussir deux tests de dissipation pour libérer la cible de I'enchan-
tement. A l'instar des autres dons de métamagie, le fait de jumeler
un sort naffecte en rien sa vulnérabilité au contresort. Ainsi, un
contresort couronné de succés annulera les deux sorts jumeaux.

Un sort jumeau mobilise un emplacement de sort de quatre
niveaux de plus que son niveau réel.

SORT PERSISTANT [METAMAGIE]

Le personnage est capable de pousser la durée d'un sort 2 une
journée entiére.

Condition. Extension de durée.

Avantage. Le personnage peut augmenter la durée d'un sort 2
portée personnelle ou fixe 2 24 heures. Les sorts a durée instan-
tanée ou dont les effets durent jusqu'a utilisation ne sont pas
affectés par ce don. Il n'est pas nécessaire de se concentrer sur des
sorts de détection persistants (comme détection de la magie ou détec-
tion de pensées) pour prendre conscience de la simple présence ou
absence du sujet détecté. Toutefois, le personnage doit se concen-
trer pour obtenir les informations supplémentaires habituelles.

Un sort persistant mobilise un emplacement de sort de six
niveaux de plus que son niveau réel.

SORT ROBUSTE [METAMAGIE]

Les sorts du personnage viennent plus facilement a bout de la
résistance 4 la magie de ses adversaires.

Avantage. Un sort robuste est considéré comme d'un niveau plus
élevé que son niveau réel pour ce qui est de vaincre la résistance a la
magie d'une cible. Le personnage prépare et lance le sort en mobili-
sant un emplacement de sort d'un niveau plus élevé que la normale,
chaque niveau en plus lui conférant un bonus de +2 aux tests de
niveau de lanceur de sorts visant 2 passer outre la résistance 2 lamagie
de son adversaire. Les sorts qui ne sont pas sujets 2 la résistance 2 la
magie ne sont pas affectés. Un sort robuste mobilise un emplacement
de sort d'au moins un niveau de plus que son niveau réel.

SORT SUPPLEMENTAIRE [GENERAL]

Le personnage apprend un sort supplémentaire.

Condition. Niveau 3 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage connait un sort supplémentaire, dont
le niveau doit étre strictement inférieur au plus haut niveau de sort
auquel il a accgs. Ainsi, un ensorceleur de niveau 4 (2° niveau maxi-
mum) gagne un sort connu de niveau 0 ou de 1 niveau qui s'ajoute
2 son répertoire. Pour les classes pourvues de davantage d'options
d'apprentissage de sorts, comme les magiciens, ce don n'est utile
que si le personnage est incapable de trouver le sort voulw

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. A chaque fois, le
personnage apprend un nouveau sort, 3 condition que celui-ci soit
d’un niveau inférieur au plus haut niveau de sort auquel il aaccés.

SORT TRANSDIMENSIONNEL [METAMAGIE]

Le personnage est capable de lancer des sorts qui affectent les
cibles rapies dans un plan ou un espace extradimensionnel
coexistants dont lentrée se situe au sein de la zone d'effet.
Avantage. Un sort transdimensionnel affecte les créatures intan-
gibles, les créatures situées dans le plan Ethéré ou dans le plan de
I'Ombre et les créatures situées dans un espace extradimensionnel
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qui sont dans la zone d'effer. Parmi elles, on trouve les créatures
éthérées, les créatures jouissant de clignotement ou de traversée des
ombres, les fantémes qui se manifestent et les créatures situées
dans I'espace extradimensionnel d'une corde enchantée, d'un puits
portable ou d'une poche d familier (cf. page 118).

S'il souhaite prendre pour cible une créature a l'aide d'un tel
sort, le personnage doit commencer par la percevoir. Cela n'est
toutefois pas nécessaire s'il la prend dans la zone d'effet d'un
rayonnement, d'un cone, dune émanation ou d’une érendue.

Un sort transdimensionnel mobilise un emplacement de sort
d'un niveau de plus que son niveau réel.

Normal. Seuls les sorts et effets de force peuvent affecter les
créatures éthérées. De plus, aucune attaque originaire du plan
Matériel n'affecte les créatures situées dans le plan de 'Ombre
ou dans un espace extradimensionnel clos. Les sort qui ne sont
pas accompagnés du registre de la force ont 50 % de chances
d'échouer face 2 une créature intangible.

SOUFFLE DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Le personnage peut transformer ses sorts de magie profane
en souffle.

Condition. Héritage draconique.

Avantage. Au prix d'une action simple, le personnage peut
convertir de l'énergie magique profane en souffle relevant du type
de son héritage draconique. Le souffle prend la forme d'une céne
de 9 métres de long (feu ou froid) ou d'une ligne de 18 métres de
long (acide ou électricité) infligeant 2dé points de dégats par
niveau de sort sacrifié pour produire l'effet. Toute créature située
dans la zone a droit 3 un jet de Réflexes (DD 10 + niveau de sort uti-
lisé + modificateur de Charisme). Il s'agit d'un pouvoir surnarurel

SPECIALISATION MAGIQUE A DISTANCE

[GENERAL]
Le personnage inflige des dégats plus importants avec les sorts
nécessitant une attaque de contact a distance.

Conditions. Arme de prédilection (sort  distance), niveau 4
de lanceur de sorts.

Avantage. Les sorts du personnage infligeant des dégits et qui
nécessitent une attaque de contact i distance bénéficient dun
bonus de +2 aux dégits. Ces dégits supplémentaires ne s'appli-
quent qu'a la premiére attaque couronnée de succes dans le cadre
d'un sort produisant plusieurs rayons ou projectiles. Ils ne s'appli-
quent également que durant le premier round pour ce qui est des
sorts infligeant des dégits continus (comme fleche acide de Melf).
Ce bonus ne s'applique que si la cible se trouve dans un rayon de
9 métres. Au-del3, le personnage est incapable de faire preuve
d'une précision suffisante pour bénéficier de cet avantage. Seuls
les sorts qui infligent des points de dégits sont affectés par ce don.

SPECIALISATION MAGIQUE DE CONTACT

[GENERAL]

Le personnage inflige des dégits plus importants avec les
sorts de contact.

Conditions. Arme de prédilection (sort de contact), niveau 4
de lanceur de sorts.

Avantage. Les sorts du personnage infligeant des dégéts et qui
nécessitent une attaque de contact au corps a corps bénéficient
d'un bonus de +2 aux dégits. Ces dégits supplémentaires ne
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s'appliquent qu'a la premiére attaque couronnée de succés dans le
cadre d'un sort produisant plusieurs attaques de contact (comme
contact glacial). Seuls les sorts qui infligent des points de dégits
sont affectés par ce don.

SPECTRE DE LA NUIT [GENERAL]

Le personnage saisit parfaitement les principes de linvisible.
Avantage. Un talent inné confére au personnage les pouvoirs
magiques suivants (niveau 1 de lanceur de sorts) : lumiéres dan-
santes, prestidigitation et serviteur invisible, 1 fois/jour (DD 10 +
niveau du sort + modificateur de Charisme du personnage).

SUBSTITUTION D’ENERGIE DESTRUCTIVE

[METAMAGIE]
Le personnage peut transformer un sort faisant appel 4 un type
d'énergie destructive en lui substituant une autre énergie.

Conditions. Un don de métamagie au choix, degré de mai-
trise de 5 en Connaissances (mystéres).

Avantage. Choisissez un type d’énergie destructive (acide,
électricité, feu ou froid). Le personnage peur modifier un
sort accompagné d'un registre d'énergie destructive afin
qu'il urilise a la place I'énergie choisie. Un tel sort mobilise
un emplacement de sort de son niveau normal. Le registre
du sort change et adopte le nouveau type d'énergie destruc-
tive. Par exemple, une boule de feu composée de froid est une
évocation [froid].

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, en choisissant
un type d'énergie différent 4 chaque reprise.

SUBSTITUTION NON-LETALE [METAMAGIE]

Le personnage est capable de modifier un sort infligeant des dégits
d'énergie destructive pour quil n'inflige que des dégats non-létaux.

Conditions. Degré de maitrise de 5 en Connaissances (mys-
téres), un don de métamagie au choix.

Mialyé attaguedPaide @un sort transdimensionnel.

Avantage. Choisissez un type d'énergie destructive : acide, élec-
tricité, feu ou froid. Le personnage peut modifier un sort accom-
pagné du registre correspondant afin quil inflige des dégits
non-létaux et non des dégirs d'énergie. Hormis cela, le sort altéré
fonctionne de maniére habituelle. Par exemple, une boule de feu
non-létale conserve sa portée et sa zone deffet habituelles, si ce
est quelle inflige des dégats non-léraux et pas des dégats de feu.
Elle naffecte donc pas les objets et membrase pas les matériaux
combustibles situés dans la zone.

Un sort non-létal mobilise un emplacement de sort d'un niveau
de plus que son niveau réel.

TUEUR DE MAGES [GENERAL]

Le personnage a étudié les us et les faiblesses des lanceurs de sorts
et fait montre d'une grande efficacité dés qu'il s'agit de les affronter.

Conditions. Degré de maitrise de 2 en Art de la magie, bonus
de base a l'attaque de +3,

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 aux jets
de Volonté. Les lanceurs de sorts situés dans son espace contrdlé
n'ont pas le droit de jeter des sorts sur la défensive (et ratent
automatiquement le test de Concentration effectué i cet égard),
mais ils en sont parfaitement conscients.

Spécial. En prenant ce don, le personnage subit désormais un
malus de —4 au niveau de lanceur de sorts (valable pour les sorts
et les pouvoirs magiques).

VOL DRACONIQUE [DRACONIQUE]

Le personnage découvre le secret de I'envol draconique, ce qui
lui permet de voler 2 'occasion.

Condition. Héritage draconique.

Avantage. Apres avoir jeté un sort de magie profane dont le
temps d'incantation est égal 4 1 action simple, le personnage
gagne une vitesse de déplacement en vol égale 3 métres par
niveau du sort lancé pour le reste de son tour de jeu.

A




a magie est tout ce dont a besoin un lanceur de sorts pro-
fanes. A titre de comparaison, la sélection de sorts et le
talent avec lequel il les exploite définit assurément mieux
un arcaniste que le choix de dons et d’'armes définit un

guerrier expérimenté.

Ce chapitre présente plus de 140 nouveaux sorts de magie
profane, certains s’adressant directement aux classes présen-
tées dans les Chapitres 1 et 2. Certains sont des mises a jour de
sorts publiés avant la v:3.5 de D&D, mais d’autres sont inédits et
intégrent certaines niches des diverses écoles de magie.

SORTS'ARMES

Les sorts qui passent par un jet d'attaque et infligent des dégits

+(quil s'agisse de points de dégits, de dégats non-létaux, d'affai-

blissements et de diminutions de caractéristique ou d’absorp-
tion d'énergie) fonctionnent sur le méme principe que les
armes. Ils ont une chance de faire un coup critique, peuvent
étre utilisés dans le cadre d'attaques sournoises et s'ajoutent aux
bonus que confére laptitude d'ennemi juré. Il est méme pos-
sible de recourir 4 des dons de combat du Manuel des Joueurs
pour augmenter leur efficacité (cf. Chapitre 3).

Ils infligent néanmoins des dégits au titre de sorts et non
d'armes, aussi n'applique-t-on pas aux dégits quils infligent
d'effets magiques (comme le pouvoir de barde d'inspiration
vaillante ou le sort priere) et de modificateur de Force. De
méme, un sort « armé » qui inflige des dégits normaux ne

|
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permet pas decauser des dégits non-létaux et vice versa
(sauf 5'il est modifié par l'intermédiaire du don Substitu-
tion non-létale ou en se conformant aux régles du duel
magique non-létal décrit a la page 177).

COUPS CRITIQUE

Sauf indication contraire, un sort armé a une chance de
faire un critique sur un résultat de 20. Si celui-ci est
confirmé, les dégirs sont doublés. Cependant, seuls les
dégits infligés dans le round sont concernés. Par
exemple, si votre personnage réalise un coup critique
avec une fleche acide de Melf, seuls les dégats infligés au
premier round sont doublés.

Notez néanmoins que limportance des dégits
concernés varie si le sort autorise un jet de sauve-
garde. Par exemple, désintégration inflige 2dé points

" de dégits par niveau de lanceur de sorts si le sujet
rate son jet de Viguetir, mais seulement 5d6 points
de dégats s'il le réussit: En cas de coup critique, la
cible subit 10dé points de dégats si elle réussit son
jet de Vigueur. En revanche, si elle le rate, elle
subit 4d6 points de dégats par niveau de lanceur
de sorts. Dans les deux cas, elle est désintégrée si
son total de points de vie est réduit a 0 ou moins.

Les dégits supplémentaires découlant d'un
coup critique relévent di type infligé par le sort.
Par exemple, rayon de givre inflige 1d3 points de
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dégits de froid. Un coup critique infligera donc 2d3 points de
dégats de froid. De méme, un sort d'absorption d'énergie infli-
gera deux fois plus de dégits. Par exemple, une créature subis-
sant un coup critique sur un sort d'énergie négative acquerra
2d4 niveaux négatifs.

Les sorts qui demandent un jer d'attaque sans pour autant
infliger de dégits ne peuvent pas faire de coup critique. Par
exemple, rayon affaiblissant exige un jet d’attaque de contacr i dis-
tance, mais comme le sujet subit un malus en Force (et non un
affaiblissement temporaire), ce sort est incapable de réaliser un
coup critique. En revanche, contact glacial inflige 1dé points de
dégats et un affaiblissement temporaire de 1 point de Force (et
non un malus), sauf si la cible réussit un jet de Vigueur. Si le sort
porte un coup critique et qu'elle rate son jet de sauvegarde, elle
subira donc 2dé points de dégits et un affaiblissement tempo-
raire de 2 points de Force.

ATTAQUES SOURNOISES

Un sort armé peut étre utilisé dans le cadre d'une artaque sour-
noise. Cela inclut les sorts utilisés contre une cible située dans
un rayon de 9 métres (comme c'est le cas de toute attaque sour-
noise a distance).

Une attaque sournoise portée a laide d'un sort armé inflige
des dégits supplémentaires relevant du type que cause le sort.
Par exemple, un roublard 10/magicien 3 qui porte une atraque
sournoise a l'aide de fléche aride de Melf inflige 2d4 points de
dégits d'acide plus 5d6 points de dégits d’acide (le sort infli-
geant par la suite des dégits normaux). Cependant, les sorts qui
provoquent un affaiblissement de caractéristique ou une absorp-
tion d'énergie infligent des dégats supplémentaires d'énergie
négative. Par exemple, un roublard 5/ensorceleur 8 qui réussit
une attaque sournoise conjointement avec énergie négative
confére 1d4 niveaux négatifs i la cible et lui inflige 3d6 points de
dégats d'énergie négative.

Siun sort armé accompagné d'une attaque sournoise porte un
coup critique, seuls les dégits du sort sont doublés.

Attaques multiples

Certains sorts armés frappent a plusieurs reprises durant un
méme round. Quand le personnage bénéficie d'un bonus aux
dégats avec un tel sort (ce qui inclut les dégirs d'attaque sour-
noise), les dégits supplémentaires ne sont applicables qu'i la
premiére attaque, que celle-ci soit couronnée de succés ou non.

Par exemple, un ensorceleur 7/roublard 3 pourvu du don Tir 2
bout portant lance rayon ardent 2 moins de 9 métres (deux rayons,
chacun nécessitant un jet d'attaque de contact 4 distance et infli-
geant 4d6 points de dégats de feu). Si le premier rayon touche, il
inflige 6d6+1 points de dégats de feu (4ds + 2d6 d'attaque sour-
noise + 1 de Tir a bout portant), lautre n'infligeant que 4d6 points
de dégars de feu, que le premier rayon ait touché ou non.

LISTES DE SORTS

La section qui suit présente de nouveaux sorts d'assassin, de
barde, de druide, d'ensorceleur, de magicien, de prétre et de
rédeur. Elle abrite également les listes de sorts complétes des
classes de mage de bataille et de wu jen.

¥ Les sorts des listes de mage de bataille et de wu jen suivis
d'un astérisque sont inédits et décrits dans ce chapitre. Pour tous
les autres, reportez-vous au Chapitre 11 du Manuel des Joueurs.

Lorsquun (M) ou un (F) apparait i la suite d'un nom de sort
dans les listes qui suivent, cela signifie que le sort en question
saccompagne d'une composante matérielle ou d'un focaliseur
qui ne figure normalement pas dans la sacoche 4 composantes.
(PX) dénote un coit en points d'expérience dont le lanceur de
sorts doit s'acquitter.

Changements de noms de sorts. Quelques noms de sorts
précédemment publiés ont été modifiés i des fins de commo-
dité. Ainsi, lien spirituel devient lien spirituel mineur, lien spiri-
tuel intermédiaire devient lien spirituel, véparation de dégats
mineurs devient réparation de dégits superficiels, taille gigantesque
devient taille de géant et taille minuscule devient taille de nain.
Ce point concerne également les sorts d'orbe. Toute référence

ACTIONS RAPIDES ET ACTIONS IMMEDIATES
Certains des dons, sorts et objets du Codex Profane et d’autres sup-
pléments Dunceons & Dracons exploitent deux nouveaux types d’ac-
tions : I'action rapide et I'action immédiate. Leur description figure
ci-dessous.

Action rapide. L'action rapide demande trés peu de temps, mais
elle représente davantage d’efforts qu’une action libre. On peut en
réaliser une par round sans que cela affecte d'autres actions. A cet
égard, elle est semblable a une action libre. Cependant, on ne peut
en effectuer qu’une par round, quelles que soient les autres actions
entreprises. Il est possible de réaliser une action rapide chaque fois
que I'on a droit & une action libre. Ce type d’action est généralement
li¢ & une incantation ou a I'activation d’un objet magique. Beaucoup
de personnages (en particulier ceux qui ne lancent pas de sorts)
n'auront donc jamais |'occasion d'y recourir.

On lance un sort 2 incantation rapide au prix d'une action rapide
(et non d’une action libre, comme le précise la description du don
Incantation rapide du Manue/ des Joueurs). Certains sorts ont égale-
ment pour temps d’incantation une action rapide.

Lancer un sort pourvu d'un tel temps d'incantation ne provoque
pas d'attaque d’opportunité.

Action immédiate. A I'instar de I'action rapide, I'action immédiate
demande trés peu de temps mais représente davantage d’efforts
qu'une action libre. Cependant, contrairement 4 |'action rapide, I'ac-
tion immédiate peut étre réalisée 4 n'importe quel moment, méme si
c'est en dehors du tour de jeu de I'intéressé. Ainsi, on lance fauille
morte au prix d’'une action immédiate (et non d’une action libre,
comme le précise la description du sort du Manuel des Joueurs) car
on peut lancer ce sort & tout moment.

Le fait d’entreprendre une action immédiate 3 son tour de jeu
revient a effectuer une action rapide. Cela compte d’ailleurs comme
P'action rapide de Iintéressé pour le round. Pour entreprendre une
ncuvelle action immédiate ou une action rapide, le personnage doit
ensuite attendre son prochain tour de jeu. Le simple fait d'utiliser
une action immédiate en dehors de son tour revient donc 3 utiliser
son action rapide pour le round & venir. Enfin, il est impossible de
recourir & une action immédiate quand on est pris au dépourvu.




3 l'ancien nom de 'un de ces sorts s'applique également au
nouveau. Par exemple, un magicien dont le grimoire propose
réparation de dégats mineurs doit remplacer ce dernier par répa-
ration de dégits superficiels.

SORTS D’ASSASSIN
SORT D’ASSASSIN DU [ NIVEAU

Vision nocturne (M). Voit deux fois plus loin quun humain
dans des conditions de faible éclairage.

SORTS D’ASSASSIN DU 28 NIVEAU
Shuriken de feu (M). Shuriken magiques infligeant 3dé points
de dégats de feu.
Trait de glace (M). Eclats de glace magique infligeant
2d8 points de dégirs de froid plus 2 points de Dex tem-
poraires ; ou 1d8 points de dégats de froid dans un rayon-

nement de 3 m de rayon.

SORT D’ASSASSIN DU 4E NIVEAU

Arrache-ccoeur. Tue des créatures vivantes de 4 DV ou moins.

SORTS DE BARDE
SORTS DE BARDE DU 2t NIVEAU

Fouet d'énergie. Un fouet d’énergie magique tient les animaux
3 distance et peut les effrayer au prix d'une attaque de
contact a distance.

Lame tourbillonnante (E). Une arme tranchante projetée blesse
tous les adversaires situés sur une ligne de 18 m de long.

SORTS DE BARDE DU 4 NIVEAU

Eclair résonnant. De I'énergie de son inflige 1d4 points de
dégits/niveau (max. 10d4).

Malchance. La cible rejoue tous ses jets pendant 1 round/niveau
et conserve le moins bon résultat.

SORTS DE BARDE DU 5% NIVEAU
Clignotement supréme. Clignotement controlé entre les
plans Matériel et Ethéré conférant des défenses pendant
1 round/niveau.

Loge cachée de Léomund. Crée une solide demeure camou-
flée dans son environnement.

SORTS DE DRUIDE
SORTS DE DRUIDE DU I® NIVEAU

Animation de I'eau (M). Transforme une petite quantité d'eau
en objet animé.

Animation du bois (M). Transforme un objet en bois de taille P
ou inférieure en objet animé.

SORTS DE DRUIDE DU 2t NIVEAU
Animation du feu (M). Transforme un feu de taille P ou infé-
rieure en objet animé.

Homochromie. Le sujet gagne +10 aux tests de Discrétion.
Nage (M). Le sujet gagne une VD i la nage et +8 aux tests de
Natation.

SORTS DE DRUIDE DU 3t NIVEAU
Peau d’épines (M). Le druide inflige 1dé points de dégats a
mains nues ; les adversaires usant d'attaques naturelles ou
de combat 2 mains nues subissent 1d4 points de dégats.
Résistance aux énergies destructives de groupe. Les créa-
tures visées ignorent les dégts issus d'un type précis
d'énergie destructive.

SORT DE DRUIDE DU 4F NIVEAU

Arc de foudre. Crée une ligne d'électricité entre 2 créatures
(1dé points de dégats/niveau).

SORT DE DRUIDE DU 5F NIVEAU

Pourriture végétale (M). Détruit des objets en bois ou
inflige 3d6 points de dégats +1/niveau (+15 max.) aux
créarures végétales.

SORT DE DRUIDE DU 68 NIVEAU

Immunité contre les énergies destructives. Le sujet et son
équipement sont immunisés contre les dégéts d'un type
précis d'énergie destructive.

SORTS DE DRUIDE DU 9% NIVEAU

Convocation de monolithe élémentaire. Appelle de puissantes
créatures élémentaires qui combattent pour le druide.

Transmutation de la pierre en lave. Transforme 1 cube de 3 m
de coté et inflige des dégats de feu.

, SORTS
SORT D'ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU NIVEAU 0 (TOURS DE MAGIE)

Trans Réparation de dégats superficiels. Répare 1 point de
dégits 4 une créature artificielle.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU IE® NIVEAU

Invoc Orbe d’acide mineur. Attaque de contact 2 distance
infligeant 1d8 points de dégats d'acide, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).

Orbe d’électricité mineur. Artaque de contact 3 dis-
tance infligeant 1d8 points de dégats d'électricité,
+1d8/2 niveaux (5d8 max.).

Orbe de feu mineur. Attaque de contact i distance
infligeant 1d8 points de dégats de feu, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).

Orbe de froid mineur. Attaque de contact & distance
infligeant 1d8 points de dégats de froid, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).

Orbe de son mineur. Attaque de contact a distance
infligeant 1d8 points de dégats de son, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).




Nécro Volte-face (F). Une arme pourvue d'une hampe en bois
frappe son porteur.

Trans  Poing de pierre (M). Confére +6 en For et une attaque
narurelle de coup.
Réparation de dégits légers. Répare 1d8 points de
dégits +1/niveau (max. +5) 3 une créature artificielle.
Vision nocturne (M). Voit deux fois plus loin quun
humain dans des conditions de faible éclairage.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 2F NIVEAU

Evoc Explosion de feu. Les sujets adjacents subissent
1d8 points de dégits de feu/niveau.

IHlu  Mur de ténébres. Une barriére d'ombre obscurcit la
vision et empéche tout passage.
Assaillants imaginaires. Des créatures de cauchemar
frappent la cible, infligeant une perte temporaire de
4 points de Sag et de Dex.

Invoc Lames de feu. Larme de corps i corps du rédeur
inflige +1dé points de dégats de feu pendant 1 round.

Trans Lame tourbillonnante (F). Une arme tranchante pro-
jetée blesse tous les adversaires situés sur une ligne de
18 m de long.
Nage (M). Le sujet gagne une VD i la nage et +8 aux
tests de Natation.
Poigne tellurienne. Un bras de terre agrippe les
adversaires.
Réparation de dégits modérés. Répare 2d8 points de
dégats +1/niveau (max. +10) 4 une créature artificielle.

Univ  Poche a familier. Un vétement ou contenant abrite le
familier dans un espace extradimensionnel.

SORTS D'ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 3F NIVEAU

Abjur  Signe de scellement (M). Un sceau magique protége
une porte ou un coffre et inflige 1d4 points de
dégits/niveau (10d4 max.) si on l'ouvre.

Div  Détection des métamorphes. Perce a jour les créa-
tures métamorphes.

Evoc Eclair résonnant. De I'énergie de son inflige
1d4 points de dégits/niveau (max. 10d4).

Hlus  Entrave d'ombre. Des rubans d'ombre hébétent et
enchevétrent les créatures dans un rayonnement de
3 m de rayon.

Invoc Armure de mage supréme (M). Confére au sujet un
bonus d'armure de +6.

Chandelle du cadavre. Une main et une bougie spec-
trales diffusent de la lumiére et affectent les créa-
tures intangibles.

Liens d'acier. Des bandes de métal immobilisent ou
enchevétrent la cible pendant 1 round/niveau.

Trans  Poigne de pierre. Un bras de terre et de roche agrippe
les adversaires.

Réparation de dégits importants. Répare 3d8 points
de dégits +1/niveau (max. +15) 4 une créature artificielle.

Univ  Amélioration de familier. Le familier du mage recoit
un bonus de +2 aux sauvegardes, jets de combat et CA
pendant 1 heure/niveau.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 4F NIVEAU

Abjur

Div

Evoc

Invoc

Nécro

Trans

Univ

Ecran de dissipation d'Otiluke. Dissipation de la magie
a cible sur les créatures et les objets non portés ; +10
max. au test de niveau de lanceur de sorts.

Résistance aux énergies destructives de groupe.
Les créarures visées ignorent les dégats issus d'un type
précis d'énergie destructive.

Téléportation anticipée (F). Prédit et retarde de
1 round l'arrivée de créatures qui se téléportent,
Malchance. La cible rejoue tous ses jets pendant
1 round/niveau et conserve le moins bon résultat.
Test de résistance. Bonus de +10 aux tests de niveau de
lanceur de sorts visant & vaincre la résistance i la magie
d'une créature.

Rayonnement incandescent (M). Une sphére de
lumiére aveugle les créatures et inflige 2ds points de
dégits de feu dans une émanation de 15 m de rayon.
Sphére de défenestration (F). Une sphére grise de
brume renverse les ennemis et les projette dans les airs
pour leur infliger des dégits de chure.

Explosion de flammes. Cone de feu de 18 m de long
{1dé points de dégits/nivean).

Orbes d’acide. Attaque de contact infligeant
1dé points de dégats d'acide/niveau plus figvre.

Orbes d'électricité. Attaque de contact infligeant
1d6 points de dégats d'électricité/niveau plus enche-
vétrement.

Orbes de feu. Artaque de contact infligeant 1d6 points
de dégats de feu/niveau plus hébétement.

Orbes de froid. Attaque de contact infligeant
1dé points de dégits de froid/niveau plus aveuglement.
Orbes de force. Globe de force infligeant 1dé points de
dégats/niveau (10d6 max.),

Orbes de son. Attaque de contact infligeant 1d4 points
de dégits de son/niveau plus assourdissement.

Sang bouillonnant. La cible subit 1d8 points de dégats
d'acide et 1d8 points de dégits de feu/round.
Réparation de dégits critiques. Répare 4d8 points de
dégats +1/niveau (max. +20) 2 une créature artificielle.
Vision dans le noir de groupe. Les créatures situées
dans un rayon de 3 m gagnent la faculté de voir dans le
noir complet sur 18 m.

Endurcissement de familier. Le familier du mage
gagne 2d8 points de vie temporaires, +2 en armure, 25 %
de chances d'éviter les dégits des attaques sournoises et
des coups critiques.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 5% NIVEAU

Abjur

Concentration accrue. Bonus de +10 aux tests de
Concenrration d'un sort préalablement jeté.
Contrecoup réciproque. Une créature ou un objet subit
1dé points de dégats/niveau de sort Iaffectant (25d6 max.).
Protection duale. +4 aux tests d'Art de la magie ;
contresort au prix d'une action immédiate.

Refus. Les lanceurs de sorts et créatures pourvues de
pouvoirs magiques ne peuvent pénétrer dans la zone.



Evoc

Invoc

Nécro

Trans

Bouclier de feu de groupe. Les créatures attaquant les
alliés subissent des dégars ; les alliés sont protégés du
feu ou du froid.

Epée de malchance*. Une lame d'énergie attaque
toute seule, inflige 1d4 points de dégats et un malus aux
sauvegardes.

Explosion de feu supréme. Les sujets situés dans un
rayon de 3 m subissent 1d8 points de dégats de
feu/niveau.

Rayon prismatique. Un rayon de lumiére aveugle la
cible plus effet aléatoire.

Arc de foudre (M). Crée une ligne d'électricité entre
2 créatures (1d6 points de dégats/niveau).

Brouillard gelant. Un brouillard ralentit les créatures,
réduit la vision et géne les déplacements.

Factotums. Crée 2dé serviteurs invisibles, +1/niveau
(+15 max.).

Loge cachée de Léomund. Crée une solide demeure
camouflée dans son environnement.

Sphére au vitriol. Un acide puissant inflige 1d4 points
de dégats/niveau (15d4 max.) ; dégits possibles lors des
2 rounds suivants.

Mur d'esprits. Un mur d'esprits séme la panique,
inflige 1d10 points de dégits si on le touche et peur
conférer des niveaux négarifs en cas de contact.
Clignotement supréme. Clignotement controlé
entre les plans Matériel et Ethéré conférant des
défenses pendant 1 round/niveau.

Vol de groupe. 1 créature/niveau vole 2 la VD de 18 m.

SORTS D'ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 68 NIVEAU

Abjur

Ench
Iu

Nécro

Trans

Univ

Signe de scellement supréme (M). Un sceau
magique protége une porte, un coffre ou un espace
dégagé et inflige 1d6 points de dégéts/niveau (20dé
max.) si on l'ouvre.

Périmeétre d'immobilisation. Des humanoides sont
paralysés selon les conditions spécifiées.

Fosse illusoire. Les créatures situées dans la zone sont
étourdies ou renversées et croient tomber.

Fléche d’'os (M). Un projectile ou une arme de jet
gagne un bonus de +4, la cible subit 3dé points de
dégits, +1/niveau (+15 max.) ou périt.

Lames de lumiére. Une arme ou des projectiles diffu-
sent de la lumiére et ignorent 'armure.
Métamorphose diabolique. Prend la forme et les pou-
voirs d'une créature fiélon, d'un démon ou d'un diable.
Transfert de sorts au familier. Le mage transfére
sorts et facultés de lanceur de sorts 4 son familier.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 7F NIVEAU

Abjur

Ecran de dissipation supréme d'Otiluke. Dissipation
de la magie a cible sur les créatures et les objets non
portés ; +20 max. au test de niveau de lanceur de sorts.
Immunité contre les énergies destructives. Le sujet
et son équipement sont immunisés contre les dégats
d'un type précis d'énergie destructive.

Evoc

Nécro

Trans

Poing d'émeraude enflammé. Attaque de contact
infligeant 3dé6 points de dégits de feu, +1/niveau
(+20 max.) ; la cible peut étre engloutie par les flammes
et subir plus de dégars.

Epée des ténébres (M). Une lame d'énergie négative
attaque toute seule, inflige 1d4 points de dégits et
confére 1 niveau négatif.

Forme fantomatique. Le mage adopte une forme
intangible ; gagne certains traits et bonus.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 8t NIVEAU

Abjur

Nécro

Trans

Téléportation anticipée supréme (F). Prédit et retarde
de 3 rounds larrivée de créatures qui se téléportent.
Ceeur de pierre (F, PX). La mage échange son coeur
contre une pierre pour gagner une réduction des
dégits et une résistance aux énergies destructives pen-
dant 1 an.

Feu noir. La cible est engloutie par des flammes
noires, subit un affaiblissement temporaire de
1d4 points de Con et est nauséeuse ; flammes et effets
sont susceptibles de se propager aux créatures vivantes
adjacentes.

Dépecage. Douleur et traumatisme infligent
2d6 poings de dégats, plus un affaiblissement tempo-
raire de 1dé points de Con et de Cha pendant
4 rounds max.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 9% NIVEAU

Abjur

Ench

u

Invoc

Trans

Absorption. Le mage absorbe I'énergie magique de
sorts a cible pour alimenter ses propres sorts.
Dissipation voleuse. Vole un effet magique en cas de
dissipation a cible.

Amnésie programmeée (M). Détruit, altére ou rem-
place les souvenirs de la cible.

Invisibilité supérieure. Le sujet est invisible (vue,
odorat et ouie) pendant 1 minute/niveau et peur attaquer.
Convocation de monolithe élémentaire (M).
Appelle de puissantes créatures élémentaires qui com-
battent pour le mage.

Spheére de destruction ultime. Une sphére noire se
déplace de 9 m/round et désintégre au moyen d'at-
taques de contact a distance.

Transmutation de la pierre en lave. Transforme
1 cube de 3 m de c6té et inflige des dégats de feu.

SORTS DE
MAGE DE BATAILLE

SORTS DE MAGE DE BATAILLE

DU NIVEAU 0 (TOURS DE MAGIE)

Aspersion acide. Orbe infligeant 1d3 points de dégats d'acide.
Destruction de mort-vivant. Inflige 1d6 points de dégits a un

mort-vivant.

Lumiére. Fait briller un objet comme une torche.
Rayon de givre. Rayon infligeant 1d3 points de dégats de froid.




SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU IR NIVEAU

Contact glacial. Un contact/niveau inflige 1dé points de
dégits, perte temporaire de 1 point de For possible.

Coup au but. +20 au prochain jer d'attaque du mage.

Décharge électrique. Conract infligeant 1d6 points de dégirs
d'électricité/niveau (5d6 max.).

Gréle de pierre* (M). Pluie de pierre infligeant 1d4 points de
dégats/niveau (5d4 max.).

Lancer de précision* (M). Double le facteur de portée dune arme.

Mains briilantes. 1d4 points de dégats de feu/niveau (5d4 max.).

Orbe d’acide mineur®. Artaque de contact i distance infli-
geant 1d8 points de dégits d’acide, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).

Orbe d'électricité mineur®. Attaque de contact a distance infli-
geant 1d8 points de dégats d'électricité, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).

Orbe de feu mineur®. Artaque de contact a distance infli-
geant 1d8 points de dégats de feu, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).

Orbe de froid mineur®. Attaque de contact 2 distance infli-
geant 1d8 points de dégits de froid, +1d8/2 niveaux
(5d8 max.).

Orbe de son mineur®. Attaque de contact a distance infligeant
1d8 points de dégits de son, +1d8/2 niveaux (5d$ max.).

Poing de pierre* (M). Confére +6 en For et une attaque natu-
relle de coup.

Projectile magique. 1d4+1 points de dégits ; +1 projectile/
2 niveaux au-dela du niveau 1 (5 max.).

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 2F NIVEAU

Explosion de feu®. Les sujets adjacents subissent 1d8 points de
dégits de feu/niveau.

Flamme éternelle (M). Crée une torche permanente ne déga-
geant pas de chaleur.

Fléche acide de Melf. Attaque de contact a distance infligeant
2d4 points de dégits d'acide pendant 1 round,
+1 round/3 niveaux.

Fracassement. Une vibration endommage les objets et blesse
les créatures cristallines.

Lame tourbillonnante® (F). Une arme tranchante projetée
blesse tous les adversaires situés sur une ligne de 18 m
de long.

Lames de feu*. Larme de corps 2 corps du rédeur inflige
+1d6 points de dégats de feu pendant 1 round.

Piége a feu (M). Lobjet ouvert inflige 1d4 points de dégits de
feu, +1/niveau.

Pyrotechnie. Transforme un feu en lueur aveuglante ou en
fumée étouffante.

Rayon ardent. Atraque de contact i distance infligeant
4de points de dégits de feu ; +1 rayon/4 niveaux (3 max.).

Sphére de feu. Une boule de feu roule au sol pendant
1 round/niveau et inflige 2d6 points de dégits de feu.

Trait de glace™ (M). Eclats de glace magique infligeant
2d8 points de dégits de froid plus 2 points de Dex tem-
poraires ; ou 1d8 points de dégars de froid dans un rayon-
nement de 3 m de rayon.

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 3E NIVEAU

Anneau de lames* (M). Des lames entourent le mage, infli-
geant des dégats aux autres créatures (1dé, +1/niveau).

Bouclier de feu. Les créatures attaquant le mage subissent des
dégats de feu ; P protégé de la chaleur ou du froid.

Boule de feu. 1d6 points de dégits de feu/niveau, 6 m de rayon.

Bourrasque. Repousse ou renverse les créatures de taille modeste.

Eclair. 1d6 points de dégats d'électricité/niveau.

Empoisonnement. Contact infligeant perte temporaire de
1d10 points de Con ; idem 1 minute aprés.

Fléches enflammées. Fléche infligeant +1d6 points de dégits
de feu.

Nuage nauséabond. Vapeurs nocives, 1 round/niveau.

Tempéte de gréle. La gréle inflige 5d4 points de dégits dansun
cylindre de 12 m de diamétre.

Tempéte de neige. Géne la vision et les déplacements.

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 4 NIVEAU

Assassin imaginaire. Une redoutable illusion tue le sujet ou
inflige 3dé points de dégats.

Contagion. Inocule une maladie.

Cri. Assourdit toutes les créatures dans un céne et inflige
5dé points de dégits de son.

Explosion de flammes*. Céne de feu de 18 m de long
(1d6 points de dégats/niveau).

Mur de feu. Inflige 2d4 points de dégits de feu sur 3 m et 1d4 sur
6 . Traverser le mur inflige 2dé points de dégats, +1/niveau.

Orbes d’acide®. Attaque de contact infligeant 1d6 points de
dégats d'acide/niveau plus figvre.

Orbes d'électricité®. Attaque de contact infligeant 1d¢ points
de dégats d'électricité/niveau plus enchevétrement.

Orbes de feu®. Attaque de contact infligeant 1d6 points de
dégits de feu/niveau plus hébétement.

Orbes de froid*. Attaque de contact infligeant 1dé points de
dégéts de froid/niveau plus aveuglement.

Orbes de force®. Globe de force infligeant 1dé points de
dégats/niveau (10d6 max.).

Orbes de son®. Attaque de contact infligeant 1d4 points de
dégats de son/niveau plus assourdissement.

Tentacules noirs d’Evard. Tentacules agrippant les créatures
dans une émanation de 6 m de rayon.

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 5% NIVEAU

Arc de foudre™ (M). Crée une ligne d'électricité entre 2 créa-
tures (1d6 points de dégits/niveau).

Bouclier de feu de groupe™. Les créatures attaquant les alliés subis-
sent des dégits ; les alliés sont protégés du feu ou du froid.

Brume mortelle. Tue les créatures i 3 DV ou moins ; celles 2
4—6 DV meurent en cas de sauvegarde ratée ; celles 2
6 DV ou plus subissent une perte temporaire de Con.

Colonne de feu. Un feu divin chatie les adversaires du mage
(1de points de dégirs/niveau).

Cone de froid. 1d6 points de dégits de froid/niveau.

Explosion de feu supréme*. Les sujets situés dans un rayon de
3 m subissent 1d8 points de dégirs de feu/niveau.

R ——



Rayon prismatique®. Un rayon de lumiére aveugle la cible
plus effet aléatoire.

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 6F NIVEAU

Barriére de lames. Un mur de lames inflige 1dé points de
dégits/niveau.

Brume acide. Une brume inflige des dégéts d'acide.

Cercle de mort (M). Tue 1d4 DV de créatures/niveau.

Désintégration. Fait disparaitre une créarure ou un objet.

Eclair multiple. 1dé points de dégats/niveau ; 1 éclair secon-
daire/niveau inflige 1/2 dégits.

Germes de feu. Glands et baies se ransforment en bombes.

Sphére glaciale d'Otiluke. Géle l'eau ou inflige des dégits de froid.

Transformation de Tenser (M). Le mage gagne des bonus
au combat.

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 7F NIVEAU
Boule de feu i retardement. 1dé points de dégits de
feu/niveau ; explosion retardée jusqu'a 5 rounds.
Doigt de mort. Tue un sujet.
Epée de Mordenkainen (F). Une lame magique flottante
frappe les adversaires du mage.
Rayon de soleil. Un rayon aveugle et inflige 4dé points
de dégats.
Rayons prismatiques. Des rayons frappent les sujets et pro-
duisent différents effets.
Tempéte de feu. Inflige 1d6 points de dégats/niveau.
Tremblement de terre. Une violente secousse ébranle un
rayon de 24 m.
Vagues d'épuisement. Plusieurs cibles sont épuisées.

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 8 NIVEAU
Cri supréme. Un cri dévastateur inflige 10dé points de dégits
de son, étourdit les créatures et endommage les objets.
Explosion de lumiére. Aveugle toutes les créatures sur 3 m,
inflige 6d6 points de dégits.
Flétrissure. Inflige 1d6 points de dégéats/niveau sur 9 m.
Motif scintillant. Diverses couleurs frappent la cible de confu-
sion, d'étourdissement ou d'inconscience.
Mur prismatique. Les couleurs du mur produisent diffé-
rents effets.
Nuage incendiaire. Un nuage inflige 4dé points de dégits de
feu/round.
Rayon polaire. Une attaque de contact a distance inflige
1d6 points de dégits de froid/niveau.

SORTS DE MAGE DE BATAILLE
DU 9t NIVEAU

Ennemi subconscient. Comme assassin imaginaire, mais
affecte toutes les créatures sur 3 m.

Implosion. Tue une créature/round.

Nuée d’élémentaires. Convoque plusieurs élémentaires.

Nuée de météores. Quatre sphéres explosent et infligent
6d6 points de dégits de feu chacune.

Plainte d’outre-tombe. Tue une créature/niveau.

Sphére prismatique. Des rayons frappent le sujet et produisent

différents effets.

SORTS DE PRETRE
SORTS DE PRETRE DU 3t NIVEAU

Anneau de lames (M). Des lames entourent le prétre, infli-
geant des dégits aux autres créatures (1d6, +1/niveau).

Résistance aux énergies destructives de groupe. Les créa-
tures visées ignorent les dégits issus d'un type précis
d'énergie destructive.

SORT DE PRETRE DU 4t NIVEAU

Test de résistance. Bonus de +10 aux tests de niveau de lanceur de
sorts visant & vaincre la résistance a la magie d'une créature.

SORT DE PRETRE DU 5F NIVEAU
Rayonnement incandescent (M). Une sphére de lumiére
aveugle les créatures et inflige 2dé points de dégits de
feu dans une émanation de 15 m de rayon.

SORT DE PRETRE DU 6F NIVEAU
Immunité contre les énergies destructives. Le sujet et son
équipement sont immunisés contre les dégats d'un type
précis d'énergie destructive.

SORT DE PRETRE DU 7t NIVEAU

Dépérissement. Une attaque de contact inflige 1 point de
dégits de For et de Con temporaires/2 niveaux.

SORT DE PRETRE DU 8t NIVEAU

Lames de lumiére. Une arme ou des projectiles diffusent de la
lumiére et ignorent l'armure.

SORT DE PRETRE DU 9t NIVEAU

Convocation de monolithe élémentaire. Appelle de puissantes
créatures élémentaires qui combattent pour le prétre.

SORTS DE RODEUR
SORT DE RODEUR DU 5k NIVEAU

Vision nocturne. Voit deux fois plus loin qu'un humain dans
des conditions de faible éclairage.

SORT DE RODEUR DU 2t NIVEAU

Lames de feu. Larme de corps & corps du rédeur inflige
+1d6 points de dégits de feu pendant 1 round.

SORTS DE WU JEN

SORTS DE WU JEN DU NIVEAU O
(TOURS DE MAGIE)
Eau  Rayon de givre. Rayon infligeant 1d3 points de dégats
de froid.
Feu  Ilumination. Eblouit la cible (=1 aux jets d'attaque).
Lumiéres dansantes. Crée torches ou autres lueurs.




Destruction de mort-vivant. Inflige 1d¢ points de dégits a un
mort-vivant.

Détection de la magie. Détecte sorts et objets magiques 3 18 m
i la ronde.

Détection du poison. Détecte le poison chez 1 créature ou
1 petit objet.

Hébétement. Fait perdre sa prochaine action 2 un humanoide
de 4 DV ou moins.

Lecture de la magie. Permet de lire parchemins et livres de sorts.

Lumiére. Fait briller un objet comme une torche.

Manipulation a distance. Télékinésie limitée (2,5 kg max.).

Message. Conversation chuchotée 2 distance.

Ouverture/fermeture. Ouvre ou ferme portes, fenétres ou objets.

Prestidigitation. Tours de passe-passe.

Réparation. Répare sommairement un objet.

Résistance. Le sujet gagne +1 aux jets de sauvegarde.

Signature magique. Inscrit la rune personnelle du wu jen
(visible ou non).

Son imaginaire. Sons illusoires.

SORTS DE WU JEN DU [¥R NIVEAU

Tous Endurance aux énergies destructives. Protége des
environnements chauds ou froids.

Explosion élémentaire®. Une cible élémenraire
explose et produit différents effets.

Bois  Animation du bois* (M). Transforme un objet en bois
de taille P ou inférieure en objet animé.

Volte-face™ (F). Une arme pourvue d'une hampe en
bois frappe son porteur.

Eau  Animation de Peau® (M). Transforme une petite quan-
tité d'eau en objet animé.

Brume de dissimulation. Le wu jen est entouré de
brouillard.

Venin du cobra®. Cone de poison infligeant une perte
temporaire de 1d3 points de Con.

Feu  Dégel*. Fait fondre la glace et la neige ou inflige
2 points de dégits/niveau (10 max.) aux créatures de
glace et du froid.

Echelle de fumée* (F). De la fumée se transforme en
une échelle de 3 m de long/niveau max.

Regard de braise®. Le regard du personnage illumine
une zone et peut embraser les objets combustibles.

Métal Arme magique. Confére un bonus de +1 2 une arme.
Foulard de fer®. Attaque de contact i distance infli-
geant 1d8 points de dégits, +1/niveau.

Terre  Gréle de pierre® (M). Pluie de pierre infligeant
1d4 points de dégits/niveau (5d4 max.).

Bouclier. Disque invisible conférant +4 4 la CA et protégeant
des projectiles magiques.

Charme-personne. La cible devient l'ami du wu jen.

Compréhension des langages. Le wu jen comprend tous les
langages écrits ou parlés.

Convocation de monstres I. Appelle une créarure extrapla-
naire luttant pour le wu jen.

Corde animée. Une corde bouge sur ordre du wu jen.

Coup au but. +20 au prochain jet d'attaque du wu jen.

Déguisement. Modifie I'apparence du wu jen.

Détection du Bien/Chaos/Loi/Mal. Révéle les créatures,
sorts ou objets de 'alignement choisi.

Echange muet®. Transmet un message non verbal 4 1 créature
intelligente.

Hypnose. Fascine 2d4 DV de créatures.

Image silencieuse. Crée une illusion visuelle mineure.

Lancer de précision® (M). Double le facteur de portée
d'une arme.

Lumiére spectrale®. Lueur verte et fantomatique faconnée
pour provoquer la terreur.

Projectile magique. 1d4+1 points de dégits ; +1 projectile/
2 niveaux au-deld du niveau 1 (5 max.).

Protection contre le Bien/Chaos/Loi/Mal. +2 3 la CA et aux
sauvegardes, empéche le contréle mental, repousse élé-
mentaires et Extérieurs.

Saut. Le sujet gagne un bonus aux tests de Saur.

Serviteur invisible. Force invisible obéissant au wu jen.

Sommeil. Endort 4 DV de créatures.

Squamifeére®, Confére un bonus d'altération de +2 ou plus a l'ar-
mure naturelle.

Ventriloquie. Permet de parler 4 distance pendant 1 minute/niveau.

Verrouillage. Bloque une porre.

SORTS DE WU JEN DU 28 NIVEAU

Tous Résistance aux énergies destructives. Protége
contre la forme d'énergie choisie 4 raison de 10 points
de dégats/attaque.

Bois  Distorsion du bois. Déforme le bois (hampe, poignée,
porte, planche).

Fagonnage du bois. Permet de remodeler le bois.

Eau  Nage® (M). Le sujet gagne une VD i la nage et +8 aux
tests de Natation.

Nappe de brouillard. Brume génant la visibilité.
Souffle de glace”. Un nuage de cristaux de glace
inflige 1d6 points de dégats de froid/2 niveaux (10dg
max ) et rend les cibles fatiguées.

Trait de glace™ (M). Eclats de glace magique infligeant
2d8 points de dégats de froid plus 2 points de Dex tem-
poraires ; ou 1d8 points de dégits de froid dans un
rayonnement de 3 m de rayon.

Feu Animation du feu® (M). Transforme un feu de taille P
ou inférieure en objet animé.

Grice féline. Le sujet gagne +4 en Dex pendant
1 minute/niveau.

Pyrotechnie. Transforme un feu en lumiére aveu-
glante ou en fumée étouffante.

Shuriken de feu* (M). Shuriken magiques infligeant
3d6 points de dégits de feu.

Métal Foulard d'enchevétrement®. Une attaque de contact 2
distance enchevétre un adversaire,

Pluie d'aiguilles®. Attaques a distance infligeant
1d4 points de dégits/niveau (5d4 max.).

Protection contre les projectiles. Le sujet est immu-
nisé contre la plupart des attaques  distance.

Terre  Endurance de 'ours. Le sujet gagne +4 en Con pen-
dant 1 minute/niveau.

Force de taureau. Le sujet gagne +4 en Force pendant
1 minute/niveal.



Apparition®. Le visage du sujet prend une apparence terri-
fiante ; ceux qui le voient peuvent en étre secousés.
Convocation de monstres II. Appelle une ou plusieurs créa-

tures extraplanaires lutrant pour le wu jen.

Corde enchantée. Jusqui 8 créatures peuvent se cacher dans
un espace extradimensionnel.

Déblocage. Quvre les portes fermées, méme par magie.

Détection de I'invisibilité. Révéle créatures et objets invisibles.

Détection de pensées. Permet « découter » les pensées
superficielles.

Détection faussée. Abuse les divinations lancées sur la cible
{créature ou objet).

Flou. Chaque attaque a 20 % de chances de rater le sujet.

Fouet d'énergie®. Un fouer d'énergie magique tient les ani-
maux 2 distance et peut les effrayer au prix d'une attaque
de contact 2 distance.

Homochromie®. Le sujet gagne +10 aux tests de Discrétion.

Tmage imparfaite. Comme image silencieuse, plus sons limités.

Immobilisation de personne. Paralyse un humanoide pen-
dant 1 round/niveau.

Invisibilité. Sujet invisible pendant 1 minute/niveau ou jus-
qu'a ce qu'il attaque.

Lame fulgurante®. Une lame d'énergie électrique inflige un
total de 1d6 points de dégats/niveau au prix d'une attaque
de contact (au corps a corps ou a distance).

Localisation d’objet. Indique la direction de l'objet cherché.

Lueurs hypnotiques. Fascine (2d4 + niveau) DV de créatures.

Modification d’apparence. Permet d’adopter la forme
d'une créature.

Mur de ténébres®. Une barriére d'ombre obscurcit la vision et
empéche tout passage.

Pattes d’araignée. Permet de grimper aux murs et de marcher
aux plafonds.

Protection contre les charmes®. Le sujet gagne un bonus de
+1/3 niveaux (+5 max.} aux sauvegardes contre les
charmes et la coercition.

Venin du crapaud®. Contact infligeant une perte temporaire de
1dé points de Con, idem 1 minute aprés.

Vent de murmures. Transmet un court message 2 1,5 km de
distance/niv.

Verrou du mage (M). Ferme une serrure (porte, coffre) par magie.

SORTS DE WU JEN DU 3F NIVEAU

Tous Protection contre les énergies destructives.
Absorbe 12 points de dégits/niveau infligés par le
type d'énergie choisi.

Bois  Croissance végétale. Fait pousser la végétation et

améliore les rendements.
Peau d'épines™ (M). Le druide inflige 1dé points de
dégits A mains nues ; les adversaires usant d'attaques
naturelles ou de combat 2 mains nues subissent
1d4 points de dégats.

Eau  Etat gazeux. Le sujet devient intangible et peut

voler lentement.
Nuage nauséabond. Vapeurs nocives, 1 round/niveau.
Respiration aquatique. Permet de respirer sous l'eau.
Souffle de vapeur®. Une vapeur brélante inflige
1dé points de dégits de feu/niveau (10dé max.).

Feu  Ailes de feu®. Les bras du wu jen se transforment en
ailes embrasées qui lui permettent de voler et dinfliger
+2d6 points de dégats en combat & mains nues.

Boule de feu. 1d6 points de dégits de feu/niveau, 6 m
de rayon.

Métal Affiitage. Double lazone de critique possible d'une arme.
Arme magique supréme. +1/4 niveaux (+5 max.).
Ferromagnétisme®. Attire des objets en fer ou en acier
jusqu'au wu jen avec une Force effective égale a 30.

Terte  Guerrier de terre cuite® (F). Une statuette se transforme
en objet animé de taille M et combat pour le wu jen.
Onde tellurique™. Une onde sismique inflige 1dé points
de dégits/niveau aux créatures situées dans son sillage.

Cercle magique contre le Bien/Chaos/Loi/Mal. Comme les
sorts de protection, mais avec un rayon de 3 m et une durée
de 10 minutes/niveau.

Chandelle du cadavre®. Une main et une bougie spectrales dif-
fusent de la lumiére et affectent les créatures intangibles.

Communion avec les esprits mineure® (M). Un esprit
mineur répond 2 1 question/2 niveaux.

Convocation de monstres ITI. Appelle une ou plusieurs créa-
tures extraplanaires luttant pour le wu jen.

Délivrance des malédictions. Libére des malédictions.

Détection des métamorphes®. Perce 2 jour les créatures
métamorphes.

Déplacement. Les attaques ont 50 % de chances de rater la cible.

Dissipation de la magie. Annule sorts et effets magiques.

Don des langues. Permet de parler toutes les langues.

Image accomplie. Comme image silencieuse, plus sons, odeurs et
température.

Rapidité. Une créature/niveau se déplace plus rapidement, +1
aux jets d'attaque, a la CA et aux jets de Réflexes.

Suggestion. Force la cible 2 accomplir un acte décidé par le wu jen.

Texte illusoire (M). Seul le sujet parvient a le déchiffrer.

SORTS DE WU JEN DU 4E NIVEAU

Tous Rejet élémentaire®. Repousse les élémentaires.
Scrutation (F). Permet d'espionner le sujet 4 distance.

Bois  Cogquille antiplantes. Tient les plantes animées a
distance.
Empire végétal. Influence les actions des créatures
végétales.

Eau  Brouillard dense. Réduit la visibilité et géne les
déplacements.
Eau empoisonnée® (M). Transforme de I'eau en poison
d'ingestion.
Mur de glace. Mur plan ayant 15 points de résistance,
+1/niveau, ou hémisphére permettant d'emprisonner
des créatures.
Tempéte de gréle. La gréle inflige 5d6 points de dégats
dans un cylindre de 12 m de diamétre.

Feu Bouclier de feu. Briile les créatures attaquant le PJ en
protégeant ce dernier contre le feu ou le froid.
Mur de feu. Inflige 2d4 points de dégats de feusur 3m,
1d4 sur de 6 m. 2d6, +1/niveau, en cas de traversée.
Piége a feu (M). Lobjet piégé inflige 1d4 points de
dégats, +1/niveau.




Métal Aiguilles empoisonnées®. Une pluie daiguilles
empoisonnés produit divers effets.

Epée animée”. Lépée du sujet combat toute seule.
Rouille. Le contact du wu jen rouille le fer et ses alliages.
Peau de pierre (M). Ignore 10 points de dégits par attaque.
Porte dimensionnelle. Téléporte le wu jen sur une
courte distance.

Terre

Animation des morts (M). Crée squelettes et zombis morts-
vivants.

Arrache-cceur®. Tue des créatures vivantes de 4 DV ou moins.

Charme-monstre. Le monstre croit étre Iallié du wu jen.

Confusion. Le sujet se comporte bizarrement pendant
1 round/niveau.

Convocation de monstres IV. Appelle une ou plusieurs créa-
tures extraplanaires luttant pour le wu jen.

Cri. Assourdit les victimes situées dans un céne et inflige
5dé points de dégits de son.

Création mineure. Crée un objet en tissu ou en bois.

Désespoir foudroyant. Les sujets subissent —2 aux jets d'at-
taque, jets de dégats, sauvegardes et tests.

Espoir. Les sujets gagnent +2 aux jets d'attaque, jets de dégats,
sauvegardes et tests.

Globe d’'invulnérabilité partielle. Bloque les sorts de
3° niveau ou moins.

Invisibilité supréme. Comme invisibilité, mais continue quand
le sujet attaque.

Lien spirituel mineur®. Piége un esprit 2 8 DV max. jusqu’a ce
qu'il s'acquitte d'une tiche.

Localisation de créature. Indique la direction d'une créa-
ture connue.

Métamorphose. Change la forme d'un sujet consentant.

Mur d’os®. Un mur faconnable confére abri et camouflage ;
inflige des dégits en cas de traversée.

Renvoi. Force une créature a repartir dans son plan d'origine.

Résistance aux énergies destructives de groupe®. Les créa-
tures visées ignorent les dégits issus dun type précis
d'énergie destructive.

Supplice®. Une douleur incroyable inflige un malus de —4 aux
jets d'attaque, tests de compétence et tests de caractéris-
tique des cibles.

Tatouages animés”. Deux serpents frappent 1 ou 2 cibles, infli-
gent 3d6 points de dégits et inoculent un poison (perte
temporaire de 1dé points de Con, idem 1 minute aprés).

Téneébres vivantes®. Un nuage de ténébres se déplace selon les
ordres du wu jen.

SORTS DE WU JEN DU 5F NIVEAU

Bois  Pourriture végétale® (M). Détruit des objets en bois
ou inflige 3dé points de dégits +1/niveau (+15 max.)
aux créatures végétales.

Eau  Céne de froid. 1ds points de dégats de froid/niveau.

Feu  Souffle enflammé®. Attaque de contact i distance
infligeant 1d8 points de dégits de feu/2 niveaux (10d8
max.) pendant 1 round,/niveau.

Métal Peau de métal®. Confére un bonus d’armure narurelle
de +8, —2 en Dex.

Terre Fagconnage de la pierre. Permet de modeler la pierre.

Lion de terre cuite” (M). Une statuette se transforme
en objet animé de taille TG et combat pour le wu jen.
Mur de pierre. Crée un mur qui peut étre faconné.

Arc de foudre® (M). Crée une ligne d'électricité entre 2 créa-
tures (1d6 points de dégats/niveau).

Cauchemar. Envoie des visions causant fatigue et 1d10 points
de dégats.

Concentration accrue®. Bonus de +10 aux tests de Concentra-
tion d'un sort préalablement jeté.

Convocation de monstres V. Appelle une ou plusieurs créa-
tures extraplanaires lurtant pour le wu jen.

Création majeure. Comime création mineure, plus pierre et métal.

Croissance animale. Double la raille de 1 animal/2 niveaux.

Débilité. LInt et le Cha de la cible tombent 2 1.

Décorporation supréme®. Lesprit du wu jen se sépare de
son corps.

Domination. Permet de contréler un humanoide par télépathie.

Epée de malchance”. Une lame d'énergie attaque toute seule,
inflige 1d4 points de dégéts et un malus aux sauvegardes.

Fabrication. Transforme les matiéres premiéres en produit fini.

Factotums®, Crée 2d6 serviteurs invisibles, +1/niveau (+15 max.).

Image prédéterminée. Comme image accomplic, mais sans

concentration.

Immobilisation de monstre. Immobilise nimporte quelle
créature.

Messager aérien®. Envoie un court message a 10 créatures/
niveau.

Métamorphose funeste. Transforme le sujet en animal
inoffensif.

Mur de force. Mur immunisé contre les dégits.

Passe-muraille. Permet de se tailler un chemin au travers du
bois ou de la pierre.

Permanence (PX). Rend certains sorts permanents.

Songe. Envoie un message 2 un dormeur.

TOURMENTEUR ET CODEX PROFANE

Le tourmenteur (une nouvelle classe de base présentée dans le
Codex Martial) dispose de sa propre liste de sorts, qui s'attache
avant tout aux sorts d’Enchantements, de Nécromancie et de Trans-
mutation, mais qui inclut également quelques abjurations, illusions
et autres effets. Ajoutez les sorts qui suivent 2 la liste de sorts du
tourmenteur.

SORT DE TOURMENTEUR DU 1%* NIVEAU
Volte-face (F). Une arme pourvue d’une hampe en bois frappe son
porteur.

SORTS DE TOURMENTEUR DU 2° NIVEAU

Assaillants imaginaires. Des créatures de cauchemar frappent la cible,
infligeant une perte temporaire de 4 points de Sag et de Dex.

Lame tourbillonnante (F). Une arme tranchante projetée blesse tous les
adversaires situés sur une ligne de 18 m de long.

SORTS DE TOURMENTEUR DU 4° NIVEAU

Malchance. La cible rejoue tous ses jets pendant 1 round/niveau et
conserve le moins bon résultat.

Test de résistance. Bonus de +10 aux tests de niveau de lanceur de sorts
visant a vaincre la résistance 2 la magie d’une créature.
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Sphere au vitriol®. Un acide puissant inflige 1d4 points de
dégats/niveau (15d4 max.) ; dégits possibles lors des
2 rounds suivants.

Symbole de douleur (M). La rune inflige de terribles douleurs
aux créatures proches.

Symbole de sommeil (M). La rune plonge les créatures
proches dans un sommeil catatonique.

Télékinésie. Permet de déplacer des objets, d'attaquer des créa-
tures, de lancer des objets.

Téléportation. Transporte instantanément le wu jen jusqua
150 km/niveau.

SORTS DE WU JEN DU 68 NIVEAU
Bois  Bois de fer. Bois magique aussi dur que l'acier.
Eloignement du bois. Repousse les objets en bois.
Eau Contrdle de I'eau. Abaisse ou éléve le niveau de l'eau.
Feu Germes de feu. Glands et baies se transforment en
bombes.

Métal  Aiguille spirituelle. Une aiguille cloue un esprit sur
place sous forme tangible.
Mur de fer (M). 30 pr/4 niveaux ; peut s'effondrer sur
les adversaires.

Terre  Glissement de terrain. Fait apparaitre tranchées ou

collines.

Pétrification. Transforme la cible en statue.
Transmutation de la pierre en chair. Raméne une
créature pétrifiée i la vie.

Champ de force. Nul ne peut approcher du wu jen

Communication avec les mort. Un cadavre répond 4 1 ques-
tion/2 niveaux.

Controle du climat. Modifie le climat local.

Convocation de monstres VI. Appelle une ou plusieurs créa-
tures extraplanaires luttant pour le wu jen.

Dissipation supréme. Comme dissipation de la magie, mais jus-
qu'a +20 au test.

Globe d’invulnérabilité renforcée. Comme globe d'invulnéra-
bilité partielle, mais bloque aussi les sorts du 4 niveau.

Image permanente. Comprend aspects visuels, sonores et
olfactifs.

Image programmeée (M). Comme image accomplie, mais déclen-
chée par condition.

Lien spirituel®. Comme lien spirituel mineur, mais piége jusqu’a
16 DV d'esprits.

Périmétre d'immobilisation®. Des humanoides sont paralysés
selon les conditions spécifiées.

Quéte. Comme mission, mais affecte nimporte quelle créature.

Suggestion de groupe. Comme suggestion, mais 1 sujet/niveau.

Symbole de persuasion (M). La rune charme les créatures proches.

Symbole de terreur (M). La rune frappe de panique les créa-
tures proches.

Voile. Change l'aspect d'un groupe de créatures.

SORTS DE WU JEN DU 7 NIVEAU
Tous Scrutation supréme. Comme scrufation, mais plus rapi-
dement et plus longtemps.
Bois Transmutation du métal en bois. Le métal situé dans
un rayon de 12 m se transforme en bois.
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Feu Boule de feu a retardement. 1dé points de dégats de
feu/niveau ; explosion retardée jusqua 5 rounds.

Métal Foulard de décapitation®. Artaque i distance décapi-
tant une cible ou infligeant 1d4 points de dégits/niveau
(20d4 max.).

Terre Statue. Le sujet peut se statufier 4 volonté.

Communion avec les esprits supréme® (M, PX). Un esprit
répond a 1 question/niveau.

Convocation de monstres VII. Appelle une ou plusieurs créa-
tures extraplanaires luttant pour le wu jen.

Dépérissement®. Une attaque de contact inflige 1 point de
dégits de For et de Con temporaires/2 niveaux.

Désintégration. Fait disparaitre un objet ou une créature.

Duplication corporelle*. Crée une reproduction du wu
jen/s niveaux.

Epée des ténébres™ (M). Une lame d'énergie négative
attaque toute seule, inflige 1d4 points de dégats et
confére 1 niveau négatif.

Forme éthérée. Le wu jen passe dans le plan Ethéré pour
1 round/niveau.

Immunité contre les énergies destructives®. Le sujet et son
équipement sont immunisés contre les dégats d'un type
précis d'énergie destructive.

Mot de pouvoir aveuglant. Aveugle 1 créature ayant jus-
qu'a 200 pw.

Second souffle®. Défunt réanimé avec un semblant de vieet 1 pv.

Souhait limité (PX). Modifie la réalité dans une certaine
mesure.

Symbole d'étourdissement (M). La rune étourdit les créa-
tures proches.

Symbole de faiblesse (M). La rune affaiblit les créatures
proches.

Taille de géant®. Le wu jen est de taille TG ou supérieure.

Téléportation d’objet. Comme téléportation, mais sur un objet.

Téléportation supréme. Comme féléportation, sans limite de
portée et sans risque d'erreur.

SORTS DE WU JEN DU 8t NIVEAU

Bois  Contrdle des plantes. Contréle les actions de créa-
tures végétales.

Eau  Char de nuage®. Le wu jen et ses alliés voyagent sur un
nuage 3 grande vitesse.
Flétrissure. 1de points de dégits/niveau dans un
rayon de 9 m.

Feu Nuage incendiaire. Un nuage inflige 4dé points de

dégats de feu/round.

Eloignement du métal et de la pierre.

Tremblement de terre. Une violente secousse ébranle

un rayon de 24 m.

Métal
Terre

SORTS DU GUIDE DE L’ORIENT

Certains des sorts de ce chapitre sont extraits du Guide de I'Orient et
apparaissent sur la liste de sorts d'autres classes en plus de celle des
wu jen. Bien que ces classes n'apparaissent pas 4 la ligne « Niveau »
des descriptions qui suivent, les sorts mis 2 jour au sein du présent
supplément restent utilisables par les classes du Guide de I'Orient.




Lllus. de R. Spencer

Attirance (F). Objet ou lieu attire certaines créatures.

Aversion. Objet ou lieu repousse certaines créatures.

Concentration supréme®. Maintient automatiquement la
concentration nécessaire a un autre SorIt.

Convocation de monstres VIII. Appelle une ou plusieurs
créatures extraplanaires luttant pour le wu jen.

Cyclone. Cyclone infligeant des dégats et susceptibles de sou-
lever des créatures dans les airs.

Esprit impénétrable. Sujet immunisé contre les sorts mentaux
et la scrutation.

Lien spirituel supréme®. Comme lien spirituel mineur, mais
piége jusqua 16 DV d'esprits.

Métamorphose universelle. Transforme n'importe quoi en
n'importe quoi d'autre.

Mot de pouvoir étourdissant. Etourdit une créature ayant
150 pv ou moins.

Symbole d’'aliénation mentale (M). La rune frappe de
démence les créatures proches.

Symbole de mort (M). La rune tue les créatures proches.

Taille de nain®. Le wu jen est de taille TP ou inférieure.

SORTS DE WU JEN DU 9t NIVEAU

Feu Feu intérieur® (F). Les cibles meurent sur-le-champ
ou subissent 6d6 points de dégits de feu, +1/niveau.

Absorption®. Le wu jen absorbe I'énergie
magique de sorts 2 cible pour alimenter

SORTS

S€s propres sorts.

ABSORPTION

Les sorts qui suivent sont présentés dans
Pordre alphabétique.

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 9, Wuj 9

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible: le jeteur de sorts

Durée : jusqu'a épuisement du poten- s
tiel ou 10 minutes/ niveau e

Les sorts et les pouvoirs
magiques qui prennent le per- :
sonnage pour cible sont absorbés et leur

Arrét du temps. Seul le wu jen peut agir pendant 1d4+1 rounds.

Cercle de téléportation (M). Améne qui entre dans le cercle a
une destination programmée.

Changement de forme (F). Le wu jen peur se transformer a
l'envi (1 fois/round).

Convocation de monolithe élémentaire™ (M). Appelle de puis-
santes créarures élémentaires qui combattent pour le wu jen.

Convocation de monstres IX. Appelle une ou plusieurs créa-
tures extraplanaires luttant pour le wu jen.

Délivrance. Libére la victime d'un emprisonnement.

Domination universelle. Comme domination, mais sur n'im-
porte qui.

Emprisonnement. Emprisonne la cible au centre de la Terre.

Mot de pouvoir mortel. Tue un adversaire doté de 100 pv
ou moins.

Passage dans l'éther. Emmeéne plusieurs créatures dans le
plan Ethéré.

Portail (PX). Relie deux plans pour se déplacer ou appeler
une entité.

Projection astrale (M). Emmeéne le wu jen et ses compagnons
dans le plan Astral.

Souhait (PX). Comme souhait limité, mais en plus puissant.

Transmutation de la pierre en lave®. Transforme 1 cube de
3 m de c6té et inflige des dégits de feu.

la cible d'une domination
“{sort du 5¢ niveau). Labju-
ration absorbe trois
niveatl¥ de sort et le per-
sonnage a 40 % de chances
détre affecté (2/5). Si tel'estte
cas, le personnage a toutefois droit
i un jerde sauvegarde, du moins si le
sort en autorise un habituellement. Si le
personnage est frappé par une désinté-
gration (sort du 6° niveau) et quil lui
reste quatre niveaux de sort d’absorp-
tion, il ne subit que 33 % des dégats
normalement infligés (2/6).
Le personnage peut
. * utiliser 'énergie magique
absorbée pour jeter n'importe quel

énergie est conservée jusqua ce quil les
utilise pour jeter ses propres sors. Cette
abjuration ne fonctionne que contre les
sorts 2 distance qui prennent directement
le personnage pour cible. Les sorts de
contact, les sorts a effet et les sorts de zone
ne sont pas concernés.

Une fois le sort jeté, le personnage
peut absorber 1d4+6 niveaux (le MD
jette secrétement le dé et note le nombre
exact). Le niveau de chaque sort absorbé
est alors soustrait au total.

Siun sort est affecté partiellement (parce
que son niveau est supérieur aux niveaux
quil est encore possible dabsorber), divisez
les niveaux restants par le niveau de sort
original pour déterminer la fraction de l'ef-
fet qui franchit I'absorption. Pour les sorts
infligeant des dégats, le personnage subit
cette fraction des dégats. Pour les autres, le
personnage a eu une chance propottion-
nelle 4 cette fraction d'étre affecté.

Par exemple, il reste trois niveaux de
sort a une absorption et le personnage est

sort préalablement préparé, sans que la
préparation disparaisse de sa liste, s'ef-
face de sa mémoire ou compte dans le
nombre de sorts auquel il a droit quoti-
diennement (il lui faut donc tenir un
compte des niveaux de sort absorbés et
utilisés). Les niveaux d'énergie magique
accumulés doivent étre supérieurs ou
égaux au niveau du sort a jeter et le per-
sonnage doit étre en possession des
composantes matérielles requises pour
ce sort, qui sont alors utilisées.

__.M



AIGUILLE SPIRITUELLE
Transmutation
Niveau : Wuj 6 (métal)
Composantes: V.G, F
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)

Cible : un esprit
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Le wu jen tend la main et projette une
aiguille qui pénétre l'aura d'un esprit.
il réussit une attaque 2 distance nor-
male, lesprit perd le bénéfice de son
intangibilité et est cloué sur place (perte
du bonus de Dextérité a la CA et bonus
de +4 aux jets d'attaque pour les
assaillants). Lesprit ne peut donc plus se
déplacer, mais il a le droit d'effectuer des
actions simples et des actions com-
plexes (ce qui inclut des attaques). Un
esprit immobilisé est incapable d'utili-
ser les pouvoirs surnaturels et magiques
susceptibles de le téléporter (comme
porte dimensionnelle ou téléportation) ou
d'altérer son état (comme éfat gazeux ou
forme éthérée). Lesprit ne peut retirer L'ai-
guille qui I'immobilise, mais une autre
créature-peut y parvenir au prix d'une
action simple. .
Focaliseur : une longue aiguille en métal.

o

Transmutation

Niveau : Wuj 4 (métal)

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cible : 1 créature

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun et
Vigueur, annule ; voir description

Résistance a la magie : oui

Le wu jen tend un doigt vers la cible
sur laquelle s'abat une pluie d'aiguilles
empoisonnées. Si le personnage réussit
une attaque 2 distance normale, la cible
subit 1d4 points de dégats par niveau
de lanceur de sorts (jusqu'a un maxi-
mum de 5d4) et choisit I'un des trois
effets ci-dessous.
* La cible subit un affaiblissement tem-
poraire de 1d8 points de Constitution
sur-le-champ, puis un autre 1 minute

h—-—..__

IGUILLES.EMPOISONNEES

aprés. A chaque fois, elle a droit a un
jet de Vigueur pour annuler les effets.

* La cible est paralysée pendant
2dé minutes. Elle a droit 4 un jet de
Vigueur pour annuler 'effet.

» La cible subit un affaiblissement tem-
poraire de 1d10 points de Dextérité
sur-le-champ, puis un autre 1 minute
apres. A chaque fois, elle a droit & un
jet de Vigueur pour annuler les effets.
Composanie matérielle : une longue

aiguille en méral.

AILES DE FEU
Transmutation [feu]
Niveau : Wuj 3 (feu)
Composantes: V, G, M, F
Temps d'incantation : 1 round
Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau

Ce sort transforme les bras du wu jen en
ailes de feu évoquant celles du mythique

iy
v

Aiguilles Lol

empoisonnées

phénix. Les
flammes ne le blessent pas et n'abiment
pas les objets qu'il porte. Comme ses
bras sont transformés, le wu jen ne peut
rien tenir dans ses mains ni jeter de
sorts 2 composantes gestuelles, mais ses
anneaux, bracelets et autres objets
portés sur les bras au moment de I'in-
cantation de la transmutation conti-
nuent de fonctionner normalement.
Grice 2 ces ailes, le wu jen peut voler 2
une vitesse de 18 métres (manceuvrabi-
lité bonne) s'il n'emporte qu'une

charge légére. 1l peur monter 2 la
moitié de sa vitesse de déplacement et
descendre au double de celle-ci. Enfin,
il peut charger tout en volant {mais ne
saurait courir).

Le wu jen a le droit de porter des
attaques 2 mains nues 2 l'aide de ses
ailes de feu, mais on considére qu'il n'est
pas formé i leur maniement (malus de
—4 aux jets d'attaque). S'il réussit son
attaque i mains nues, il inflige
2dé points de dégits de feu en plus des
dégars normaux dus i une attaque de ce
type (il s'agit de dégats létaux tant que
dure le sort). Le feu qui anime les ailes
peut étre éteint (le sort arrive alors a
terme) par le sort extinction des feux, une
immersion dans 'eau ou un vent de la
puissance d’'un ouragan. S'il est en l'air
quand le sort prend fin, le wu jen
tombe aussitot.

Composante matérielle ; une plume d'oi-
seau que le lanceur de sorts doit détruire
par le feu au moment ot il lance le sort.
P Focaliseur : une amulette

- d'or représentant
-2~ unphénix.

=
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AMELIORATION DE
FAMILIER

Universel

Niveau : Ens/Mag 3

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : le familier touché

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : oui (inoffensif)
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Le familier est empli d'une vigueur nou-
velle, ce qui lui confére un bonus d’apti-
tude de +2 aux sauvegardes, aux jets
d'attaque et aux jets de dégars au corps a
corps. Il bénéficie également d'un bonus
d’esquive de +2 3 ]a CA.

AMNESIE PROGRAMMEE

Enchantement {coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 9
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Cible: 1 créature vivante
Durée : permanente
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Le mage peut dérruire ou modifier
les souvenirs de la cible comme il
lui sied. Lincantation lui confére
un acces illimité aux pensées et
aux souvenirs du sujet et lui
permet d'exécuter les effets suivants:
Effacement de souvenirs. Il est
possible deffacer tout ‘&
ou partie des souvenirs ;
du sujet, ce qui inclut
événements, indivi-
dus et lieux précis.
Implantation de souvenirs.
1l est possible de créer de
faux souvenirs dans l'esprit
du sujet (amitié en guise
de haine, événements
imaginaires, trahison, etc.).
Niveaux négafifs. Le mage peut
conférer un nombre de niveaux négatifs
égal ou inféreur a la moitié du niveau
global du sujet. Cet effet simule une éra-
dication de connaissances et de forma-
tion propres & une classe. Ces niveaux
négatifs ne peuvent se transformer en
perte réelle de niveaux, mais il est impos-
sible de s'en débarrasser via restauration.
1ls perdurent donc jusquau terme du sort.
Faconnement de personnalifé. En effa-
cant les souvenirs du sujet pour les rem-
placer par des faux, il est possible de
batir un nouveau personnage, modifiant
ainsi son alignement, ses croyances, ses
valeurs et ses traits de personnalité. Cer-
taines aptitudes de classe sont affectés
par un changement d'alignement.
Déclenchement programmé. Le mage peut
programmer le sujet de maniére  retar-
der la mise en place des effets ci-dessus

L

jusqu’a ce quun événement précis ait lieu,
comme la réception d'un message codé,
sa caprure par des ennemis ou l'arrivée 2
une destination spécifique. De méme, il
est possible de faire disparaitre certaines
altérations suite 2 un événement.

La nature de lamnésie programmée est
telle qu'un sujet (consentant ou non)
pourvu de nouveaux souvenirs peut
soupconner ceux-ci d'étre faux, tout
dépendant de la précision de la program-
mation. Par exemple, si un paladin
soumis a un faconnement de personna-
lité devient neutre, il perd I'usage de ses
aptitudes de classe. Si le mage n'implante

Anneau de lames

pas un souvenir crédible en rapport avec
ce changement d'alignement, le person-
nage aura conscience de ce trou in expli-
qué dans ses souvenirs et pourra prendre
des mesures (visant notamment 4 soigner
son « amnésie ») susceptibles d'annuler
les effets du sort (cf. ci-dessous).

Habituellement, le sujet du sort est
consentant ou attaché de maniére a ne
pas interférer avec lincantation de cet
enchantement. Lamnésie programmée est
permanente, sauf si le mage précise la
nature d'événements susceptibles dy
mettre un terme. Ses effets sont égale-
ment annulés par un sort de restauration
supréme ou de souhait,

Composante matérielle : un ensemble de
lentilles cristallines enchéssées dans des
boucles d'or d'une valeur de 500 po.

ANIMATION DU BOIS

Transmutation

Niveau : Dru 1, Wuj 1 (bois)

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round

Portée : contact

Cible : 1 objet en bois de taille P ou
inférieure

Durée : concentration, jusqu'a 1 round/
niveau (T)

Jets de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

Ce sort insuffle mobilité et un

) ~ semblant de vie 3 un objet en bois
de taille P ou inférieure. Tobjet

animé attaque sur-le-champ la
cible quion lui désigne,
quelle guelle soit. Le
bois animé a le profil
dun objet animé de
taille P (cf page 206 du
Manuel des Monstres).
Lesobjets animés par
ce sort ont une soli-
dité de 5. Par contre, il
estimpossible d'animer
un objet tenu ou porté
par une créature.
Composante matérielle :
un mélange de poudre
de cinabre et de noyaux
de péche.

'ANIMATION DE L’EAU

Transmutation [eau]
Niveau : Dru 1, Wuj 1 (eau)
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible: 1 cube d'eau de 1,50 m d'aréte max.

Ce sort est similaire a animation du bois,
mais le personnage ne peut animer de
Peau pour un volume supérieur i celui
qui est fixé ci-dessus. Leau animée par ce
sort a une solidité de 0 mais deux fois
plus de points de résistance qu'un objet
animé normal de sa taille.

Composante maiérielle : une fiole rem-
plie d'eau de source et dhuile de cinabre.

ANIMATION DU FEU

Transmutation [feu]
Niveau : Dru 2, Wuj 3 (feu)



Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cible: 1 cube de flammes de 1,50 m de
cOté max.

Ce sort est similaire 2 animation du bois,
mais le personnage ne peut animer un
feu dépassant le volume fixé ci-dessus.
Le feu animé présente le sous-type Feu
et l'attaque spéciale de départ de feud'un
élémentaire de Feu. Quand il réussit une
attaque de coup, il inflige des dégats
contondants et des dégits de feu. De
plus, il est capable d'embraser son adver-
saire (DD de sauvegarde égal 3 12 ; cf.
page 101 du Manuel des Monstres). Un feu
animé par ce sort a une solidité de 0.

Composante matérielle : une poignée de
charbon de bois, de soufre et de cristaux
de soude.

ANNEAU DE LAMES

Invocation (création)

Niveau : mage de bataille 3, Pré 3
Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau

Ce sort invoque un anneau horizontal de
lames métalliques qui tourbillonnent
autour du personnage. Canneau s'étend 2
1,50 métre du sujet et couvre toutes les
cases adjacentes a son espace occupé. De
plus, il se déplace avec le sujet. A chaque
round, au tour de jeu du sujet, les lames
infligent 1dé6 points de dégits aux créa-
tures situées dans la zone, +1 point par
niveau de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +10).

Les lames invoquées par un prétre
loyal sont en fer froid.
Celles qui sont

invoquées /_ri
».

par un prétre chaotique sont en argent et
celles d'un prétre neutre sont en acier.
Composante matérielle : une petite dague.

ARC DE FOUDRE

Invocation {création) [électricité]

Niveau : Dru 4, Ens/Mag 5, mage de
bataille 5, Wuj 5

Composantes : V, G, M/FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Zone d'effet : une ligne entre deux
créatures

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits

Résistance & la magie : non

Le personnage crée une conductivité
naturelle entre deux créatures et un
éclair forme un arc électrique entre elles.
Cet éclair inflige 1dé points de dégats
d'électricité par niveau de lanceur de
sorts (jusqu'a un maximum de 15d6) aux
deux créatures mais également a tout ce
qui se trouve entre elles.

Les deux sujets doivent se situer a portée
et le personnage doit &tre 2 méme de les
prendre pour cibles (comme sils étaient
les cibles du sort). Tracez une ligne allant
d'un coin de l'espace de la premiére créa-
ture a un coin de l'espace de la seconde.

Composantes matérielles : deux baguerttes
en métal.

ARMURE DE MAGE SUPREME
Invocation {création) [force]
Niveau : Ens/Mag 3
Composantes: V,G, M
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : créature touchée

ARRACHE-CQEUR

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance 4 la magie : non

Ce sort est identique & armure de mage, si
ce n'est que son champ de force tangible
confére un bonus d'armure de +6 2la CA.

Composante matérielle : une minuscule
targe en platine d'une valeur de 25 po.

Nécromancie

Niveau : assassin 4, Wuj 4

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cibles : un ou plusieurs créatures,
aucune ne devant se situer a plus de
9 m d'une autre

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule

Résistance a la magie : oui

D'un revers de la main, le personnage
lance des traits d'énergie invisibles vers
ses cibles, tuant chacune en leur arra-
chant le cceur (Vigueur, annule). Arvache-
coeur affecte un nombre de créatures dont

addvqray @ op sy



Tllus, de G. Kubic

le total de dés de vie est inférieur ou
égal au niveau de lanceur de sorts du
personnage, aucune ne pouvant avoir
plus de 4 DV. Ce sort affecte d'abord les
créatures qui ont le nombre de dés de
vie le plus faible. En cas d'égalité, les
plus proches du point d'origine sont les
premiéres affectées. Sile capital de dés
de vie restant ne suffit pas pour affecter
les derniéres créatures, il est inurili-
sable et perdu. Les créatures dénuées
d’'anatomie (comme les vases) ou dont
la survie ne repose pas sur un cceur
{comme les morts-vivants et les créa-
tures artificielles) ne peuvent étre affec-
tées par ce SOrt.

ASSAILLANTS
IMAGINAIRES

Tlusion (fantasme) [mental, terreur]
Niveau : Ens/Mag 2
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action
simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50
m/ 2 niveaux)

. i X . 4 ‘-
Cibles : 1 créature vivante “&’; o

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde :
Volonté, dévoile (en
cas d'interaction) puis Vigueur,
annule ; voir description
Résistance a la magie : oui
Le mage crée des images
fantasmagoriques de
créatures cauche-
mardesques
dans lesprit de la cible.
Elles prennent la forme de
silhouettes d'ombre pour le mage mais
sont invisibles aux yeux dautrui. Si la
cible réussit son jet de Volonté initial,
elle comprend que les images ne sont
pas réelles et le sort échoue. Dans le cas
contraire, les fantasmes frappent le sujet,
lui infligeant des affaiblissements tem-
poraires de 4 points de Sagesse et de
4 points de Dextérité (réduits de moirié
s'il réussit un jet de Vigueur). Si la cible
réussit son jet de Volonté et posséde un
casque de telépathie, le sort est renvoyé a
son auteur.

e

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cibles : un ou plusieurs alliés, aucun ne
devant se situer 3 plus de 9 m d'un autre

Durée: 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
{inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Char de nuage

Ce sort fonctionne sur le méme prin-
cipe que bouclier de feu (cf. page 206 du
Manuel des Joueurs), mais il affecte plu-
sieurs cibles.

BROUILLARD GELANT

Invocation {création) [froid]

Niveau : Ens/Mag 5

Composantes : G, M

Temps d’'incantation : 1 action simple

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

Un banc de brume glacée nait en un
point désigné par le mage, réduisant la
vision (ce qui inclut la vision dans le
noir) a 1,50 métre. Les créatures situées
dans la premiére tranche de 1,50 métre
bénéficient d'un camouflage, contre un
camouflage total pour celles qui se trou-
vent au-dela.

A chaque round, au rour de jeu du
mage, le brouillard gelant inflige
1dé points de dégits de froid aux créa-
tures et objets situés dans la zone. Le
brouillard gelant est si épais que les créa-
tures qui tentent de progresser en son
sein avancent A une vitesse maximale de
1,50 métre (quelle que soit leur vitesse
de déplacement habituelle). De plus,
elles subissent un malus de —2 aux jets
d'attaque et aux jets de dégats au corps a
corps, mais également un malus de —¢6
aux jets d’attaque a distance (mais pas
aux jets d'attaque i distance des sorts).
Une cible tombant au sein du nuage de
brume est ralentie, chagque
© tranche de 3 métres de
brouillard réduisant sa
= distance de chute de
B torale de 3 meétres.
Brouillard gelant
dépose égale-
ment une fine

couche de

givre ver-
glacant sur
toutes les sur-
faces situées en son
sein. A chaque round, au tour
de jeu du mage, les créatures présentes
dans la zone doivent donc réussir unjet de
Réflexes sous peine de chuter. Une créa-
ture parvenant 4 rester debout doit réussir
un test dEquilibre (DD 10) si elle souhaite
se déplacer. Si elle rate ce test de S points
ou plus, elle tombe. Enfin, les créatures
situées au sein du brouillard gelant ne peu-
vent réaliser de pas de placement.

Un vent violent (45 km/h ou plus)
disperse la brume en 1 round. Ce sort ne
fonctionne pas sous l'eau.

CHANDELLE DU CADAVRE

BOUCLIER DE FEU

DE GROUPE

Evocation [feu ou froid]

Niveau : Ens/Mag 5, mage de bataille 5

Invocation (création)

Niveau : Ens/Mag 3, Wuj 3
Composantes: G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : émanation de brume de 6 m de
rayon et de 6 m de haut

Durée : 1 minute/niveau



Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/ Composante matérielle : une partie d'un Cible: le jeteur de sorts

2 niveaux} cadavre nayant jamais été traité par un Duzée : 1 round/niveau (T)
Effet : une main fantomatique et une produit le préservant de la décomposition.
chandelle Ce sort fonctionne sur le méme principe
Durée : 1 minute/niveau (T) ; voir des- CHAR DE NUAGE que clignofement, si ce n'est que le person-
cription Invocation (création) [eau] nage contrdle la fréquence de son cligno-

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Une main fantomatique portant une
chandelle allumée apparait 2 l'endroit
désigné par le personnage. La chandelle
émet de la lumiére dans un rayon de
1,50 métre. La main se déplace suivant la
volonté du personnage (aucune concen-
tration n'est requise} : en avant ou en
arriére, vers le haut ou vers le bas, tout
droit ou en tournant aux angles que
formes les murs, etc. Elle se déplace a
une vitesse maximale de 15 métres par
round. La main comme la chandelle sont
intangibles et peuvent traverser les
objets, ce qui en fait un outil trés utile
pour simuler une présence fantoma-
tique. De plus, la chandelle du cadavre illu-
mine les étres et les objets cachés,
éthérés et invisibles, qui prennent une
apparence légérement plus visible avec
des contours incertains. Les créatures
éthérées restent inaccessibles depuis le
plan Matériel (sauf en ce qui concerne
les effets de force), mais celles qui sont
invisibles bénéficient simplement d'un
camouflage (20% de chances de les rater)
et perdent le bonus aux jets dattaque
découlant de I'invisibilité lorsquelles se
trouvent dans un rayon de 1,50 métre de
la chandelle. La lueur fantomatique a
également pour effet de rendre les créa-
tures et objets intangibles un peu plus
matériels. Les étres intangibles situés
dans un rayon de 1,50 métre de la chan-
delle du cadavre wont que 30 % de chances
d'éviter les dégits infligés par des créa-
tures tangibles (mais ils conservent tous
les autres avantages relatifs a leur état).

La main, de taille Min, est dotée de
1 point de vie par niveau de lanceur de
sorts et d'une CA 14 + un bonus de
parade égal au modificateur de Cha-
risme du personnage. Ses jets de sauve-
garde sont identiques 4 ceux de son
invocateur et elle est immunisée contre
les sorts qui n'infligent pas de dégats.
Leffet du sort se termine si la main est
détruite. Enfin, elle disparait si la dis-
tance la séparant du personnage excéde
la portée du sort.

M_..

Niveau : Wuj 8§ (eau)

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact et personnelle

Cibles : le lanceur de sorts et les créa-
tures consentantes touchées

Durée : 10 minutes (T)

Ce sort permet au personnage et aux
créarures consentantes touchées de
planer sur un char constitué de nuages
dans la direction choisie par le wu jen.
Ce dernier peut emmener une créature
de taille M ou inférieure (équipée jusqua
concurrence de sa charge maximale)
tous les quatre niveaux de lanceur de
sorts. Une créature de taille G compte
comme deux créatures de taille M, une
créature de taille TG compte comme

deux créatures de taille G, etc.

Le char de nuage se déplace a la vitesse
de 15 kilométres par minute, si bien
qu'il peut couvrir une distance de
150 kilométres pendant la durée du sort.
Le wu jen et ses passagers ne sentent
rien des effets de la vitesse de déplace-
ment et le voyage est des plus paisibles,
méme dans les pires conditions météo-
rologiques. A la fin du sort, le nuage se

pose doucement au sol et disparait.

Si le sort arrive 2 terme alors que le
char de nuage se trouve encore dans les
airs, la magie s'évanouit lentement, si
bien que le nuage descend de 18 métres
par round pendant 1dé rounds. §'il
atteint le sol durant ce laps de temps, l'at-
terrissage se fait en douceur. Dans le cas
contraire, les passagers subissent des
dégats de chute correspondant 4 la dis-
tance les séparant du sol. Le char de nuage
perd doucement de l'altitude s'il est dis-
sipé mais disparait instantanément s'il

est annulé par une zone d’antimagie.
Composante matérielle :
de coton.

CLIGNOTEMENT SUPREME
Transmutation
Niveau : Bard 5, Ens/Mag §
Composantes: V, G
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

une boulette

tement entre le plan Matériel et le plan
Ethéré. Le personnage peut également
préparer une action pour clignofer et
échapper a une attaque précise, aussi bien
physique que magique. Dans ce cas, 'ar-
taque en question se solde automatique-
ment par un échec, 2 moins gu'elle
nlaffecte également les créatures éthérées
(comme cCest le cas des effets de force).
Quand il clignote, le personnage n'a aucune
chance d'interférer avec ses propres
attaques et sorts. Quand il maverse des
obstacles solides, il ne risque pas de se
matérialiser en leur sein, sauf s'il y achéve
son déplacement, auquel il est instantané-
ment téléporté vers l'espace libre le plus
proche. I subit alors 1d6 points de dégats
par tranche de 1,50 métre ainsi parcourue.

CEUR DL PIERRE

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 8§
Composantes : V, G, F, PX
Temps d'incantation : 1 heure
Portée : personnelle

Cible: le jeteur de sorts
Durée:1an

Le mage échange son cceur contre une
pierre parfaite, altérant ainsi la nature
méme de son corps. Son cceur, encore
vivant, peut alors étre rangé ou caché ol
bon lui semble, mais il ne cesse de battre
pendant la durée du sort.

Tant qu'il jouit de ceeur de pierre, le per-
sonnage bénéficie d'une réduction des
dégats (5/-) et d'une résistance a I'élec-
tricité (5), au feu (5) et au froid (5). Tou-
tefois, il est sujet aux désavantages qui
suivent. Premidrement, son rythme de
guérison naturelle est réduit a 1 point de
vie par jour (quel que soit son niveau
global et 1a durée de ses plages de repos).
Deuxiémement, toute tentative visant a
le soigner via un sort d'Invocation {gué-
rison), ou un pouvoir magique ou surna-
turel reproduisant un tel effet, passe par
un test de niveau de lanceur de sorts
(DD 10 + niveau de lanceur de sorts du
mage). Enfin, le cceur palpitant du per-
sonnage est vulnérable. S'il est abimé ou
détruit, le mage meurt sur-le-champ.




Ceeur de pierre peut étre dissipé. Dans ce
cas, le coeur du mage retrouve instanta-
nément sa place dans la cage thoracique
du personnage alors que la pierre est
téléporté 13 ot se trouvait le cceur palpi-
tant. De méme, les deux cceurs échan-
gent leurs places si le mage pénétre au
sein d'une zone d'antimagie (annulant
temporairement l'effet du sort), mais le
sort reprend son cours dés que le person-
nage en ressort. Transmutation de la pierre
en chair met également un terme au sort,
mais le mage bénéficie tout de méme
d'un jet de Vigueur pour y résister.

Focaliseur : une pierre sculptée en
forme de cceur d'une qualité exception-
nelle (jade, obsidienne ou marbre veiné
d'or) et d'une valeur de 5 000 po.

Coiit en PX : 1 000 PX.

COMMUNION AVEC

LES ESPRITS MINEURE

Divination

Niveau : Wuj 3

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 10 minutes

Portée:3m

Cible : 1 esprit mineur

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule ;
voir description

Résistance 4 la magie : non

Ce sort permet au wu jen dentrer en
contact avec n'importe quel esprit de
Pendroit ayant 4 DV maximum. Le per-
sonnage doit connaitre l'identité de cet
esprit et se trouver dans un rayon de
3 métres de lui. Le wu jen peut alors lui
poser une question fous les deux
niveaux de lanceur de sorts. Les
connaissances de l'esprit contacté sont
limitées aux sujets traitant des environs
(par exemple, l'esprit d'un grand arbre
du village ne saura rien de ce qui se
passe hors de la communauté). De plus,
les questions doivent appeler des
réponses d'un mot. « Possible » ou
« incertain » sont des réponses plau-
sibles car les esprits ne sont pas néces-
sairement omniscients. Cependant, si
un réponse d'un mot est contraire aux
intéréts de l'esprit ou susceptible d'in-
duire les personnages en erreur, le MD
peut répondre pas une phrase courte
(cing mots maximum).

Silesprita déja été contacté par commu-
nion avec les esprits mineure (ou communion

avec les esprits supréme) au cours de la
semaine écoulée, le sort m'a aucun effet. Si
lalignement de lesprit est différent de
celui du wu jen, il a droit & un jer de
Volonté pour résister au sort. Les ques-
tions non posées sont perdues si le sort
cesse de faire effet.

Composantes matérielles : de lencens et
une offrande d'une valeur de 10 po.

COMMUNION AVEC
LES ESPRITS SUPREME

Divination

Niveau : Wuj 7
Composantes: V, G, M, PX
Cible: 1 esprit

Ce sort est identique a communion avec les
esprifs mineurs, si ce n'est quil permet
d’entrer en contact avec n'importe quel
esprit, quel que soit son nombre de dés
de vie. Le wu jen peut lui poser une ques-
tion par niveau de lanceur de sorts.

Composantes matérielles : de I'encens et
une offrande d'une valeur de 25 po.

Cofit en PX:100 PX.

CONCENTRATION ACCRUE

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 5, Wuj §

Composantes : G

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : concentration, jusqu'a 20 minu-
tes/niveau ; voir description

Le personnage lance ce sort au prix
d'une action rapide (cf. page 86) et aug-
mente ses facultés de concentration sur
un sort qu'il a déja jeté. Cette abjuration
compte parmi les rares sorts (concentra-
tion supréme en étant un autre) quil est
possible de lancer rout en maintenant la
concentration nécessaire 4 un autre.
Concentration accrue confére au person-
nage un bonus de circonstances de +10
aux tests de Concentration visant 2
maintenir sa concentration sur lautre
sort. Ses effets durent tant qu'il reste
ainsi concentré sur le premier sort (jus-
qu'a un maximum de 20 minutes).

CONCENTRATION
SUPREME

Abjuration
Niveau : Wuj 8§
Durée : 10 minutes (T)

Ce sort est semblable 2 concentration accrue,
si ce nest que le wu jen n'a plus besoin de
se concentrer de facon consciente sur le
sort lancé juste avant celui-ci. En effet, son
inconscient maintient la concentration
nécessaire. Le wu jen peut donc entre-
prendre d'autres actions, parmi lesquelles
se déplacer, attaquer et méme lancer
d'aurres sorts. A moins de le tuer, seuls des
sorts mentaux (comme confusion ou débi-
lité) sont susceptibles de perturber sa
concentration sur le premier sort. Néan-
moins, il est également possible de le
convaincre de mettre un terme 2 la concen-
tration supréme (et au sort attenant) en
usant de charme ou de suggestion.

CONTRECOUP
RECIPROQUE

Abjuration

Niveau : Ens/mag 5

Composantes: V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cible: 1 créature ou ohjet

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2 dégits
puis Vigueur, annule ; voir description

Résistance a la magie : non

Le mage manipule I'aura magique d'une
créature ou d'un objet, créant ainsi une
réaction profane dangereuse. La cible
subit 1dé6 points de dégats par niveau de
sort de chacune des sorts et pouvoirs
magiques qui l'affectent (jusqua un maxi-
mum de 25d6). Par exemple, une créa-
ture jouissant de rapidité (3¢ niveau), de
vol (3¢ niveau) et de peau de pierre
(4° niveau de magicien) subit 10dé points
de dégats (Volonté, 1/2 dégits). Sila créa-
ture rate son jet de sauvegarde, elle doit
réussir un jet de Vigueur sous peine
d’étre hébétée pendant 1d6 rounds.

Seuls les sorts visant précisément la
cible sont concernés par le contrecoup
réciproque. Les sorts de zone (comme
sphére d'invisibilité et brouillard dense) ne
rentrent donc pas dans le cadre de ce
sort. De méme, les effets persistants ou
continus d'objets magiques n'infligent
pas de dégars réciproques. Par exemple,
le sort ne peut exploiter la magie d'une
cape de résistance. Par contre, il peut infli-
ger des dégits via un sort jeté par une
baguette d’invisibilité.

Composanie matérielle : une minuscule
boucle en cuivre obturée.



CONVOCATION DE
MONOLITHE ELEMENTAIRE

Invocation (convocation)
[voir description]
Niveau : Dru 9, Ens/Mag 9, Pré 9, Wuj 9
Composantes : V, G, M/FD
Temps d'incantation : 1 round
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : monolithe élémentaire convoqué
Durée : concentration, jusqu'a 1 round/
niveau (T)
Jetde Sauvegarde raucun
Résistance & la magie : non

Le personnage convoque une créarure
particuliérement puissante connue
sous le nom de monolithe élémentaire
(cf. page 157). Celle-ci apparait a l'en-
droit désigné et agit sur-le-champ, atta-
quant les adversaires du lanceur de
sorts au mieux de ses facultés. Sile per-
sonnage patle la langue de la créature
et est suffisamment proche pour com-
muniquer avec elle, il peut lui ordon-
ner de ne pas attaquer, de s'en prendre
2 un ennemi précis ou de réaliser
quelque autre action. Le monolithe ne
saurait étre convoqué dans un environ-
nement qui lui est hostile (par exem-
ple, on ne peut appeler un monolithe
du Feu sous 'eau ou un monolithe de la
Terre dans les airs).

Un sort de convocation invoquant
une créature de I'Air, de I'Eau, du Feu ou
de la Terre est considéré comme un sort
du méme type.

Composante matérielle :
d'une valeur de 100 po (aigue-marine
pour Iair, perle pour l'eau, grenat pour le
feu et tourmaline pour la terre).

DECORPORATION
SUPREML

Nécromancie

Niveau : Wuj 5

Composantes : V, G, M

Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute (T)

une gemme

Lesprit du wu jen quitte son corps,
mais ce dernier conserve un semblant
de vie. Cet esprit est une créature
intangible pour tout ce qui est en rap-
port avec ses déplacements, ses particu-
larités et ses faiblesses. Il se déplace i la
vitesse de 27 métres par round mais ne

peut s'éloigner de plus de 60 métres de
son corps. Sous forme d'esprit, un lan-
ceur de sorts usant de communion avec
les esprits mineure ou de communion avec
les esprits supréme peut communiquer
avec le wu jen. Ce dernier peut lancer
des sorts pourvus de composantes ver-
bales uniquement. Il ne peut porter
d’attaques physiques ni affecter le
monde martériel. Enfin, au prix d'une
action simple, son esprit peut rallier
son corps a son tour de jeu.

Sous forme d'esprit, le corps du wu
jen git dans un état de semi-veille. Il a
droit 4 une action de mouvement par
round, perd son bonus de Dextérité i la
CA (le cas échéant) et confére 2 ses
adversaires un bonus de +2 aux jets d'at-
taque. S'il se situe dans un rayon de
1,50 métre de son corps, le wu jen peut
ordonner i celui-ci de réaliser des
actions basiques, comme marcher,
parler (lentement et sans véritablement
articuler) ou manger. Les dégats infligés
a l'esprit ou au corps sont soustraits du
total de points de vie su personnage. Si
ceux-ci tombent 2 0 ou moins, le per-
sonnage est tué. De méme, le wu jen
décéde si son corps se retrouve a plus de
60 métres de son esprit et qu'il ne peut
le suivre (en raison d'une aiguille spiri-
tuelle, par exemple), ou s'il se révéle inca-
pable de rallier son corps a la fin du sort.

Composante matérielle : un petit moulin
apriére.

DEFIGURATION

Hlusion (fantasme) [mental, terreur]
Niveau : Wuj 2

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 round
Portée : contact

Cible : la créature touchée

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Ce sort transforme le visage de la cible
en une vision dhorreur terrifiante. Il
peut faire apparaitre 2 peu prés toutes les
combinaisons de trairs repoussants
(peau bleue, face de perroquet, trompe,
défenses en décomposition, voire pire),
mais il ne permet pas de reproduire l'ap-
parence d'une créature ou dune per-
sonne connue du lanceur de sorts. Les
créatures qui voient la cible (a I'excep-
tion du lanceur de sorts et de ses alliés)

doivent réussir un jet de Volonté sous

peine d'étre secouées.
Composantes matérielles : une palette

minijature sur laquelle sont disposées des

couleurs hétérogeénes.

DEGEL

Evocation

Niveau : Wuj 1 (feu)

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)

Cible : un cube de glace de 1,50 m de
cOté/niveau ou de neige de 3m de
cOté/niveau, ou une créature du
froid/niveau

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun ou Vigueur,
1/2 dégats ; voir description

Résistance i la magie : voir description

Ce sort permet au wu jen de faire fondre
de la glace ou de la neige et d'infliger des
dégats aux créatures du froid. La glace et
le neige ordinaires fondent automati-
quement (pas de jet de sauvegarde et pas
de résistance 4 la magie). La glace fondue
crée un volume d'eau. équivalent qui
coule et se répand selon les caractéris-
tiques de lendroit. La neige fondue crée
un volume d'eau égal 4 1/10 de son
volume original (un wu jen de niveau 10
faisant fondre dix cubes de 3 métres de
coté créera donc un volume d'eau de
3 métres de coté). Dans les deux cas,
selon la température locale, il est pos-
sible que l'eau géle de nouveau et géne
les déplacements.

Contre les créatures du froid, le sort
inflige 2 points de dégits par niveau de
lanceur de sorts (jusqu'a un maximum
de 10 points), moitié moins si elles réus-
sissent un jet de Vigueur. Face 2 de la
neige ou de la glace magiques (comme
un mur de glace), le sort inflige autant de
dégats et peut briser la glace, mais il ne
la fait pas fondre. La résistance 2 la
magie des créatures du froid s'applique
(le cas échéant).

Composantes matérielles : quelques cris-
taux de sel et une pincée de suie.

DEPECAGE

Transmutation [Mal]

Niveau : Ens/Mag 8

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple




Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible : 1 créature tangible ;
voir description
Durée: jusqu'a 4 rounds ; voir description
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel ;
voir description
Résistance i la magie : oui

Le mage dépéce littéralement une créa-
ture tangible, lui infligeant une souffrance
physique et un traumatisme psycholo-
gique incroyables. A chaque round, la
cible subit 2d6 points de dégits, un affai-
blissement temporaire de 1dé points de
Charisme et un affaiblissement de
1dé points de Constitution. Si elle réussit
un jet de Vigueur, les affaiblissements
temporaires sont annulés, les dégats sont
réduits de moitié et le sort prend fin. La
cible a droit  un jet de Vigueur par round.

Dépegage n'a aucun effet sur les créa-
tures en état gazeux.

Composante matérielle : un oignon.

DEPERISSEMENT

Nécromancie

Niveau : Pré 7, Wuj 7

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : la créature vivante touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance a la magie : oui

Si le personnage réussit une attaque de
contact au corps i corps, il inflige 2 la
cible un affaiblissement temporaire de
1 point de Force et de 1 point de Consri-
tution tous les deux niveaux de lanceur
de sorts (jusqua un maximum de
15 points dans les deux cas). Si le person-
nage obtient un critique, le sujet subir i la
place une diminution permanente.

DETECTION

DES METAMORPHES
Divination

Niveau : Ens/Mag 3, Wuj 3
Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round
Portée : personnelle

Cible: le jeteur de sorts
Durée: 1 round/niveau

En consacrant une action simple i se
concentrer, le personnage peut voir la

véritable forme des créatures présentes
dans un rayon de 18 métres. A chaque
round, il peut examiner une créarure
présente dans son champ de vision et
déterminer si elle est métamorphosée,
déguisée ou transmuée et quelle est sa
forme véritable. Si le personnage exa-
mine un métamorphe sous sa forme
véritable, il sait quiil sagit d'un méra-
morphe, mais ignore quelles autres
formes il est capable d'adopter.

S'agissant de ce sort, toute créature
présentant le sous-type métamorphe ou
un pouvoir extraordinaire ou surnaturel
lui permettant de se transformer est
considérée comme étant un méta-
morphe. Un magicien qui connait le sort
modification d’'apparence n'est pas un méta-
morphe (car un sort n'est pas un pouvoir
extraordinaire ou surnaturel), mais un
barghest en est un (puisquil posséde un
pouvoir surnaturel lui permettant de se
transformer, et ce bien quil reléve du
type Extérieur).

Composante matérielle : un baume faita
partir de miel et de fleurs de lorus dont
le lanceur de sorts s'applique une couche
sur les paupiéres.

DISSIPATION VOLEUSE

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 9

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cible ou zone d'effet : 1 lanceur de
sorts, créature ou objet ; ou un rayon-
nement de 6 m de rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde :

Résistance a la magie : non

voir description

Dissipation voleuse est identique & dissipa-
tion de la magie, si ce nlest que le niveau
de lanceur de sorts maximal est égal 2
+25 (et non a +10) aux tests de dissipa-
tion. De plus, comme dans le cas d'une
dissipation supréme, le mage a une chance
de dissiper les effets vulnérables a déli-
vrance des malédictions ; méme si dissipa-
tion de la magie ne peut normalement
rien contre eux. Quand il lance une dis-
sipation a cible ou un contresort, le mage
peut décider de dérober les sorts dissipés
et de s’en approprier la puissance.
Quand il a recours i une dissipation a
cible, effectuez un test d'Art de la magie
(DD 25 + niveau de sort) pour identifier

le sort visé ou chaque sort affectant la
cible {créature ou objet).

S'il le souhaite, le mage peut donc
dérober chaque sort dissipé i l'aide
dune dissipation 2 cible, l'effet étant
redirigé pour son compte et continuant
d'agir comme si son auteur lavait jeté
sur le personnage sans interruption ni
extension de durée. Une fois le sort
dérobé, le mage l'identifie si ce nest pas
déja fait (cf. ci-dessous). Si le sujet en
était l'auteur et quil est possible de
mettre un terme au sort, le personnage
peut y mettre fin comme s'il l'avait lancé
en personne. Si le sujet en était lauteur
et quil requiert un minimum de
concentration, le personnage peut
prendre le relais et le maintenir comme
s'il l'avait jeté.

Le personnage peut tenter de voler
un sort quil n'a pas su identifier par
l'intermédiaire du test d’Art de la
magie, mais il s'agit d'une entreprise
hasardeuse puisquil n'en connait pas
les effets. Par exemple, si le mage n'ar-
rive pas i identifier un sort dont profite
un ennemi et quil souhaite tour de
méme le lui dérober, il peut trés bien
étre victime d'un sort de domination
dont souffrait son adversaire. La résis-
tance 2 la magie du personnage n'est
pas applicable contre les sorts nuisibles
qu'il dérobe sans savoir ot il met les
pieds, mais il a droit au méme jet de
sauvegarde (le cas échéant) que le sujet
d'origine.

Si le mage décide de dérober un sort
qu'il a contré i l'aide de dissipation voleuse,
il en prend le controle une fois l'incanta-
tion de son adversaire terminée. Il peut
alors en rediriger les effets vers les cibles
ou la zone de son choix (ce qui inclut,
pourquoi pas, l'auteur original du sort).
La encore, il doit effectuer un test d'Art
de la magie (DD 25 + niveau du sort)
pour identifier le sort qu'il souhaite déro-
ber, mais il est libre de le rediriger méme
s'il w'en connait pas les effets, la portée et
la zone. Notez cependant que si les
conditions d'incantation habituelles ne
sont pas remplies (par exemple, parce
que le mage s'est trompé de cible ou de
portée), le sort échoue.

Dissipation voleuse peut étre urilisé
pour lancer une dissipation de zone
jouissant du niveau de lanceur de sorts
maximal accrii, mais les effets magiques
ainsi dissipés ne sont pas dérobés.

..__..-aﬂ‘



DUPLICATION
CORPORELLE
Invocation (création)
Niveau: Wuj 7
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée:3m

Effet : 1 double/5 niveaux
Durée : 1 minute

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort fait apparaitre un ou plusieurs
doubles du lanceur de sorts, qui ont les
mémes valeurs de caractéristiques,
niveaux de classe, compétences, dons,
personnalité, souvenirs, armes, armure
et équipement que lui. Ces doubles ne
possédent cependant que des versions
ordinaires de ses objets magiques. Ils
peuvent tout faire, mis a part lancer des
sorts ou utiliser des objets & potentie]
magique ou 4 fin d'incantation. Ils
obéissent au lanceur de sorts et sont
amicaux envers ses compagnons (mais
également entre eux). Le lanceur de
sorts peut leur ordonner de faire n'im-
porte quoi, y compris une action qu'il
ne ferait pas lui-méme (charger un
dragon ou sauter du sommet d'une
falaise, par exemple).

Ces doubles n'ont que le quart de ses
points de vie au moment of1 il a lancé le
sort. Ils subissent normalement les
dégits, mais si 'un d'entre eux est tué, il
disparait et le lanceur de sorts subit
10 points de dégits. Quand le sort cesse
de faire effet, tous les doubles (et leur
équipement) disparaissent. Le lanceur
de sorts ne subit aucun dégir de ce fait. Il
est impossible de distinguer ces doubles
du lanceur de sorts.

Composantes matérielles : quelques
cheveux, poils de barbe, rognures
d'ongles ou peaux mortes du lanceur
de sorts.

EAU EMPOISONNEE

Transmutation

Niveau : Wuj 4 (eau)

Composantes: V, G, M

Temps d’'incantation : 1 round

Portée : contact

Cible : 3 décilitres d'eau/niveau

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun ; voir des-
cription

Résistance 4 la magie : non

m—:—.._____ =

Ce sort change une certaine quantité
d’eau en un volume égal de poison d'in-
gestion incolore et dénué de godt. Le
DD de sauvegarde de ce poison est égal
au DD du sort. Une fois avalé, le poison
inflige un affaiblissement temporaire de
1 point de Constitution, puis un affai-
blissement temporaire de 1d8 points de
Constitution 1 minute aprés. Un jet de
Volonté réussi permet & chaque fois d'an-
nuler les dégits. Lingestion d'une dose
du poison (3 décilitres) suffit a déclen-
cher cet effet. En ingérer une plus
grande quantité ne l'aggrave pas.

Composantes malérielles : un croc de ser-
pent venimeux et un héliotrope dune
valeur de 50 po.

ECHANGE MUET

Enchantement [mental]
Niveau : Wuj 1
Composantes : F
Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible: 1 créature intelligente
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Ce sort permet au wu jen de transmettre
un message simple & une créature douée
dinrelligence située & portée en urili-
sant d'autres moyens de communica-
tion que la parole. Si le personnage agite
la main, pose un parchemin sur la table,
sourcille ou fait quelque autre signe, le
sort permet a la cible de comprendre un
message de vingt-cing mots au maxi-
mum, du moins si elle est capable de
communiquer. Le wu jen ne peut livrer
un message verbal s'il ne patle pas la
langue de la cible, mais il peut alors
communiquer une émotion simple
{comme «au secours » ou « danger »). Le
wu jen peut utiliser ce sort méme s'il est
ligoté et baillonné tant qu'il est en pos-
session du focaliseur.

Focaliseur : un petit céne de verre.

ECHELLE DE FUMEE

Transmutation

Niveau : Wuj 1 (feu)
Composantes: VG, F

Temps d'incantation : 1 round
Portée : contact

Effet : une échelle de fumée
Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet au wu jen de modeler de
la fumée que dégage un feu et de lui
donner la forme d'une échelle (jusqua
3 métres de long par niveau de lanceur
de sorts). Certe derniére ne pése presque
rien et il est donc aisé de la manipuler,
quelle quen soit la longueur. Qui plus
est, cette échelle est toujours trés stable
et rigide. Elle n'a pas besoin d'étre tenue
ou posée contre un support. Il suffit
donc de la placer dans la position voulue
et d'v monter.

11 est possible d’allonger la durée du
sort en le lancant de nouveau sur
Téchelle avant quelle ne se dissipe.

Focaliseur : un grand feu de bois vert.

ECLAIR RESONANT

Evocation [son]
Niveau : Bard 4, Ens/Mag 3
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée: 18 m
Zone d’effet : ligne de 18 m de long
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes,

1/2 dégts
Résistance a la magie : oui

Le personnage ouvre la main et libére un
éclair d'énergie sonique qui inflige
1d4 points de dégéts de son par niveau de
lanceur de sorts (jusqua un maximum de
10d4) aux créatures situées dans la zone.
De plus, Uéclair vésonnant inflige ces
mémes dégits aux objets et peut aisément
briser les obstacles situés sur sa route.
Dans ce cas, il poursuit sa course jusqua
sa limite de portée. Autrement, il s'arréte.

ECRAN DE DISSIPATION
D’OTILUKE

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)

Effet : un mur d'énergie de 3 m de
coté/niveau ou une sphére/hémi-
sphére d'un rayon de 30 cm/niveau
maximum

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non




Ce sort crée un écran immobile et opaque,
scintillant d'une énergie violette. Toute
créature ou objet non tenu qui traverse
Pécran est affecté par un effet de dissipation
de la magie A cible dont le niveau de lan-
ceur de sorts est égal 4 celui du mage. Les
objets portés ne sont pas affectés, ce qui
différe d'une dissipation de la magie a cible
normale. Le mage effectue un test de
niveau de lanceur de sorts (1d20, +1 par
niveau de lanceur de sorts, jusqui un
maximum de +10) pour dissiper les effets
magiques (DD 11 + niveau de lanceur de
sorts) ou pour réprimer les propriétés
magiques des objets non portés pendant
1d4 rounds (DD égal au niveau de lanceur
de sorts de I'objet). Les effets magiques qui
n'opérent pas sur des objets ou des créa-
tures ne peuvent pas traverser l'écran. Un
sort de désintégration ou de dissipation de la
magie (réussi) détruisent 'écran de dissipa-
tion d'Otiluke, tandis qu'une zone d'antima-
gie le réprime simplement.

Composante matérielle : une fine plaque
de cristal au plomb.

ECRAN DE DISSIPATION
SUPREME D’OTILUKE
Abjuration

Niveau : Ens/Mag 7

Ce sort est identique a écran de dissipation
d'Otiluke, si ce nlest que le bonus maxi-
mal au test de niveau de lanceur de sorts
est égal 3 +20 et non +10.

ENDURCISSEMENT

DE FAMILIER

Universel

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : le familier rouché

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : oui (inoffensif)

Le familier du mage devient plus résis-
tant, bénéficiant ainsi de 2d8 points de
vie temporaires et d'un bonus d'altéra-
tion de +2 & l'armure naturelle. De plus, il
a 25 % de chances d’éviter les dégits sup-
plémentaires infligés par les attaques
sournoises et les coups critiques (bien
que ces attaques donnent lieu aux dégits
normaux). Les points de vie temporaires
acquis durent 1 heure maximum.

ENTRAVE D'OMBRE

Husion (ombre)
Niveau : Ens/Mag 3
Composantes : V, G, M
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Zone d'effet : rayonnement de 3 m de
rayon
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance 2 la magie : oui

Une explosion de rubans d'ombre se pro-
duit au point désigné. Les créatures
situées dans la zone et qui ratent un jet
de Volonté sont hébétées pendant
1 round puis enchevétrées. Pour se libé-
rer de lentrave dombre, il faut entre-
prendre une action complexe et réussir
un test de Force ou d’Evasion (DD 20).

Composantes matérielles : quelques
maillons d'une chaine en fer.

EPEE ANIMEE

Transmutation

Niveau : Wuj 4 (méral)

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cible: 1 épée

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Grice i ce sort, le wu jen fait s'envoler
I'épée visée qui combat désormais dans
les airs et défend le sujet quil aura
choisi. Iépée peut avoir été laissée sans
surveillance (auquel cas le wu jen choi-
sit la créature pour laquelle elle va com-
battre, du moins tant quelle et le sujet
restent a portée) ou étre entre les mains
d'un allié consentant qui va bénéficier
des effets de ce sort.

Lépée combat en exploitant le modifi-
cateur d'initiative et le bonus de base 2
l'attaque du sujet, sans tenir compte des
medificateurs 4 l'attaque ou aux dégits de
celui-ci (ce qui inclut ceux découlant de
sa Force). Si le sujet n'est pas formé au
maniement de I'épée, l'arme subit un
malus de —4 aux jets dattaque. Lépée
reste 1,50 métre du sujet et tombe au sol
siles points de vie de celui-ci tombent 4 0
ou moins. Elle peut effectuer une action
d'attaque 4 outrance si le sujet y a recours.

Le wu jen n'a pas besoin de se concen-
trer pour controler I'épée et le sujet peut
combattre avec une autre arme en méme
temps. Ce sort empéche deux adver-
saires de prendre le sujet défendu en
tenaille (mais rien d'empéche des adver-
saires supplémentaires de le faire).

Composante malérielle : une petite
marionnette pourvue de fils er de
baguettes.

EPEE DE MALCHANCE

Evocation

Niveau : Ens/Mag 5, Wuj §
Composantes: VG, F

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : lame d’énergie vert pile
Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 2 la magie : oui

Ce sort fait apparaitre une épée de
lumiére vert pale qui attaque I'adversaire
qui lui est désigné. L'épée lance une
attaque au round ot le sort est lancé, puis
une attaque a chaque round suivant.
Bien quelle effectue des atraques au
corps a corps classiques, elle attaque
COmIme Un sort, pas comme une arme (et
peut donc frapper les créatures intan-
gibles). Lépée de malchance frappe tou-
jours dans la méme direction que le
lanceur de sorts. Elle ne permet donc pas
de prendre un adversaire en tenaille avec
le personnage, mais rien ne l'empéche
de le faire avec I'un de ses alliés.

Larme attaque avec un bonus de base &
T'atraque égal au niveau de lanceur de
sorts du personnage et inflige 1d4 points
de dégats par coup. Elle offre une possi-
bilité de critique sur un résultar de
19-20. En outre, chaque fois qu'elle
touche une créature, elle lui inflige un
malus de —1 4 son prochain jet de sauve-
garde (-2 en cas de critique). Ce malus
est cumulatif (jusqua un maximum de
—5 par créature) et persiste jusqu'a ce que
la créature concernée soir obligée de
faire un jet de sauvegarde en réaction 2
une situation de danger. Le sort déli-
vrance des malédictions permet néanmoins
de s'en débarrasser.

A chaque round, le personnage peut
entreprendre une action simple pour lui
assigner une nouvelle cible située a
portée. Dans le cas contraire, arme
continue d'attaquer la cible quil lui a



mall

désignée précédemment. Quand le lan-
ceur de sorts assigne une nouvelle cible &
l'arme, celle-ci peut attaquer (comme elle
l'a pu pendant le round au cours duguel
le sort a été lancé). Si l'arme attaque la
méme cible au cours des rounds suivants,
elle peut effectuer des jets d'attaque mul-
tiples contre elle au prix d'une attaque 2
outrance si son bonus de base a l'attaque
le lui permet. Lépée de malchance ne peut
étre attaquée ni subir de dégats, mais il
est possible de la dissiper comme n'im-
porte quel autre sort.

Si une créature attaquée bénéficie
d'une résistance a la magie, effectuez un
test de niveau de lanceur de sorts la pre-
miére fois que l'arme la frappe. En cas de
réussite, les attaques de I'arme produi-
sent leurs effets contre la créature en
question. Sinon, le sort est dissipé. Si
l'arme sort de la portée du sort ou dispa-
rait de la vue du personnage, I'épée de
malchance revient jusqu'a lui et plane a
ses cOtés

Focaliseur : une réplique miniature
d'une épée et un jeu de dés truqués.

PEE DES TENEBRES
Nécromancie [Mal]

Niveau : Ens/Mag 7, Wuj 7
Composantes: V,G, M

Effet : lame noire d'énergie négative

Ce sort est identique a épée de malchance,
si ce mest quune épée noire d'énergie
négarive apparait et attaque les adver-
saires du personnage, en se conformant
4 ses instructions. Lépée inflige un
niveau négatif lorsquelle touche une
créature vivante et elle a une possibilité
de critique sur un résultat de 1920 (en
cas de confirmarion, elle inflige un
second niveau négatif). Les niveaux
négatifs ont habituellement une chance
de se transformer en perte de niveaux,
mais ceux-ci ne durent pas assez long-
temps pour y parvenir. Cependant, si le
sujet gagne autant de niveaux négatifs
quil a de dés de vie, il meurt.

Sil'épée frappe un mort-vivant, elle lui
confére 5 points de vie temporaires tous
les deux niveaux de lanceur de sorts (jus-
quia un maximum de 25 points de vie
temporaires) qui durent pendant 1 heure.

Composantes matérielles ; un katana, une
épée batarde ou une épée longue que Je
lanceur de sorts fracasse contre une
pierre pendant I'incantation.

B——

EXPLOSION DE FEU

Invocation [feu]

Niveau : Ens/Mag 2, mage de bataille 2
Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée: 1,50 m

Effet : rayonnement de feude 1,50 m
Durée : instantanée

Jets de sauvegarde : Réflexes, 1,/2 dégats
Résistance 4 la magie : oui

Le sort crée une formidable explosion
émanant du personnage et blessant toutes
les créatures situées dans un rayon de
1,50 metre. A l'exception du personnage
et de tous ceux qui partagent son espace
occupé, les créatures et objets présents
dans la zone d'effet subissent 1d8 points
de dégits de feu par niveau de lanceur de
sorts (jusqu'a un maximum de 5d8).
Composante matérielle : un peu de soufre.

EXPLQSION DE FEU
SUPREMEL

Invocation [feu]
Niveau : Ens/Mag 5, mage de bataille 5
Effet : ravonnement de feu de 3m

Ce sort est identique & explosion de feu, si
ce n'est qu'il affecte les créatures situées
dans un rayon de 3 métres et inflige jus-
qu'a 15d8 points de dégits a chacune.

EXPLOSION DE FLAMMES

Invocation (création) [feu]

Niveau : Ens/Mag 4, mage de bataille 4

Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée:18m

Zone d’effet : rayonnement en forme
de cone

Durée : instantanée

Jets de sauvegarde : Réflexes, 1,/2 dégats

Résistance a la magie : non

Des flammes remplissent la zone, infli-
geant 1dé points de dégits de feu par
niveau de lanceur de sorts (jusqu'a un
maximum de 10dé) aux créatures
situées dans la zone qui ratent leur jet
de sauvegarde.

Composante matérielle : une meéche de
lampe imbibée dhuile.

EXPLOSION ELEMENTAIRE

Evocation
Niveau : Wuj 1 (tous)
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Zone d’effet : rayonnement de 3 m
de rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2
dégats ou Réflexes, annule ; voir des-
cription

Résistance 4 la magie : oui

Le wu jen désigne une cible composé
de l'un des cinq éléments (bois, feu,
eau, métal ou terre). La cible libére
alors I'énergie magique qu'elle con-
tient dans une explosion soudaine,
comme suit :

Bois, métal ou terre. La cible projetre des
éclats pointus et coupants. Les créatures
présentes dans la zone d'effet de I'explo-
sion subissent 1d8 points de dégits
(Réflexes, 1/2 dégats).

Feu. La cible projette des érincelles
incandescentes qui infligent 1d8 points
de dégits de feu (Réflexes, 1/2 dégats).

Eau. La cible projette une vague puis-
sante qui renverse les créatures pré-
sentes dans la zone d'effet du sort
(Réflexes, annule). Les créatures concer-
nées bénéficient d'un bonus de +4 au jet
de sauvegarde par catégorie de taille
supérieure 3 M et d'un malus de —4 par
catégorie de taille inférieure 3 M. Les
créatures pourvues d'une grande stabi-
lité au sol ou de quatre pattes bénéficient
d’un bonus supplémentaire de +4.

Le sort n'affecte pas de facon sensible
la structure de l'objet qui sert de cible.

FACTOTUMS

Invocation (création)
Niveau : Ens/Mag 5, Wuj 5
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Effet : des serviteurs invisibles, sans
forme et dénués d'intelligence
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

Ce sort crée 2dé serviteurs invisibles (cf.
page 288 du Manuel des Joueurs), +1 par
niveau (jusqua un maximum de +15).

Composantes maférielles : un petit baton
en forme de croix auquel on attache des
bouts de ficelle pleins de nceuds.




FERROMAGNETISME

Transmutation
Niveau : Wuj 3 (métal)
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Effet : rayon
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : voir description
Résistance a la magie : non

Un rayon magnétique étincelant part de la
main du wu jen et attire 2 lui les objets en
fer et en acier situés a portée. Une fois par
round, au prix d'une attaque de contact i
distance, le rayon peut attirer un objer 2 lui
avec une valeur de Force effective de 30 (ce
qui est susceptible d'attirer un objet de
4 tonnes). Les objets non portés ou laissés
sans surveillance volent directement jus-
qu'a sa main {(ou jusquau bord de son
espace occupé s'ils sont trop grands pour
étre tenus). Par contre, sile wu jen souhaite
affecter un objet tenu par une créature
(une arme, par exemple), il doit effectuer
une tentative de désarmement (cf.
page 156 du Manuel des Joueurs). Le person-
nage exploite le bonus de Force du rayon
(+10) a la place du sien et ne provoque pas
d'attaque d'opporrunité, méme s'il use de
ferromagnétisme contre une créature située
dans une case adjacente 2 la sienne. Cepen-
dant, I'incantation provoque bel et bien des
attaques d'opportunité. $i le wu jen réussit
sa tentative de désarmement, 'arme quitte
la main de son adversaire et finit sa course
dans la sienne. Si le personnage vise un
objet porté mais non tenu, comme une
arme passée 2 la ceinture d'un adversaire,
ce dernier a droit a un jet de Réflexes pour
s'y accrocher, mais il doit avoir une main
libre et est donc susceptible de licher ce
quiil tient. En cas d'échec, lobjet termine
dans la main du wu jen. Autrement, celui-
ci n'a plus qu'a se rabattre sur la tentative de
désarmement.

Si l'objet visé est attaché, le person-
nage a droita un test de Force (exploitant
le bonus de +10 du rayon) pour briser ce
qui le retient.

Composante matérielle : un morceau de
magnétite.

FEU INTERIEUR
Evocation [feu]
Niveau : Wyj 9 (feu)
Composantes: V, G, F

Temps d’'incantation : 1 round

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cibles : jusqu'a 1 DV de créatures/
niveau, aucune ne devant se trouver 2
plus de 9 m d'une aurre

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel

Résistance a la magie : oui

Ce sort donne naissance 3 une chaleur
infernale dans les organes internes des
cibles, au point qu'elles senflamment de
l'intérieur et meurent sur-le-champ si
elles ratent un jet de Vigueur. En cas de
succes, elles échappent 4 la mort mais
subissent 6dé points de dégits de feu, +1
par niveau de lanceur de sorts (jusqua
un maximum de +20).

Focaliseur : un brasero de fer rempli de
braises incandescentes.

FEU NOIR

Nécromancie [Mal]

Niveau : Ens/Mag 8

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : rayon

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule et
Réflexes, annule ; voir description

Résistance a la magie : oui

Un rayon d'énergie nécromantique noi-
ratre jaillit de la main du personnage. Si
ce dernier réussit une attaque de contact
a distance contre une cible vivante,
celle-ci est engloutie dans un brasier
noir et glacé alimenté par son énergie
vitale. La cible doit réussir un jet de
Vigueur par round sous peine d'étre nau-
séeuse et de subir un affaiblissement
temporaire de 1d4 points de Constiru-
tion. En cas de réussite, elle ne subit pas
d'affaiblissement pour le round er est
simplement fiévreuse. De plus, le feu
noir est susceptible de se propager. Les
créatures vivantes adjacentes a la cible
doivent done réussir un jet de Vigueur
ou étre englouties 4 leur tour.

Si le sort réduit la Constitution d'une
créature a 0, celle-ci tombe en cendres.
On ne peut alors la rappeler a la vie que
par résurrection supréme ou souhait, mais
l'auteur de l'effet doit réussir un rest de
niveau de lanceur de sorts (DD 30). Si
une cible réussit son jet de Vigueur lors
de trois rounds consécutifs, le feu noir

s'éteint de lui-méme. Aucun procédé
ordinaire ne peut venir 3 bout des
flammes noiratres (qu'il s'agisse de les
immerger ou de les érouffer). Par contre,
un effet magique (zone d'antimagie, dissi-
pation de la magie réussie, délivrance des
malédictions ou annulation d'enchante-
ment) permet de les moucher. Enfin, une
créature jouissant d’une protection contre
la mort est immunisée contre ce sort.

Composante matérielle : une pincée de
poussiére de vampire détruit par la
lumiére du soleil.

FLECHE D'OS

Nécromancie [mort]

Niveau : Ens/Mag 6

Composantes: V,G, M

Temps d’incantation : 10 minutes

Portée : contact

Cible : 1 arme de jet ou 1 projectile
touché

Durée : 8 heures ou jusqu'a utilisation

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel

Résistance a la magie : oui

Le mage inscrit des runes extrémement
puissantes sur un projectile ou une arme
de jet (habituellement une fleche, un car-
reau, un dard, une javeline ou une lance),
donnant a l'objet la texture d'un os glacé.
Siune créature effectue une attaque a dis-
tance 2 l'aide de l'arme enchantée, elle
bénéficie d'un bonus d’altération de +4
aux jets d'attaque et de dégits. De plus,
une créature vivante touchée par une
fleche d'os doit réussir un jet de Vigueur
sous peine de périr instantanément. En
cas de réussite, la cible subit tout de
méme 3dé points de dégits, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqua un maximum
de +15). Que I'attaque soit couronnée de
succés ou non, la magie de la fleche d'os
s'évanouit et le projectile est détruit.

Composantes matérielles : un minuscule
carquois en os et une fiole remplie de
sang mélangé a de la poudre de gemme
(valeur 50 po) utilisée pour peindre les
runes sur le projectile.

FORME FANTOMATIQUE

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 8

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T}



Le mage adopte une forme visible et
intangible, semblable 2 I'apparence d'un
fantome utilisant son pouvoir de mani-
festation. Tant que le sort agit, le per-
sonnage n'a plus de corps. Le mage ne
peut étre atteint que par d'autres créa-
tures intangibles, des armes magiques
ou des créatures frappant comme si
elles maniaient une arme magique, des
sorts, des pouvoirs magiques et des pou-
voirs surnaturels. Il est immunisé
contre toutes les formes d’attaques non
magiques. Méme lorsquil est touché
par un sort ou une arme magique, il y a
50 % de chances pour que les dégits en
provenance d'une source tangible
soient ignorés (3 l'exception des effets
d'énergie positive, d'énergie négative
ou de force, comme projectile magique ou
les attaques effectuées a l'aide d'armes
spectrales). Les effets magiques qui n'in-
fligent pas de dégats l'affectent norma-
lement, sauf s'ils ne visent que des
cibles tangibles (comme implosion) ou
créent un effet inefficaces contre les
créatures intangibles (comme mur de
pierre ou toile d'araignée).

En qualité de créature intangible, le
mage n'a pas de bonus d’armure naturelle,
mais il bénéficie d'un bonus de parade
égal 3 son bonus de Charisme (+1 mini-
mum, méme si la valeur de Charisme ne
devrait donner lieu 4 aucun bonus).

Le mage peut traverser les objets
solides, mais il doit rester adjacent a la
surface de ceux-ci. Cela signifie donc
quiil est incapable de traverser un objet
dont l'espace occupé est plus grand que
le sien. Il ressent la présence des créa-
tures et objers situés dans une case adja-
cente 2 la sienne, mais ses adversaires
disposent d'un camouflage total (50 % de
chances de les rater) tant qu'il reste dans
une masse solide. Pour voir au-dela de
I'objet investi et attaquer normalement,
le mage doit en sortir. Quand il se trouve
au sein d'un objet, il bénéficie d'un abri
total, qui devient un simple abri §'il s'en
prend 2 une créature située a proximité
de l'objet. Si elle a préparé une action, la
cible peut alors le frapper au moment ot
il passe  l'attaque. Le mage est incapable
de traverser un effet de force.

Sous forme fantomatique, les attaques du
mage traversent (ignorent) l'armure natu-
relle, l'armure et le bouclier de ses adver-
saires, mais il lui faut tenir compte des
bonus de parade et des effets de force

(comme armure de mage). Ses attaques
ordinaires n'ont aucun effet sur les cibles
tangibles et les artaques portées 2 laide
d'une arme magique ont 50 % de chances
de rater, sauf si elles sont effectuées 2
l'aide d'une arme spectrale. Les sorts du
mage affectent les cibles tangibles de
facon normale, méme s'il a recours 4 un
jet d'attaque (comme les sorts de contact
au corps a corps et les sorts 4 rayon). Le
mage traverse l'eau et y agit aussi facile-
ment qu'a l'air libre. Il lui est impossible
de tomber et de subir des dégats de chute.
1l ne peut effectuer d'attaques de croc-en-
jambe ou de lutte (tout comme il ne peut
étre victime de telles attaques). Pour étre
plus précis, il ne saurait entreprendre la
moindre action physique susceptible de
déplacer ou de manipuler un adversaire
ou son équipement (tout comme il ne
peut étre victime de telles actions). Il ne
pése rien et ne peut déclenche donc pas
les pieges sensibles au poids.

Le mage se déplace dans le silence et il
est impossible de 'entendre i laide de
tests de Perception auditive (sauf s'il le
souhaite). Il n'a plus de valeur de Force et
son modificateur de Dextérité s'applique
aux attaques a distance et au corps 2
corps. Les sens qui ne comptent pas sur
la vue, comme l'odoratr et la vision
aveugle, sont inefficaces ou partielle-
ment efficaces contre le personnage.
Enfin, il bénéficie d'un sens de 'orienta-
tion inné et peut se déplacer a sa vitesse
maximale méme quand il ne voit pas.

FOSSE ILLUSOIRE

Illusion (chimére)

Niveau : Ens/Mag 6

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 round

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Zone d’effet : cube de 3 m de coté/
niveau

Durée : concentrarion + 1
round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, partiel ;
voir description

Résistance 4 la magie : oui

Le mage crée une fosse illusoire et toutes
les créatures qui pénétrent dans la zone
deffet doivent réussir un jet de Volonté
sous peine de croire que le sol se dérobe
sous leurs pieds et laisse place & un
gouffre sans fond. En cas de succés, les
cibles sont prises de vertiges et étourdies

pendant 1 round. Celles qui ratent leur
jet de sauvegarde se retrouvent a terre et
sont incapables d'entreprendre la
moindre action si ce nest gratter le sol
désespérément dans l'espoir de stopper
leur chute imaginaire. Si un sujet est
artaqué, il est libéré de lillusion mais
également étourdi pendant 1 round.
Une fois le sort terminé, les créatures
qui pensaient chuter sont étourdies pen-
dant 1 round.

Les créatures volantes qui passent au-
dessus d'une fosse illusoire et qui réussis-
sent un jet de Volonté ne sont pas
affectées par le sort, mais celles qui le
ratent sont étourdies pendant 1 round.

FOUET D’ENERGIE

Evocation [mental, son]

Niveau : Bard 2, Wuj 2

Composantes:V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : contact

Effet : 1 fouet d'énergie

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule ;
voir description

Résistance 4 la magie : non

Ce sort crée un fouet d'énergie magique
dont le personnage se sert comme s'il en
connaissait le maniement. Le simple fait
d'en claquer tient les animaux (mais pas
les créatures magiques et la vermine) a
distance, sauf s'ils réussissent un jet de
Volonté. Les animaux affectés restent a
9 metres ou plus du personnage tant que
dure le sort, dans la mesure de 'espace
disponible. Si le personnage réussit a
I'aide du fouet une attaque a distance
contre un animal, celui-ci doit réussir un
jet de Volonté sous peine d'étre effrayé.

Contre les autres types de créatures,
le personnage peut se servir du fouet
d’énergic comme s’il s'agissait d'un
fouet normal.

Composante matérielle : un perit fouet
en soie.

FOULARD DE
DECAPITATION

Transmutation
Niveau : Wuj 7 (métal)
Composantes: VG, F
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Cible : 1 créature




Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel ;
voir description

Résistance a la magie : non

Le wu jen lance un foulard de soie 2 une
créature située a portée. L'étoffe
acquiert alors la dureté du fer et s'en-
roule autour du cou de la cible. Le wu
jen doit disposer d'une ligne de mire
avec celle-ci et réussir une attaque a dis-
tance normale. En cas de succes, la cible
doit réussir un jet de Vigueur sous
peine d'étre décapitée.

Si elle réussit son jet de Vigueur, elle
subit tour de méme 1d4 points de
dégits par niveau de lanceur de sorts
(jusqu'a un maximum de 20d4) avant de
se dégager de l'étreinte du foulard de
décapitation. Les créatures artificielles et
la quasi-totalité des morts-vivants (3
I'exception des vampires) ne sont pas
tués par la décapitation. Qu'ils réussis-
sent leur jet de sauvegarde ou non, ils
ne subissent que 6d4 points de dégats.
Les aberrations, les vases et les créa-
tures dénuées de téte sont immunisées
contre ce sort.

Focaliseur : un foulard en soie.

FOULARD _
D’ENCHEVETREMENT
Transmutation
Niveau : Wuj 2 (métal)
Composantes: V,G, F
Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Cible : 1 créature
Durée: 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Réflexes, annule
Résistance 4 la magie : non

Le wu jen lance un foulard de soie 2 une
créature située a portée. Létoffe acquiert
alors la dureté du fer et s'enroule autour
du cou de la cible. Le wu jen doit dispo-
ser d'une ligne de mire avec celle-ci et
réussir une attaque de contact a distance.
Si son attaque touche, la cible doit réus-
sir un jet de Réflexes sous peine d'étre
enchevétrée.
Focaliseur : un foulard en soie.

FOULARD DE FER

Transmutation
Niveau : Wuj 1 (méral)
Composantes: V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible : 1 créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le wu jen jette un foulard de soie 2 une
créature située a portée. Létoffe acquiert
alors la solidité du fer. Le wu jen doit dis-
poser d'une ligne de mire avec la cible et
réussir une attague a distance normale.
En cas de succés, la cible subit 1d8 points
de dégits, +1 par niveau de lanceur de
sorts (jusqu'a un maximum de +5).
Focaliseur : un foulard en soie.

GRELE DE PIERRE

Invocation (création) [terre]

Niveau : mage de bataille 1, Wuj 1 (terre)

Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 round

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Zone d'effet : cylindre (1,50 m de
rayon, 12 m de haut)

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : oui

Ce sort crée une pluie de pierres qui
inflige 1d4 points de dégits par niveau
de lanceur de sorts (jusqua un maxi-
mum de 5d4) aux créatures et objets
situés dans sa zone deffet.

Composante matérielle : un morceau de
jade de 5 po.

GUERRIER DE TERRE CUITE

Transmutation

Niveau : Wuj 3 (terre)

Composantes: VG, F

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : statuette touchée

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

Ce sort transforme une statuette décora-
tive et religieuse parfaitement inoffen-
sive en un homme d'armes prét a
affronter les adversaires du wu jen. La
statuette se transforme en objet animé
de taille M (créatrure artificielle de
taille M, 35 pv, CA 14, solidité s,
VD 12 m, coup +2 corps a corps,
1d6 +1 points de dégits) qui atraque une

cible désignée par le mage au tour de jeu
de celui-ci. Il est possible de changer de
cible au prix d'une action de mouvement
(comme si le personnage dirigeait un
sort actif). Si la statuette est toujours
intacte lorsque le sort cesse de faire effet,
elle peut servir de nouveau. Si le guer-
rier tombe 2 0 point de vie ou moins, il
tombe en poussiére et la statuette doit
étre remplacée.

Pour plus de détails sur les objets
animés, reportez-vous a la page 204 du
Manuel des Monstres. Cependant, le guer-
rier de terve cuite ne dispose d'aucune des
formes d'attaques données.

Focaliseur : une statuette de terre cuite
représentant un guerrier de 18 centi-
métres de haut et d'une valeur de 1 po.

HOMOCHROMIE

Hlusion (hallucination)

Niveau : Dru2, Wuj 2

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round

Portée : contact

Cible : la créature touchée

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Ce sort modifie la couleur de la cible de
facon a ce quelle se confonde avec son
environnement. La créature visée béné-
ficie d'un bonus de circonstances de +10
aux tests de Discrétion. Quand elle se
déplace dans un environnement qui
change graduellemenr de couleur (de la
lisiére d'une forét a un champ de ver-
dure, par exemple), sa couleur change
assez rapidement et elle conserve le
bénéfice du bonus si elle progresse a la
moitié de sa vitesse de déplacement.
Quand la couleur de I'environnement
change de facon brutale (d'une foréta un
mur de pierre, par exemple), l'adaptation
prend 1 round durant lequel le sujet ne
bénéficie plus du bonus.

Composante matérielle : la mue d'un
petit lézard.

IMMUNITE CONTRE LES
ENERGIES DESTRUCTIVES

Abjuration

Niveau : Dru 6, Ens/Mag 7, Pré 6, Wuj 7
Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : la créature touchée



Durée : 24 heures
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : oui (inoffensif)

Cette abjuration confére au sujet et 2 son
équipement une protection totale contre
un des cinq types d'énergies destruc-
tives (acide, électricité, feu, froid ou son).
Immunité contre les énergies destructives
n'absorbe que les dégats. Le sujet peut
donc étre victime deffets secondaires
indésirables, comme la noyade dans un
bassin d'acide, l'assourdissement di 2
une attaque de son ou I'immobilisation
dans la glace.

Note. Immunité contre les énergies des-
tructives prend le pas sur résistance aux
énergies destructives et profection contre les
énergies destructives. Si un personnage est
défendu par l'immunité contre les énergies
destructives, les autres sorts deviennent
inuriles et n'absorbent pas de dégits.

INVISIBILITE SUPERIEURE

lusion (hallucination)

Niveau : Ens/Mag 9

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 10 minutes

Portée : personnelle ou contact

Cible : le jeteur de sorts ou 1 créature
ne pesant pas plus de 50 kg/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : non

Cette puissante hallucination est iden-
tique i invisibilité, si ce n'est qu'elle
masque la vision, l'odorat et I'ouie, dissi-
mulant le sujet a tous les sens, & 'excep-
tion du toucher et du gotit. A l'instar
d'invisibilité supréme, le sort ne prend pas
fin si le sujet attaque. Tant qu'il est invi-
sible, il ne dégage pas d'odeur et dégage
un silence qui absorbe tous les sons et
vibrations dans un rayon de 1,50 métre.
Il est donc impossible de le détecter via
perception des vibrations et autres pou-
voirs. De méme, le sujet ne saurait parler
ou lancer des sorts & composantes ges-
tuelles (mais il entend normalement et
conserve ses facultés d'odorat).
Invisibilité supérieure immunise le sujet
contre détection de I'invisibilite, lueur fée-
rigue, négation de l'invisibilité, poudre d’ap-
parition, poussiére scintillante et le pouvoir
de perception aveugle. Par contre, les
créatures jouissant de vision lucide ou du
pouvoir de vision aveugle le voient sans

probléme. Certaines circonstances (com-
me des traces de pas) permettent égale-
ment de détecter le sujet.

LAME DE LUMIERE

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 6, Pré 8

Composantes: V

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)

Cible : une arme de jet ou de corps a
corps, ou 50 projectiles (tous devant
se trouver en contact les uns avec les
autres au moment de l'incantation)

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif, objet)

Résistance a la magie : oui (inoffensif,
objet)

Le personnage transforme une arme de
corps i corps, une arme de jet ou un
groupe de projectiles en armes de
lumiére. Une telle arme diffuse autant
de lumiére qu'une torche (6 métres de
rayon) et ignore la matiére inerte. Les
bonus d'armure 2 la CA (ce qui inclut les
bonus d'altération de l'armure) ne comp-
tent pas car l'arme les traverse. (Par
contre, les bonus de Dextérité, de
parade, d’esquive, d'armure naturelle et
autres restent applicables.) Une arme de
lumiére est inutile contre les morts-
vivants, les créatures artificielles et les
objets. Si le sort est jeté sur des fleches
ou des carreaux darbaléte, l'effet visant
chaque projectile arrive a terme une fois
celui-ci utilisé, qu'il touche ou non sa
cible. Dans le cadre de ce sort, les shuri-
ken sont considérés comme des fleches
et non comme des armes de jet.

LAME FULGURANTE

Evocation [électricité]

Niveau : Wuj 2

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : créature consentante touchée ;
voir description

Effet : lame ; voir description

Durée : 1 minute ou jusqu'a urilisation

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 2 la magie : oui

Ce sort fait apparaitre une épée crépi-
tante d'énergie électrique dans la main

d'une créature consentante touchée par
le wu jen. Larme a la taille d'une épée
longue normale mais ne pése pratique-
ment rien. On la considére comme une
arme de guerre pour déterminer si son
porteur est formé 4 son maniement. Ce
dernier peut utiliser I'épée pour effec-
tuer une attaque de contact au corps 2
corps afin d'infliger des dégéts d’électri-
cité ou pour projeter un éclair au titre
d'une attaque de contact 4 distance avec
une portée de 9 métres.

Pendant toute la durée du sort, l'arme
peut infliger jusqu'a 1dé points de dégats
d'électricité par niveau de lanceur de
sorts (jusqua un maximum de 10d6).
Pour chaque attaque lancée, son porteur
décide (avant deffecruer son jet d'at-
taque) le nombre de dés de dégits que
fera 'arme en cas de réussite, dans la
limite du maximum indiqué. En cas de
succes, l'arme inflige les dégats spécifiés
2 la cible. En cas d'échec, les dés de
dégits sont perdus.

Le modificateur de Force du porteur
ne sapplique pas aux dégats infligés par
la lame fulgurante. Ce sort ne fonctionne
pas sous l'eau.

LAME TOURBILLONNANTE

Transmutation

Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2, mage de
bataille 2

Composantes: V,G, F

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée: 18 m

Effet : ligne de 18 m de long

Durée : instantanée

Jets de sauvegarde : aucun

Résistance 3 la magie : non

Tout en jetant le sort, le personnage
lance une arme tranchante en direction
de ses ennemis. Celle-ci frappe tous
ceux qui se trouvent dans l'axe de l'effet,
jusqua la limite de portée du sort. Le per-
sonnage effectue une attaque de corps a
corps normale contre chaque adversaire
situé sur le chemin de 'arme, comme s'il
tenait celle-ci en main, mais il a le droit
de remplacer son modificateur de Force
(aux jets d'attaque et aux jets de dégits)
par son modificateur d'Intelligence ou
de Charisme (selon sa classe de lanceur
de sorts). Si son bonus de base a l'atraque
lui confére habituellement droit 2 plu-
sieurs jets attaque, la lame tourbillonnante
n'en obtient qu'une par cible. Celle-ci




exploite cependant son bonus i l'attaque
maximal. Larme inflige autant de dégits
que si le personnage la maniait au corps
a corps, ce qui inclut les bonus découlant
de caractéristiques et de dons.

Quel que soit le nombre de cibles tou-
chées et ratées, l'arme revient automati-
quement dans la main du personnage

une fois la derniére attaque tentée.

a corps que le personnage lance.

|l AMES DE FEU

Invocation (création) [feu]

Focaliseur : 'arme tranchante de corps

Niveau : Ens/Mag 2, mage de
bataille 2, Réd 2
Composantes : V
Temps d’incantation : 1 action rapide
Portée : contact
Cibles : jusqu'a 2 armes que manie le
jeteur de sorts
Durée : 1 round
Jets de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Les armes au corps 2 corps du person-
nage se revétent de flammes. Ces der-
niéres sont inoffensives pour le jeteur de
sorts et ses armes, mais elles nuisent

LIEN SPIRITUEL

Invocation (appel) [voir description de
lien spirituel mineur]

Niveau: Wuj 6

Cibles : jusqu'a 16 DV desprits, aucun
ne devant se trouver & plus de 9 m
d'un autre 2 leur apparition

Ce sort est identique 2 lien spirituel
mineur, si ce nest que le wu jen peut
appeler et piéger jusqua 16 DV d'esprits
du méme type. Chaque esprit a droit a
un jet de sauvegarde, 3 une tentative
pour s'échapper et doit &tre persuadé
d'aider le wu jen.

LIEN SPIRITUEL MINEUR

Invocation (appel) [voir description]
Niveau: Wuj 4

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux) ; [voir description]
Cible : un esprit ayant jusqu’a 8 DV
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance 4 la magie : oui

Ce sort est identique & contrat (cf.

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : 1 créature

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Réflexes, partiel
Résistance 4 la magie : non

Le mage invoque des liens métalliques
étincelants qui ceignent une créature de
taille M ou inférieure. La cible doit réus-
sit un jet de Réflexes sous peine d'étre
immobilisée (sans défense). En cas de
réussite, elle n'est que partiellement
prise au piége par les liens (considérez-la
enchevétrée).

Un sujet immobilisé peut tenter de se
libérer des liens au prix d'une action
complexe, que ce soit en les faisant
sauter (test de Force, DD 18) ou en se
livrant 3 de nombreuses contorsions
(rest d’Evasion, DD 18). Une cible
enchevérrée peut elle aussi entreprendre
une action complexe pour se dégager
(test de Force ou d'Evasion, DD 13). Les
créatures de taille G ou supérieure sont
trop imposantes pour étre affectées par
les liens d'acier.

Composantes matérielles :
boucles en argent entrelacées.

trois petites

LION DE TERRE CUITE

sérieusement a ses adversaires. Les

gent déja (le cas échéant).

LANCER DE PRECISION

Transmutation

Niveau : mage de bataille 1, Wuj 1

Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cibles : 1 arme 2 projectile ou 1 arme
de jet/niveau touchées

Durée : 10 minutes/niveau

Jets de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif, objet)

Résistance 2 la magie : oui (inoffen-
sif, objet)

armes au corps i corps visées infligent
1de points de dégats de feu supplémen-
taires. Ces dégits s'ajoutent aux dégits
d'énergie destructive que les armes infli-

Ce sort augmente les chances de toucher

des cibles éloignées de l'arme a projec-
tiles ou des armes de jet touchées. Le fac-
teur de portée de ces armes est doublé
pendant la durée du sort.

Composante matérielle : de lencre, avec
laquelle on inscrita un caractére mys-
tique sur les armes affectées.

page 216 du Manuel des Joueurs), si ce
nest quil permet d'appeler et de piéger
un esprit ayant jusqu’a 8 DV.

Un sort d'appel invoquant une créa-
ture de 'Air, du Bien, du Chaos, de I'Eau,
du Feu, de la Loi, du Mal ou de la Terre est
considéré comme un sort du méme type.

LIEN SPIRITUEL SUPREME

Invocation (appel) [voir description de
lien spirituel mineur]

Niveau : Wuj 8

Cibles : jusqu'a 24 DV d'esprits, aucun
ne devant se trouver a plus de 9 m
d'un autre a leur apparition

Ce sort est identique a lien spirituel
mineur, si ce n'est que le wu jen peut
appeler et piéger jusqu'a 24 DV d'esprits
du méme type. Chaque esprit a droit 2
un jet de sauvegarde, 3 une tentative
pour s'échapper et doit étre persuadé
d’aider le wu jen.

LIENS D’ACIER
Invocation (création)
Niveau : Ens/Mag 3
Composantes: V,G, M
Temps d’'incantation : 1 action simple

Transmutation
Niveau : Wuj 5 (terre)

Ce sort est identique a guerrier de ferre
cuite, si ce n'est qu'il permet d'animer ici
la statuette d'un lion de Foo (un lion
sanguinaire céleste) sous la forme d'un
objet animé de taille TG (créature arrifi-
cielle de taille TG, 20 pv, CA 13,
solidité 6, VD 9 m, coup +9 corps
corps, dégits 2d6+7). Comme le guerrier
de ferre cuite, le lion ne dispose d'aucune
des formes d'attaques des objets animés
du Manuel des Monstres.

Focaliseur : une statuette de terre cuite
représentant un lion de Foo de 30 centi-
métres de haut et d'une valeur de 10 po.

LOGE CACHEE
DE LEOMUND

Invocation (création)
Niveau : Bard 5, Ens/Mag 5
Composantes : V, G, F ; voir description
Temps d'incantation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Effet : structure de 6 m de coté
Durée : 24 heures
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Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

Ce sort est identique a refuge de Léomund
(cf. page 281 du Manuel des Joueurs), si ce
n'est que la loge cachée est parfaitement
camouflée et se fond dans 'environne-
ment ot elle se trouve. Elle prendra la
forme d'un rocher de la taille d'une
maison dans une région montagneuse,
d'une dune de sable au beau milieu d'un
désert, ou encore d'un bosquet ou d'un
arbre imposant au sein d'une forér. La
loge dissimule également tout signe
d'habitation, ce qui inclut fumée,
lumiére et sons venus de l'intérieur.

A plus de 9 métres, la loge est indis-
cernable de son environnement. Une
créature qui s'en approche & 9 métres ou
moins a droit 3 un test de Détection
(DD 30) pour remarquer quil s'agit d'une
structure artificielle.

Focaliseur : le focaliseur d'un sort
d'alarme (une clochette et du fil d'argent)
si celui-ci doit étre inclus a la loge cachée
(cf. description de refuge de Léomund pour
plus de détails).

LUMIERE SPECTRALE

Nécromancie [mental, terreur]

Niveau : Wuj 1

Composantes: V, G M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : une lumiére spectrale de taille M
ou inférieure

Durée : concentration

Jet de sauvegarde : Volonté, annule

Résistance 2 la magie : oui

Ce sort permet au wu jen de faire appa-

raitre n'importe ot dans la limite de la
portée une lueur verte et fantomatique
qui brille avec autant de luminosité
qu'une torche. La lueur créée est impré-
gnée d'une puissance surnaturelle, si bien
que les créatures situées dans un rayon de
9 métres doivent réussir un jet de Volonté
sous peine d'étre secouées. Le wu jen
peut faconner la lueur pour lui donner
nimporte quelle forme de taille M ou
inférieure. Tant qu'il se concentre sur le
sort, celle-ci peut se déplacer de 9 métres
par round (par exemple, le personnage
peut donc donner forme humaine a l'effet
et lui donner l'impression de marcher ou
de voler). Le wu jen peut modifier la
forme de la lueur a tout moment (action
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libre) tant que le sort continue de pro-
duire ses effets.

Composante matérielle : un morceau de
phosphore.

MALCHANCE

Divination
Niveau : Bard 4, Ens/Mag 4
Composantes : V, G, M
Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Cible: 1 créature
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Lorsque le personnage lance ce sort, il
influence de maniére défavorable le
cours des événements pour la cible. Sila
créature visée entreprend une action
impliquant une part certaine de hasard
(C'est-a-dire dés qu'il lui faut effectuer un
jet de dé, ce qui inclut jets d'attaque, jets
de dégits et jets de sauvegarde), elle joue
deux jets et tient compte du moins bon.

Une créature portant une pierre pottfe-
boriheur est immunisée contre les effets
de malchance, mais la pierre ne fonc-
tionne plus pendant la durée du sortsila
cible rate son jet de sauvegarde.

Composante matérielle : un morceau de
miroir brisé.

MESSAGER AERIEN

Transmutation

Niveau : Wuj 5

Composantes: V,G

Temps d'incantation : 10 minutes
Portée : 15 km/niveau

Cibles : jusqu'a 10 créatures/niveau
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le wu jen confie un message ou Un son
au vent qui le transmettra 3 un nombre
de créatures précises qui doivent étre
identifiées par le personnage durant I'in-
cantation. Ce dernier n'a pas i connaitre
leur identité exacte, mais il doit pouvoir
les individualiser par leur localisation,
leur statut social ou tout autre caractéris-
tique, i lexception de la race et de la
classe de personnage. Par exemple, on
peut envoyer un messager aérien aux sol-
dats de la garde de son palais ou a l'en-
semble des gouverneurs de l'empire.

Le wu jen peut préparer le sort de
facon 2 transmettre un message de vingt-
cing mots au maximum, 3 communiquer
d’autres sons pendant 1 round ou simple-
ment a faire passer le messager aérien pour
un souffle de vent. Le messager aérien
rejoint chaque destinataire s'il parvient
trouver un moyen de rallier l'endroit ou
chacun se trouve depuis le lieu ot le sort
a été lancé (il ne peut passer a travers les
murs, par exemple). Le wu jen choisit la
vitesse du messager aérien (de 1,5 km/h a
9 km/h). Il est de taille modeste et per-
sonne ne le remarque, comme le vent,
jusqu'a ce qu'il rejoigne les destinataires
du message. Il leur délivre alors son mes-
sage fait de murmures ou d'autres sons
puis s'évanouit.

Comme avec le sort bouche magique, le
messager aérien ne peut prononcer de
composantes verbales, user de mots de
commande ou activer d'effets magiques.

METAMORPHOSE
DIABOLIQUE

Transmutation [Mal]

Niveau : Ens/Mag 6

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau

Ce sort est semblable a modification d'appa-
rence, si ce mest que le mage est capable
d'adopter la forme de nlimporte quel créa-
ture fiélon, démon ou diable qu’il est pos-
sible d'appeler par le biais de convocation de
monstres I, II, IIT ou IV. Il ne peut prendre
quune seule forme par utilisation du sort,
mais il gagne les pouvoirs extraordinaires,
magiques et surnaturels de la créature
choisie. Il prend également le type Exté-
rieur. Ainsi, les sorts et effets blessant ou
protégeant les Extérieurs d'alignement
mauvais laffectent. Un sort censé le
bannir vers son plan dorigine met un
terme au sort et le laisse dans un état chan-
celant pendant 1 round par niveau de lan-
ceur de sorts. Toutefois, cela n'expédie pas
le personnage vers un autre plan.

Composantes matérielles : un os de créa-
ture fiélon, de créature demi-fiélon, de
démon ou de diable.

MUR D’ESPRITS

Nécromancie [mental, terreur]
Niveau : Ens/Mag 5




Llius. de D. Crabapple

Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : 15 métres

Effet : un mur de 3 m de c5té/niveau
ou une sphére/hémisphére d'un
rayon de 30 cm/niveau

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Ce sort crée une masse immobile et tour-
billonnante de formes d'un blanc verdatre
qui ressemblent a des esprits tourmentés.
Un cété du mur choisi par le mage émet
un grondement sourd qui oblige les créa-
tures situées dans un rayon de 18 mérres
du coté en question a réussir un jet de
Volonté sous peine de fuir, paniquées,
pendant 1d4 rounds. Une créature vivante
qui touche le mur subit 1d10 points de
dégits, sa force vitale étant perturbée par
ce simple contact. Toute créature vivante

qui traverse le mur subit également =

1d10 points de dégats,
mais elle doit égale-
ment réussir un jet de
Vigueur sous peine de rece-
voir un niveau négatif.
La barriére n'est
que partiellement
matérielle, mais elle
est opaque. Elle offre donc %
un abri et un camouflage «= =
total contre les attaques
physiques, et elle bloque
les effets magiques (ce qui
inclut sorts, pouvoirs magiques
et pouvoirs surnaturels).
Composante matévielle : une
gemme taillée et transparente.

—_

MUR D’OSSEMENTS

Invocation (création)

Niveau : Wuj 4

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 round
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : mur d'os de 3 m de c6té/niveau (F)
Durée : 10 minutes

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

Ce sort fait sortir de terre un mur d’osse-
ments. Le wu jen peut lui donner la
forme qulil souhaite pourvu qu'il soit
solidement ancré au sol. Par contre, il ne
peut étre invoqué de facon a ce quil
occupe lespace d'une créature ou un

objet. Bien que solide, ce mur est percé
de petites ouvertures et d'interstices. Les
créatures qui se trouvent derriére lui
bénéficient d'un abri et d'un camouflage
vis-d-vis des attaques provenant de
l'autre coté du mur.

1l est possible de traverser le mur d’os-
sements au prix d'une action complexe,
mais les diverses protubérances dont il
est pourvu infligent 1d8 points de dégits
aux créatures de taille P ou M qui s'y frot-
tent. Les créatures de g
taille P peuvent le tra-
verser sans plus de pro-
blémes, mais il n'en va
pas depméme pour
celles de taille M,
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Mur d’sssernenis

qui doivent obligatoirement réussir un
test dEvasion (DD 20) pour s'en dépé-
trer. En cas d'échec, le sujet subit les
dégits habituels et se retrouve pris au
piége. Au round suivant, il doit alors
effectuer une nouvelle tentative de
déplacement, que ce soit en poursuivant
ou en rebroussant chemin (ce qui lui
inflige des dégats dans les deux cas). Les
créatures de taille TP ou inférieure peu-
vent se faufiler au travers du mur 2 la
moitié de leur vitesse de déplacement
habituelle. De leur c6té, les créatures de
taille G ou plus ne sauraient le traverser
normalement mais peuvent forcer le
passage (cf. ci-dessus) ou l'enjamber, ne

subissant alors pas de dégats. Un sujet
pris au piége peut également décider de
ne plus bouger jusqu’a la fin du sort pour
ne pas subir davantage de dégats.

Le mur a une épaisseur de 18 centi-
métres par niveau de lanceur de sorts.
Chaque case de 1,50 métre a 10 points de
résistance tous les 18 centimétres
d'épaisseur, mais les armes perforantes et
tranchantes ne lui infligent que la moitié
des dégats habituels. Une créature peut
effectuer un test de Force (DD 15, +2 par
niveau de lanceur de sorts, jusqu'a un
maximum de +10) pour forcer le passage
au prix d'une attaque.

Le mur est fait d'un enchevétrement
d'ossements de types trés différents de
créatures et formant des angles étranges.
On ne peut les animer au moyen du sort
animation des morts, ni com-
muniquer avec elles avec le
sort communication avec les morts.
Composante matérielle : une branche
flétrie coupée dans un cimetiére.

MUR DE TENEBRES

.Illusion (ombre) [mental,

obscurité, terreur]
Niveau : Ens/Mag 2, Wuj 2
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 1
/) action simple

Portée : moyenne (30 m +

3 m/niveau)

Effet : voile de ténébres
semi opaque de 12 m de long
max. ou anneau de ténébres
%... dun rayon de 4,50 m max. ;

6 m de haut dans les deux cas
Durée : concentration +1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule ;
voir description
Résistance i la magie : oui

#

Le personnage crée une barriére d'ombre
menagante qui obscurcit la vision et
empéche tout passage. Les créatures
situées dans les cases adjacentes a l'obs-
tacle bénéficient d'un camouflage contre
les attaques venues de lautre c6té. Celles
qui se trouvent a plus d'une case bénéfi-
cient quant 4 elles d'un camouflage total.
Bien que le mur scit intangible, une créa-
ture pourvue de 6 DV ou moins doit réus-
sir un jet de Volonté sous peine de ne
pouvoir le franchir et de devoir mettre
un terme 4 son action de mouvement (le
sujet peut néanmoins sen éloigner ou



tenter de le franchir une nouvelle fois sil
2 une seconde action de mouvement).
Une créature peut tenter de traverser le
mur aussi longtemps qu'il lui plait, mais
chaque échec précédent lui inflige un
malus de —1 au jet de Volonté.

Mur de ténébres contre et dissipe les sorts
de lumidre de niveau inférieur ou égal.

Composante matérielle : un bout de
toison de mouton noir.

NAGE

Transmutation [eau]

Niveau : Wuj 2

Composantes: V.G, M

Temps d’'incantation : 1 round
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : 1 créarure

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 2 la magie : oui (inoffensif)

Ce sort confére i la cible une vitesse de
déplacement a la nage, comme s'il s’agis-
sait d'une créature aquatique, mais pas de
respirer sous l'eau ou de retenir son
souffle plus longtemps. La cible nage a sa
vitesse normale sans avoir 2 effectuer de
tests de Natation tant quelle ne s'en-
combre que d'une charge légére. Elle
bénéficie d'un bonus daptitude de +8
aux tests de Natation visant 2 accomplir
une action spéciale ou a éviter un
danger, mais elle subit un malus de —1
par tranche de 2,5 kilos de charge. Le
sujet peut choisir de « faire 10 », méme
§'il est pressé ou menacé. Il peur égale-
ment 2 l'action de course

tout en nageant, mais
seulement s'il pro-
gresse en ligne droite.

Onde tellurique

Si la créature porte une charge supé-
rieure 3 légére, elle doit effectuer des
tests de Natation pour se déplacer (en
tenant compte du malus normal de sa
charge), mais il bénéficie tout de méme
des et des autres avantages de ce sort.

Composante matérielle : une écaille de
poisson rouge.

ONDE TELLURIQUE

Evocation [terre]
Niveau : Wuyj 3 (terre)
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Zone d'effet : ligne jusqu'a courte
portée (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits
Résistance a la magie : oui

D'un simple cri, le wu jen frappe le sol et
crée une onde de choc sismique qui pro-
jette la terre, les rochers ou le sable dans
les airs et frappe les créatures qui se trou-
vent sur sa trajectoire. Les créatures prises
dans la zone deffet subissent 1dé point$
de dégats par niveau de lanceur de sorts
(jusqu’d un maximum de 10d6).

Ce sort ne produit ses effets que $i
le wu jen se tient -
sur de la terre,
de la glaise, du
sableoudela
pierre (ce qui
inclut un sol
en pierre), pas
s'il se tient sur un
sol recouvert de bois =
ou une surface d'une
autre matiére.

ORBE D’ACIDE

Invocation {création) [acide]
Niveau : Ens/Mag 4, mage de bataille 4
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Effet : un orbe d'acide
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel
Résistance 4 la magie : non

Un orbe d'acide de 7,5 centimétres de dia-
métre part de la paume du personnage et
file vers la cible, lui infligeant 1dé points
de dégits d'acide par niveau de lanceur de
sorts (jusqua un maximum de 15d6). Le
mage doit néanmoins réussir une attaque
de contact 4 distance pour toucher.

Une créature touchée par l'orbe subit
les dégats d'acide et est fiévreuse pendant
1 round en raison des vapeurs délétéres
dégagées. Un jet de Vigueur permer d'an-
nuler cet état préjudiciable mais ne
réduit pas les dégits.
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ORBE D’ACIDE MINEUR

Invocation (création) [acide]
Niveau : Ens/Mag 1, mage de bataille 1
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Effet : un orbe d'acide
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

Un orbe d'acide de 5 centimétres de dia-
métre part de la paume du personnage et
file vers la cible, lui infligeant 1d8 poinrs
de dégats d'acide. Le mage doit néan-
moins réussir une attaque de contact a
distance pour toucher.

Tous les deux niveaux de lanceur de
sorts supplémentaires, le mage inflige
1d8 points de dégits de plus (2d8 au

niveau 7 er jusqua un maximum de
5d8 au niveau 9 ou plus).

ORBE D’ELECTRICITE

Invocation (création) [électricité]
Niveau : Ens/Mag 4, mage de
bataille 4
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Effet : un orbe d'électricité
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel
Résistance a la magie : non

Llus. de G. Kubic

Ce sort est identique  ovbe d'acide, mais il
inflige des dégits d'électricité. De plus,
une créature frappée par l'orbe de froid et
portant une armure en métal doit réussir
un jet de Vigueur sous peine d'étre
enchevétrée pendant 1 round (au lieu
détre fiévreuse).

ORBE D’ELECTRICITE
MINEUR

Invocation (création) [électricité]
Niveau : Ens/Mag 1, mage de bataille 1
Effet : un orbe d'électricité

Ce sort est identique 4 orbe d'acide mineur, si
ce est quil inflige des dégats d'électricité.

ORBE D’ENERGIE

Invocation {création) [force]
Niveau : Ens/Mag 4, mage de bataille 4

niveau 3, 3d8 au niveau 5, 4d8 au”

i,

N
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet: un orbe d'énergie
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

Un orbe d'énergie de 7,5 centi- ji
métres de diamétre part de la S
paume du personnage et file
vers la cible, lui infligeant
1dé points de dégits par
niveau de lanceur de sorts
(jusqu'a un maximum

de 10ds).
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Le mage doit

une attaque de contact
i distance pour toucher.

ORBE DE FEU

Invocation (création) [feu]
Niveau : Ens/Mag 4, mage de bataille 4
Composantes: V, G
Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Effet : un orbe de feu
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel
Résistance a la magie : non

Ce sort est identique  orbe d'acide, mais il
inflige des dégits de feu. De plus, une
créature frappée par lovbe de feu doit
réussir un jet de Vigueur sous peine
d’étre éblouie pendant 1 round (au lieu
d’étre fiévreuse).

ORBE DE FEU MINEUR

Invocation (création) [feu]
Niveau : Ens/Mag 1, mage de baraille 1
Effet : un orbe de feu

Ce sort est identique a orbe d'acide mineur,
si ce n'est quil inflige des dégéts de feu.

néanmoins réussir

ORBE DE FROID
Invocation (création) [froid]
Niveau : Ens/Mag 4, mage de bataille 4
Composantes: V,G
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Effet : un orbe de froid
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel
Résistance a la magie : non

Ce sort est identique 2 orbe d'acide, mais il
inflige des dégats de froid. De plus, une
créature frappée par lorbe de froid doit
réussir un jet de Vigueur sous peine
d’étre aveuglée pendant 1 round (au lieu
d'étre fiévreuse).

ORBE DE FROID MINEUR

Invocation (création) [froid]
Niveau : Ens/Mag 1, mage de bataille 1
Effet : un orbe de froid



Ce sort estidentique a orbe d'acide mineur,
si ce n'est quil inflige des dégits de froid.

ORBE DE SON
Invocation {(création) [son]
Niveau : Ens/Mag 4, mage de bataille 4
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Effet : un orbe de son
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel
Résistance 4 la magie : non

Ce sort est identique 2 orbe d’acide, mais il
inflige 1d4 points de dégats de son par
niveau de lanceur de sorts (jusqua u
maximum de 15d4). De plus, une créa-
ture frappée par l'orbe de son doit réussir
un jet de Vigueur sous peine d'étre
assourdie pendant 1 round (au lieu
d'étre fiévreuse).

ORBE DE SON

MINEUR

Invocation (création) [son]

Niveau : Ens/Mag 1, mage
de bataille 1

Effet : un orbe de son

Ce sort est identique 2 orbe

d'acide mineur, si ce n'est qu'il

inflige 1dé points de dégats

de son, plus 1dé points tous les
deux niveaux de lanceur de

sorts au-dela du niveau 1 (2dé au
niveau 3, 3dé au niveau 5, 4d6 au
niveau 7 et jusqua un maximum de
5d6 au niveau 9 ou plus).

PEAU D’EPINES

Transmutation

bénéficiant de ce sort infligera 1d3 points
de dégits conrondants plus 1dé points de
dégits perforants. De plus, si une créature
le touche 2 I'aide d’'une arme naturelle ou
d'une artaque a mains nues (ce qui inclut
un test de [utte couronné de succes), elle
subit 5 points de dégats perforants.
Composante matérielle : une épine.

PEAU DE METAL

Transmutation
Niveau : Wuj 5 (métal)

Composantes: V.G, M
Temps d'incantation :
1 action simple

PERIMETRE
D’ IMMOBILISATION

Enchantement {coercition) [mental]

Niveau : Ens/Mag 6, Wuj &

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation: 1 round

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Zone d’effet : 1 ou plusieurs humanoides
dans une émanation de 3 m de rayon

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule

Résistance a la magie : oui

Ce sort paralyse les humanoides de
taille M ou inférieure présents dans sa
zone d'effet. Lors de l'incantation, le lan-

¥ ceur de sorts doit préciser a quelle

condition les cibles seront libérées
(«Restez ici jusqu'au retour du dragon »),
méme si elle est parfaitement irréalisable
(« Restez ici jusqua ce que le soleil brille
de nuit »). Les sujets qui ratent leur jet

de sauvegarde sont conscients de la
condition 3 remplir, mais ils ne

peuvent la révéler en raison de
“ leur paralysie. Ceci dit, rien
n'empéche un tiers d'user de détec-
tion de pensées pour la découvrir.
Pour chaque heure passée dans
cet état, les sujets ont droit 2 un

jet de sauvegarde pour se libérer.
" Tant que le sort opére, les huma-
noides de taille M ou inférieure qui
pénétrent dans la zone doivent réus-
sir un jet de sauvegarde sous peine
d'étre paralysés a leur tour. Les condi-
tions sont les mémes que précédem-
ment et eux aussi en sont conscients. A

linverse, les créatures extraites de la zone

sont libérées de l'effet.
Composante matérielle : une goutte de
résine de pin.
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Pean de métal i

Niveau : Dru 3, Wuj 3 (bois)
Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau

La peau du lanceur de sorts se recouvre
d’épines, ce qui a pour effet d'augmen-
ter les dégits qu'il inflige en combat 2
mains nues et de le rendre insaisissable.
Quand il réussit une attaque a mains
nues, il inflige 1dé points de dégits per-
forants létaux supplémentaires. Ainsi,
un humain frappant 3 mains nues et

Portée : contact

Cible : la créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance ala magie : oui

Ce sort transforme la peau du sujet en
une matiére métallique étincelante. 1l
bénéficie d'un bonus d'armure naturelle
de +8. Cependant, se montrant moins
souple et moins rapide, il subit également
un malus ponctuel de —2 en Dextérité.

Composante matérielle : un petit mor-
ceau de peau de rhinocéros.

PLUIE D’AIGUILLES

Transmutation
Niveau : Wuj 2 (métal)
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Cibles : jusqu'i 1 créature/niveau
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Le wu jen projette une aiguille en direc-
tion des cibles. Le sort la démultiplie alors
et fait naitre une véritable pluie d'aiguilles.




Le wu jen effectue une attaque a distance
normale contre chaque cible. La pluie d'ai-
guilles inflige 1d4 points de dégits par

niveau de lanceur de sorts (jusqua

CA) et d'un camouflage total (20 % de
chances de le rater). Au prix d'une action
libre, le familier (ou le mage) peut refer-
mer la poche, la rendant totalement her-

1 heure. Quand la poche est ouverte, le
familier peut y rester indéfiniment. Le
familier ne saurait atraquer ou lancer des
sorts depuis l'espace extradimensionnel,

mais il peut user de ses pouvoirs
magiques et surnaturels (pourvu quils ne
nécessitent pas de ligne de mire).

Le sort prend fin si la poche @ familier
est disposée 2 l'intérieur d'un autre
espace extradimmensionnel (comme un
puits portable). Si le sort se termine alors
que le familier se trouve encore a l'inté-
rieur, il apparait dans 'espace occupé de
son maitre, sans subir de désagréments.

Composantes matérielles : une petite
aiguille dorée et un bout de tissu de qualité,

3 demi torsadé et attaché aux extrémités.

POIGNE DE PIERRE

Transmutation [terre]

Niveau : Ens/Mag 3

Effet : bras de terre animé
Durée : 1 round/niveau

s - =

— ~ métique et étanche. La réserve d'air de

un maximum de 5d4) répartis
y la poche permet de respirer pendant

entre les différentes
cibles. Ainsi, un wu
jen de niveau 4 peut
lancer une attaque |
qui, en cas de réussite,
inflige 4d4 points de
dégits & une seule
créature ou 2d4 3 deux
créarures, etc.
Composante matévielle : une
longue aiguille de métal

POCHE A FAMILIER

Universel

Niveau: Ens/Mag 2

Composantes :
V.G, M

Temps d'incantation :
1 action simple

Portée : contact

Cible : un conteneur
ou un vétement
pourvu d'une poche

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Poigne
de pierre

Ce sort est identique 2 poigne fel-
lurienne (cf. ci-dessous), si ce
n'est que le bras de pierre
peut jaillir de n'importe
quelle surface naturelle, ce
qui inclut roche, terre, boue,
herbe ou sable. Le bras de
pierre a une CA de 18, une
solidité de 8 et 4 points de
résistance par niveau de
lanceur de sorts.
Composante matérielle : une
i main miniature sculptée
dans la pierre.
!
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Le mage enchante un
vétement ou un conte- |
neur afin quil constitue &
un refuge siir pour un
familier de taille TP ou |
inférieure. Le sort trans-
forme l'objet ou la poche \

visé en un espace extradi- !\ POIGNE TELLURIENNE
mensionnel confortable % A Transmutation [terre]

(soit a peu prés un cube de }‘ Niveau : Ens/Mag 2

30 centimétres d'aréte). Le 3 / }7 Composantes: V,G, M
familier tient a lintérieur dela & : : T
poche sans créer de déforma- 7
tion visible a lextérieur. A tour &
moment, i condition d’étre en
contact avec son familier, le mage &%
peut le glisser dans la poche au &% : 2
prix d'une action libre et en pro-

noncant un mot de commande. Si : _ !..'N’
le familier est doué de parole, il peut for- :
muler le mot lui-méme. Le familier peut

Temps d'incantation: 1
action simple
Portée : courte (7,50 m
+1,50 m/2 niveaux)
é; Effet : bras de
terre animé
Durée: 2 rounds/
niveau
Jet de sauve-
&  garde:aucun

quitter ce refuge au prix d'une action Résistance
libre, mais le maitre peut l'en sortir de la a la magie :
méme maniére. oui

Une fois 4 'intérieur de la poche, le
familier bénéficie d'un abri total (+4 2 la




Du sol jaillit un bras constitué de terre
dense et compacte capable d'agripper les
adversaires du mage. Ce bras jaillit de la
terre, de la boue, de I'herbe ou du sable,
mais le sort échoue s'il est jeté dans une
zone n'en renfermant pas (dont le sol est
en pierre, par exemple).

Considérez ce bras comme une créa-
ture de taille M pourvue d'un bonus de
base i I'attaque égal au niveau de lanceur
de sorts du mage et d'une Force de 14, +2

tous les trois niveaux de lanceur de
-

sorts (16 au niveau 3, 18 au niveau 6,
etc.). Lappendice ne bouge pasde la 3
case au sein de laquelle il apparair.
Toutefois, il peut réaliser une ten-
tative de lutte par round contre
une créature située dans sa case ou
dans une case adjacente 2 celle-ci,
ce qui provoque une attaque d'op-
portunité. Si le bras a le choix
entre plusieurs créatures, clest

au mage de décider 2 laquelle il
s'attaque. Si celui-ci est incapable
de faire un tel choix, 'appendice
attaque uhe créature aléatoire
située A portée (ce qui inclut les
alliés du mage). A chaque round ot
elle parvient 3 immobiliser une
cible, la main inflige 1dé points de
dégats létaux (plus son modifica-
teur de Force).

Le bras tellurien a une CA de 15,
une solidité de 4 et 3 points de résis- %
tance par niveau de lanceur de sorts. #
S'il perd tous ses points de résistance, h
il tombe en poussiére.

Composante matérielle : une main
miniature sculptée dans la glaise.

POING D’EMERAUDE
ENFLAMME

Evocarion [feu]

Niveau : Ens/Mag 7
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cibles : créatures ou objets touchés
Durée : 1 round,/niveau ; voir description
Jet de sauvegarde : voir description
Résistance 4 la magie : oui

Lun des poings du mage s'illumine
d'une flamme émeraude diffusant autant
de lumiére quune torche. Le person-
nage ne subit ni dégats ni malus, mais s'il
réussit une attaque de contact au corps 4
corps, il inflige 3dé points de dégits de

B

feu, +1 point par niveau de lanceur de
sorts (jusqu'a un maximum de +20). La
créature touchée doir alors réussir un jet
de Vigueur sous peine d'étre engloutie
par l'aura incandescente. Une créature
ainsi embrasée subit 3dé6 points de
dégats de feu par round, +1 point par
niveau de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +20), jusquau terme de
I'évocation (Vigueur, 1/2 dégats a chaque

Poing de pierre

round). Le mage peut user de son
attaque de contact enflammée jusqua ce
que l'une des cibles prenne feu, aprés
quoi la flamme quitte son poing.

Le mage peut également profiter de ce
sort pour attaquer un objet. La flamme
verte embrase automatiquement les objets
ordinaires non portés, qui subissent
3dé points de dégits de feu 2 chaque round,
+1 point par niveau de lanceur de sorts.

POING DE PIERRE

Transmutation [terre]
Niveau : Ens/Mag 1, mage de bataille 1
Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible: le jeteur de sorts

Durée : 1 minute

Le mage transforme I'une de ses mains
en redoutable poing de pierre vivante,
bénéficiant ainsi d'un bonus d'altération
de +6 en Force dans le cadre des attaques,
des tests de lutte et de la destruction
d'objets. De plus, il a droit  une attaque
naturelle de coup (action simple) infli-
geant 1dé points de dégéts auxquels
on ajoute son nouveau bonus de
. Force (ou 1,5 fois ce nouveau bonus
de Force s'il ne porte pas dautre
attaque pendant le round). §il effec-
tue une attaque a outrance, il peut
porter ce coup en qualité d'attaque
secondaire {malus habituel de —5 ou
® de —2 s'il posséde le don Attaques
£ multiples ; cf. page 303 du Manuel des
2. Monstres). Cependant, il ne saurait
gagner plus d'une attague de coup
par round & l'aide de ce sort, méme
&~ <'il posséde un bonus de base a I'at-
L taque élevé (+6 ou plus).
Le poing du mage ne subit pas
de modification de taille ou de
forme, restant aussi souple et
sensible que d’habitude.
Composante matérielle : un galet
sur lequel est gravé un poing stylisé.

F POURRITURE
VEGETALE

 Transmutation

* Niveau : Dru 5, Wuj 5 (bois)

= Composantes : V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : un objet en bois ordinaire, un
volume de bois ou une créature végétale

Durée : instantanée ou 1 round/
niveau ; voir description

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Le personnage fait pourrir un objet en
bois ou une créature végétale. Un objet
en bois ordinaire et non porté de moins
de 1,80 métre de diamétre ou dun
volume de 90 centimétres de coté
(comme une porte en hois) est détruit
sur-le-champ.

Le lanceur de sorts peut utiliser ce sort
au combat pour briser un objet en bois ou
pourvu d'une hampe en bois. Larme (ou
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sa partie en bois) est détruite sil réussit
une attaque de contact au corps 3 corps.
Habituellement, une tentative de des-
truction d’arme provoque une attaque
d'opportunité. De plus, pourriture végéiale
n'a aucun effet sur une arme en bois utili-
sée pour frapper le personnage, méme si
ce dernier retient son sort. Face 3 un bou-
clier ou une armure en bois, le person-
nage doit également effectuer une
attaque de contact au corps a corps. En cas
de succés, les cibles trop grandes pour
étre détruites d'un coup voient leur bonus
ala CA diminuer de 1d6 points et devien-
nent inutilisables si le résultat du jet
dépasse leur bonus. Si lattaque est cou-
ronnée de succes, le sort est utilisé. Les
objets magiques en bois sont immunisés
contre les effets de pourriture végétale.

Utilisé contre une créature végétale,
ce sort inflige 3dé points de dégits,
+1 point par niveau de lanceur de sorts
(jusqu'a un maximum de +15). Le sort
dure alors 1 round par niveau et le per-
sonnage peut effectuer une attaque de
contact au corps a corps par round. Dés
lors que le sort sert a s'en prendre a des
créatures végétales, il nest plus possible
de l'utiliser contre des objets en bois

Composante matévielle : un termite vivant.

PROTECTION
CONTRE LES CHARMES

Abjuration

Niveau: Wuj 2

Composantes: V,G, M

Temps d’'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : la créature touchée

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance i la magie : oui (inoffensif)

La cible de ce sort bénéficie d'un bonus
de résistance de +1 tous les trois niveaux
de lanceur de sorts (jusqua un maxi-
mum de +5) aux jets de Volonté contre
les charmes et la coercition.

Composantes matérielles : un fragment
(cheveu ou autre) du corps d'une créa-
ture ayant une aptitude naturelle de
charme ou de domination, comme le
succube ou le vampire.

PROTECTION DUALE

Abjuration
Niveau : Ens/Mag 5

Composantes: VG M

Temps d’'incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau ou jusqu'a urili-
sation (T}

Le mage s'entoure d'un puissant champ
magique qui le protége des sorts de ses
ennemis. Tant que la protection duale est
en place, le mage peut user de contresort
au prix d'une action immédiate, ce qui
lui permet d'y recourir sans avoir pré-
paré d'action dans ce sens et méme si ce
n'est pas son tour de jeu. De plus, il béné-
ficie d'un bonus d'aptitude de +4 aux
tests d'Art de la magie visant 2 identifier
les sorts en cours d'incantation.

Sile mage réussit  contrer un sort pen-
dant la durée de la protection duale (que ce
soit dans le cadre d'une action immédiate
ou non), l'abjuration prend fin.

Composante matérielle : un gant en soie
miniature.

RAYON PRISMATIQUE

Evocation

Niveau : Ens/Mag 5, mage de bataille 5
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne {30 m + 3 m/niveau)
Effet : rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : voir description
Résistance i la magie : oui

Un rayon de lumiére vive part de la
main tendue du mage. Si ce dernier réus-
sit une attaque de contact a distance, les
créatures a 6 DV ou moins sont aveu-
glées pendant 2d4 rounds et subissent
un effet aléatoire (cf. table ci-dessous) :

RAYON PRISMATIQUE

Couleur
du
1d6 rayon Effet
1 Rouge 20 points de dégats de feu
(Réflexes, 1/2 dégits)
2 Orange 40 points de dégéts d’acide
(Réflexes, 1/2 dégits)

3 Jaune 80 points de dégits d’éleciri-
cité (Réflexes, 1/2 dégats)
4  Vert  Poison (mort; Vigueur, partiel,
affaiblissement temporaire de
1d6 points de Con a la place)
5 Bleu Pétrification (Vigueur, annule)

6 Indigo Aliénation, comme le sort alié-
nation mentale (Volonté,
annule)

RAYONNEMENT
INCANDESCENT

Evocation [feu, lumiére]

Niveau : Ens/Mag 4, Pré §

Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)

Zone d’effet : émanation de 4,50 m
de rayon

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun et Vigueur,
partiel ; voir description

Résistance 4 la magie : oui

Le personnage jette une boule de
lumiére embrasée en direction du point
désigné. Toutes les créatures situées dans
la zone sont éblouies (pas de jet de sau-
vegarde). De plus, au tour de jeu du per-
sonnage, la chaleur dégagée inflige
2dé points de dégats par round aux créa-
tures et objets (jet de Vigueur, 1/2
dégirs). A linstar dune boule de feu, le
rayonnement incandescent explose s'il
frappe un obstacle solide avant d'at-
teindre le point désigné. En outre, le per-
sonnage doit réussir une attaque de
contact 4 distance s'il jette la sphére par
un passage extrémement €roit.

Rayonnement incandescent contre ou
dissipe les sorts accompagnés du
registre de l'obscurité de niveau égal
ou inférieur.

Composantes matérielles : un morceau
d'amadou et un bout de verre.

REFUS

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 5

Composantes: V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet: deux cases de 3 m de c6té/niveau (F)

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule ;
voir description

Résistance 4 la magie : oui

Le mage crée une protection spéciale
qui empéche les lanceurs de sorts et les
créatures poutrvues de pouvoirs
magiques de pénétrer dans une zone
s'ils n'en ont pas l'autorisation. Toute
créature dotée de sorts préparés, d'em-
placements de sorts disponibles ou de
pouvoirs magiques innés doit réussir
un jet de Volonté sous peine d'étre
arrétée par une barriére invisible qui



bloguent le passage. Le DD du jet de
sauvegarde augmente d'un nombre égal
au niveau de sort le plus élevé que la
créature est capable de lancer. Par
exemple, un ensorceleur de niveau 10
qui n'a pas jeté tous ses sorts de 5° niveau
ajoute +5 au DD. Le mage a le droit de
spécifier un mot de passe ou une condi-
tion spéciale (comme une race, un ali-
gnement, un objet ou quelque autre
élément détectable ou visible) grice
auquel les créatures pourvues de facul-
tés de lanceur de sorts pourront péné-
trer dans la zone protégée.

Les créatures dépourvues de faculté
de lanceur de sorts ou de pouvoirs
magiques (ce qui inclut les lanceurs de
sorts ayant utilisé tous leurs emplace-
ments de sorts et les créatures équipées
d'objets a potentiel magique ou a fin
d'incantation) peuvent franchir la bar-
riére comme si elle n'existait pas. Les lan-
ceurs de sorts et créatures pourvues de
pouvoirs magiques qui se trouvent déja
dans la zone protégée au moment de sa
création ne sont pas obligés d'en sortir et
ne rencontrent aucun probléme en son
sein. Cependant, si 'une de ces créatures
quitte la zone, il lui faut réussir un jet de
sauvegarde (cf. ci-dessus) pour y revenir.
Les sorts et les pouvoirs magiques fran-
chissent la barriére dans les deux sens
sans la moindre difficulté.

Les créatures qui tentent d'utiliser des
sorts de téléportation pour entrer dans
la zone protégée doivent également
réussir un jet de sauvegarde. En cas
d'échec, elles sont juste repoussées 2
lextérieur de la zone, dans l'espace siir
le plus proche.

Composante matérielle : une pincée
de poussiére originaire de la tombe
d'un magicien.

REGARD DE BRAISE

Evocation [feu]

Niveau : Wuj 1 (feu)

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée: 1 minute

Jet de sauvegarde : Réflexes, spécial ;
voir description

Ce sort fait luire les yeux du wu jen
d'une lueur étrange dont il choisit la cou-
leur (du rouge au jaune brillant). Les

veux du wu jen projettent des faisceaux
de lumiére vive qui éclairent une case de
1,50 métre de coté jusqua 1,50 metre de
distance. En entreprenant une action
complexe et en fixant un point situé
dans les 18 mérres, le personnage peut
embraser les matériaux combustibles,
mais pas de créatures vivantes. Si des
créatures portent les objets affectés, les
flammes leur infligent 1dé points de
dégits de feu. Il leur faut alors réussir un
jet de Réflexes (DD 15) sous peine de
prendre feu.

REJET ELEMENTAIRE

Abjuration

Niveau : Wuj 4 (tous)

Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée: 18 m

Zone d’effet : émanation de 18 m de
rayon centrée sur le jeteur de sorts

Durée : 1 minute

Jet de sauvegarde : Volonté, annule

Résistance 4 la magie : oui

Ce sort permet au wu jen de chasser les
élémentaires d’'un type précis en pous-
sant un cri effrayant. Quand il lance ce
sott, tous les élémentaires présents dans
la zone deffet du sort fuient l'endroir,
sauf s'ils réussissent un jet de Volonté. Le
sort prend fin si le wu jen tente de pous-
ser la barriére contre un élémentaire qui
a raté son jet de sauvegarde.

Composante matérielle :
quantité de I'élément opposé au type
d’étre que le lanceur de sorts veut chas-
ser (du feu pour les élémentaires de
I'Eau, de la terre pour les élémentaires
de I'Air, de 'air pour les élémentaires de
laTerre et de I'eau pour les élémentaires
du Feu).

une petite

REPARATION DE DEGATS
CRITIQUES

Transmutation
Niveau : Ens/Mag 4

Ce sort est identique i réparation de dégafs
légers, si ce mest qu'il répare 4d8 points de
dégats, +1 par niveau de lanceur de sorts
(jusquz un maximum de +20).

REPARATION DE DEGATS
IMPORTANTS

Transmutation
Niveau : Ens/Mag 3

Ce sort est identique 2 réparation de dégits
légers, si ce nest qu'il répare 3d8 points de
dégats, +1 par niveau de lanceur de sorts
(jusqu'a un maximum de +15).

REPARATION
DE DEGATS LEGERS

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 1

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : la créarure artificielle touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Lorsque le mage pose les mains sur une
créature artificielle disposant encore
d’'au moins 1 point de vie, il transforme
sa structure pour réparer les dommages
quelle a subis. Ce sort « guérit »
1d8 points de dégats, +1 par niveau de
lanceur (jusqui un maximum de +5).

REPARATION DE DEGATS
SUPERFICIELS
Transmutation
Niveau : Ens/Mag 0
Ce sort est identique 2 réparation de
dégats légers, si ce n'est qu'il répare seule-
ment 1 point de dégars.

REPARATION DE DEGATS
MODERES

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 2

Ce sort est identique a réparation de dégats
légers, si ce n'est qu'il répare 2d8 points de
dégats, +1 par niveau de lanceur de sorts
(jusqu'a un maximum de +10}.

RESISTANCE AUX
ENERGIES DESTRUCTIVES
DE GROUPE

Abjuration

Niveau : Dru 3, Ens/Mag 4, Pré 3, Wuj 3

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)

Cibles : 1 créature/niveau, aucune ne
devant se trouver i plus de 9 m
d'une autre

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif)




Ce sort est identique  résistance aux éner-
gies destructives, si ce west qu'il affecte plu-
sieurs créatures.

SANG BOUILLONNANT

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cible : 1 créature vivante ; voir description

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel ;
voir description

Résistance A ]a magie : oui

Le personnage infecte le sang d'une créa-
ture vivante 4 l'aide d'une infusion bri-
lante et corrosive infligeant 1d8 points
de dégits d'acide et 1d8 points de dégits
de feu par round. Le sujet a droit 2 un jet
de Vigueur 4 chaque round pour annuler
les dégats, mais cela ne I'épargne pas d’en
effectuer un nouveau aux rounds sui-
vants. La douleur limite le sujer 4 une
action de mouvement a chaque round ot
il rate son jet de Vigueur.

Sang bouillonnant n'affecte pas les créa-
tures artificielles, élémentaires, morts-
vivants, plantes et vases.

Composantes matérielles : une goutte de
sang et une pincée de salpétre.

SECOND SOUFFLE

Invocation (guérison)

Niveau : Wuj 7

Composantes: V,G, M, F

Temps d’incantation : 1 round

Portée : contact

Cible : la créature touchée

Durée : 1 jour/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : oui (inoffensif )

Ce sort permet de redonner un semblant
de vie a une créature morte. Le wu jen
peut ramener a la vie une créarure morte
depuis un nombre de jours égal a son
niveau de lanceur de sorts. En outre,
I'ame de cette créature doit étre libre et
d’accord pour réintégrer son enveloppe
(ct. Ramener les morts é la vie, page 171 du
Manuel des Joueurs). Silame de la créature
défunte ne le souhaite pas, le sort na
aucun effet. La créature ramenée i ce
semblant de vie a 1 point de vie et ne
peut entreprendre qu'une action de mou-
vement par round. Elle ne peut attaquer,

lancer des sorts ou déclencher des objets
magiques. Elle peut parler (si elle le pou-
vaig de .son vivant), mais seulement en
marmonnant lentement. Ses souvenirs
sont embrumés et elle a des difficultés 2
se rappeler les détails les plus élémen-
taires quant & sa vie passée et ses amis.
Laissée sans surveillance, la créature a
tendance 2 errer, sans idée de 'endroit ot
elle va ni d'out elle vient. Elle peut gagner
des points de vie temporaires, mais pas
augmenter son unique point de vie par
lintermédiaire dune augmentation de
Constitution ou de quelque autre moyen
(sielle est blessée, il est possible de la soi-
gner pour lui rendre son unique point de
vie). La créature peut étre tuée une nou-
velle fois (et ramenée  la vie), mais éga-
lement étre rappelée i la vie au moyen
d'un sort approprié (comme rappel d la
vie). Tout comme pour le sort préservation
des morts, le temps passé sous l'influence
de ce sort ne rallonge pas le délai 4 Iissue
duquel la créature peut étre ramenée  la
vie. Ce sort préserve le corps des effets de
la décomposition.

La créature ranimée n'est pas un mort-
vivant et ne peut éire renvoyée, blessée
par une source d'énergie positive ou de
leau bénite, ou guérie par une source
d’énergie négative. Le sort restauration
supréme fait récupérer l'intégralité de ses
souvenirs 3 la créature, mais naméliore
pas son état physique.

Composantes matérielles : un chile banc
et de 'encens.

Focaliseur profane : une amulette en or
représentant un phénix.

SHURIKEN DE FEU

Evocation [feu]

Niveau : assassin 2, Wuj 2 (feu)
Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée: 0m

Effet : un shuriken magique,/3 niveaux
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : oui

Ce sort fait apparaitre des shuriken
constitués d'un feu dorigine magique
que le personnage peut lancer a toute
cible située 4 portée au prix d'une attaque
a distance. On considére alors qu'il est
formé au maniement des shuriken de feu,
qui ont un facteur de portée de 3 métres,
offrent une possibilité de critique sur un

résultat de 19-20 et infligent 3d6 points
de dégats de feu (méme s'ils ne brilent
ni le personnage ni son équipement au
moment oil il les lance). Les dégits sup-
plémentaires {ce qui inclur bonus de
Force et d'attaque sournoise) sont égale-
ment des dégits de feu. Les shuriken
disparaissent au moment ot ils tou-
chent et ne peuvent donc pas embraser
les matériaux combustibles ou abimer
des objets.

Le personnage peut créer jusqu'a un
shuriken tous les trois niveaux de lan-
ceur de sorts, jusqu'a un maximum de six
au niveau 18.

Composante malérielle : un shuriken
enduit de résine de pin er de soufre.

SIGNE DE SCELLEMENT

Abjuration
Niveau : Ens/Mag 3
Composantes : V, G, M
Temps d'incantation : 1 round
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible : 1 porte ou 1 coffre de 1,50 m de
coté/niveau
Durée : permanente
Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits
Résistance 3 la magie : non

Le mage scelle une porte ou un coffre a
laide d'un sceau magique visible qui
empéche son ouverture. Une porte ou
un objet protégé par ce sort ne peut étre
ouvert que si on le force (+10 au DD
habituel) ou si I'on a recours 2 déblocage
ou dissipation de la magie. Si T'objet est
forcé par des moyens magiques ou phy-
siques, le signe de scellement inflige
1d4 points de dégits par niveau de lan-
ceur de sorts (jusqua un maximum de
10d4) dans un rayon de 9 meétres
(Réflexes, 1/2 dégits).

Déblocage n'annule ni ne passe automa-
tiquement outre ce sort, mais il le
réprime pendant 10 minutes si celui qui
le jette réussit un test de niveau de lan-
ceur de sorts (DD 11 + niveau de lanceur
de sorts du créateur du signe). Le signe de
scellement est un pigge magique qu'il est
possible de désamorcer en réussissant
un test de Désamorcage/sabotage
(DD 28). Un mage peut franchir un
signe qu’il a créé en toute sécuriré sans
méme le déclencher.

Composante matérielle : une émeraude
broyée d'une valeur de 100 po.

[ —



SIGNE DE SCELLEMENT
SUPREME

Niveau : Ens/Mag 6
Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 10 minutes

Ce sort est identique a signe de scellement,
si ce nlest quil permet également de
clore un espace dégagé (comme un cou-
loir ou un passage vouté), créant ainsi
une barriére d'énergie magique qui
empéche les créatures d'y passer. De
plus, les portes et objets protégés par un
signe de scellement supréme sont renforcés,
ce qui leur confére une solidité de 10 et
5 points de résistance par niveau de lan-
ceur de sorts. Un objet protégé par le
signe est considéré comme un objet
magique pour ce qui est des jets de sau-
vegarde et bénéficient d'un bonus de
résistance de +4 aux sauvegardes. Si le
sceau est brisé, le sort inflige 1dé points
de dégits par niveau de lanceur de sorts
(jusqu’a un maximum de 20d6) aux créa-
tures situées dans un rayon de 12 métres
(Réflexes, 1/2 dégats).

Déblocage ne permet pas de franchir un
signe de scellement supréme, mais il est pos-
sible de le dissiper (DD 15 + niveau de lan-
ceur de sorts du créateur). On peut
également le désamorcer en réussissant un
test de Désamorcage/sabotage (DD 31).

Composante matérielle : une émeraude
broyée d'une valeur de 500 po.

SOUFFLE DE GLACE

Evocation [froid]

Niveau : Wuj 2 (eau)

Composantes: G;M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée:9m

Zone d'effet : rayonnement en forme
de cone

Durée : instantanée ; voir description

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule

Résistance 2 la magie : oui

Ce sort permet au wu jen d'exhaler des
cristaux de glace qui enveloppent les
créatures présentes dans une zone d'effet
conique. Les créatures affectées sont
recouvertes d'une fine couche de glace
qui leur inflige 1d6 points de dégats tous
les deux niveaux de lanceur de sorts {jus-
qua un maximum de 10d8). De plus, les
créatures subissent des gelures tempo-
raires qui ont pour effet de les fatiguer
pendant 1 minute. Un jet de Vigueur

hn-—-_.._.._.

réussi permet de ne subir ni les dégars ni
les effets des gelures.
Composante matérielle : une gorgée d'eaut.

SOUFFLE DE VAPEUR

.

Evocation

Niveau : Wuj 3 (eau)

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round

Portée : 9m

Zone d'effet : cone

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits
Résistance 4 la magie : oui

Le wu jen exhale un puissant jet de vapeur
briilante qui sévase en forme de céne
depuis sa bouche.
Les créatures situées dans ce cone subis-
sent 1dé points de dégits de feu par
niveau de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de 10d6). Le nuage de vapeur
se dissipe instantanément aprés avoir
infligé les dégats indiqués.
Composantes matérielles :
ardente que I'on asperge d’eau.

une braise

SOUFFLE ENFLAMME

Evocation [feu]

Niveau : Wuj 5 (feu)

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau

Au prix d'une action simple, le wu jen
peut cracher un jet de flammes 1 fois par
round tant que dure le sort. I effectue
une attaque de contact a distance (jusqu'a
une portée maximale de 4,50 métres),
infligeant 1d8 points de dégats de feu
tous les deux niveaux de lanceur de sorts
(jusqu'a un maximum de 10d8) en cas de
succés. Souffle enflammé embrase les
matériaux combustibles et abime les
objets situés dans la zone. Il est capable
de faire fondre les métaux dont le point
de fusion est bas (comme le plomb, l'or,
le cuivre, I'argent et le bronze).

Ce sort ne fonctionne pas sous l'eau.

SPHERE AU VITRIOL

Invocation (création) [acide]

Niveau : Ens/Mag 5, Wuj 5
Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)

Zone d’effet : rayonnement de 3 m
de rayon

Durée : instantanée ; voir description

Jet de sauvegarde : Réflexes, annule et
Réflexes, 1,/2 dégits ; voir

Résistance 4 la magie : non

Le personnage invoque une sphére cou-
leur émeraude qui grésille et avale tout ce
qui se trouve sur son passage a laide d'un
acide redourable. Les créatures affectées
subissent 1d4 points de dégats d'acide par
niveau de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de 15d4) et doivent réussir un
jet de Réflexes sous peine de subir des
dégits au cours des deux rounds suivants
(6d4 au 2° round et 3d4 au 3¢ round). A cha-
cune de ces deux rounds, le sujet a droit 2
un jer de Réflexes pour réduire les dégits
de moitié. Sl réussit le jet de Réflexes du
3¢ round, il ne subit pas de dégats.

Composante matérielle : une minuscule
fiole en verre remplie d’eau régale.

SPHERE DE
DEFENESTRATION

Evocation [air]

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes: V,G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/ niveau)

Effet : une sphére de 60 cm de rayon

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel ;
voir description

Résistance 2 la magie : oui

Une sphére grise dair tourbillonnant
et de vents hurlants s'en prend aux
ennemis du mage et les projette dans
les airs. Au prix d'une action simple, le
personnage peut la déplacer de
9 métres par round et frapper la créa-
ture ou l'objet visé en effectuant une
attaque de contact 2 distance. La cible
de la sphére subit 3d6 points de dégits
en raison de la force de ses vents. De
plus, les créatures de taille M ou infé-
rieure doivent réussir un jet de
Vigueur sous peine d'étre renversées.
Celles qui se retrouvent a terre doivent
effectuer un second jet de Vigueur. En
cas d'écheg, la sphére les arrache du sol
et les projette i une hauteur de 1d8 x
3 métres. Elles retombent alors a
1dé cases de la leur position de départ,
dans une direction choisie au hasard, et
subissent les dégits de chute habituels.




Tilus. de Sphore de défonestration de M. Phillippi TR

Tltus. de Taille de gbant de B, O’Consnor

Si un obstacle (comme un plafond)
empéche le sujet d'atteindre la hauteur
fixée, il subit 1dé points de dégats par
tranche de 3 métres manquant. Par
exemple, dans une salle dont le plafond
se situe a 6 métres, une créature projetée
d une hauteur de 15 meétres subit
3d6 points de dégits en raison du choc,
puis 2dé points de dégats au moment de
s'écraser au sol.

La sphére affecte un maximum de
1 créature ou objet par round et disparait
si elle quirte la portée du sort.

Focaliseur : une perle grise d'une valeur
de 100 po.

SPHERE DE
DESTRUCTION ULTIME

Invocation (création)

Niveau : Ens/Mag 9

Composantes : V, G, M

Temps d’'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : une sphére de 60 cm de rayon

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel ;
voir description

Résistance d la magie : oui

Le mage invoque une sphére de néant
noire capable de désintégrer tout ce
qu'elle touche. La sphére vole 2 Ja viresse
de 9 métres par round et le personnage
doit réussir une attaque de contacr 3 dis-
tance contre la cible (objet ou créature).
La sphére interrompt son déplacement
au round o elle attaque. Le personnage
doit ensuite entreprendre une action de
mouvement pour la diriger vers une
nouvelle cible.

Une cible frappée par la sphére
subit 2dé points de dégits par niveau
de lanceur de sorts (jusqu'a un maxi-
mum de 40ds). Si les points de vie Ja
cible tombent 2 0 ou moins, elle est
désintégrée, ne laissant derriére elle
qu'une fine couche de poussiére (son
équipement n'est pas affecté). Contre
un objet, la sphere peut désintégrer
jusqu'a 27 m* de matiére inerte (équi-
valent d'un cube de 3 métres de cété).
Si la cible réussit son jet de Vigueur,
elle ne subit que 5d6 points de dégats.
La encore, elle est désintégrée si son
capital de points de vie est réduit a 0
ou moins.

La sphere est considérée comme un
sort de désintégration pour ce qui est de

dérruire un mur de force ou quelque autre
effet spécifiquement affecté par un sort
de désintégration. Si elle quitte la portée
du sort, elle disparait aussitt.
Composante matérielle : une pincée de
poussiére d'une créature désintégrée.

SQUAMIFERE

Transmutation

Niveau : Wuj 1

Composantes: V, G, F

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute

Griace a ce sort, la peau du wu jen s'épaissit
et Juit comme si elle était recouverte
d'écailles. Il bénéficie d'un bonus d'altéra-
ton de +2 au bonus d’armure naturelle (qui
passe a +3 au niveau 6, a +4 au niveau 9 et a
+5 4 partir du niveau 12). Ce bonus d’aléra-
tion se cumule le bonus d'armure naturelle
du personnage (le cas échéant), mais avec
d'autres bonus d'altération & l'armure natu-
relle. Une créature dépourvue darmure
naturelle a un bonus darmure naturelle
effectif de +0 (um peu comme un person-
nage portant de simples vétements).

Focaliseur : un tatouage du lanceur de
sorts représentant un lézard.

Sphere de défenestration
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SUPPLICE TAILLE DE NAIN
s . Niveau de Modif. Espace/
I\:f:croma.nae. lanceur de sorts  Taille For Dex Con CA/attaque allonge
Niveau: Wuj 4 15-16 TP (45 cm) TESRS +2 75cm/0 m
Composantes: V,G, M 17-18 Min (225cm) -10  +6 -2 +4 30 cm/0 m
Temps d'incantation : 1 action simple 19 ou plus 1 (7,5 cm) 10 3 -2 +8 15cm/9 m

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cibles : jusqu'a 1 DV de créatures/
niveau, aucune ne devant se trouver a
plus de 6 m d'une autre

Durée : 1 minute

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel

Résistance 2 la magie : oui

Les cibles sont victimes d'une douleur
intense et atroce, si bien qu'elles subissent
un malus de —4 aux jets d'attaque, tests de
compétence et tests de caractéristique. Un
jet de Vigueur réussi réduit ce malusa —2.

Composante matérielle : une sangsue
vivante.

TAILLE DE GEANT

Transmutation

Niveau: Wuj 7
Composantes: V,G; M

Temps d'incantation : 1 round
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute

TAILLE DE NAIN

Transmutation

Niveau: Wuj 8
Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 round
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute

Ce sort donne au wu jen des dimensions
réduites (taille TP, Min ou I selon son
niveau de lanceur de sorts). Sa Force, sa
Dextérité, sa Constitution, son modifica-
teur de taille 4 la CA et aux jets d'artaque,
son espace occupé et son allonge sont
modifiés en relation avec sa nouvelle taille,
comme indiqué dans la table ci-dessus. Le
wu jen n'est pas obligé de choisir la taille Ja
plus petite qui lui est proposée.

Aucune de ses valeurs de caractéris-
tiques ne peut étre réduite 3 moins de 1 3
cause de cette transmutation. Tout son
équipement change de taille avec lui, ce
qui lui permet d'utiliser ses armes et

la cible désignée, se plantant dans son
corps comme des fléchettes et lui inocu-
lant leur venin. Les serpents touchent
toujours leur cible et leur impact inflige
3dé6 points de dégits chacun. Le venin
inflige un affaiblissement temporaire de
1d6 points de Constitution sur-le-
champ, puis un affaiblissement sem-
blable 1 minute aprés. La cible peut 2
chaque fois annuler les effets du poison
en réussissant un jet de Vigueur.

Aprés avoir frappé les cibles dési-
gnées, les serpents reviennent au lan-
ceur de sorts. Ce dernier doit les avaler
vivants (ce qui fait réapparaitre les
tatouages sur ses avant-bras) avant de
pouvoir de nouveau lancer ce sort. 1l
s'agit 13 d'une action simple qui ne le
blesse en rien et ne provoque pas dat-
taque d'opportunité.

Focaliseur : deux tatouages de serpents,
d'ordinaire enroulés autour des avant-
bras du lanceur de sorts.

Ce sort donne au wu jen des dimen- objets magiques sous sa nouvelle forme. TELEP ORTATION
sions titanesques (taille TG, Gig ou C Pour plus de détails sur les dégats infli- ~ ANTICIPEE
selon son niveau de lanceur de sorts). gés par les armes de taille inférieure 4 M, Abjuration

Sa Force, sa Dextérité, sa Constitution,
son armure naturelle, son modificateur
de taille a la CA et aux jets d'attague,
son espace occupé et son allonge sont
modifiés en relation avec sa nouvelle
taille, comme indiqué dans la table ci-
dessous. Le wu jen n'est pas obligé de
choisir la taille la plus imposante qui
lui est proposée.

Tout son équipement change de
taille avec lui, ce qui lui permet d'uti-
liser ses armes et objets magiques
sous sa nouvelle forme. Pour plus de
détails sur les dégits infligés par les
armes de taille supérieure 3 M, repor-
tez-vous 2 la Table 2-2, page 28 du
Guide du Maiire).

Composantes matérielles : une écaille de
dragon ou des cheveux de géant.

TAILLE DE GEANT

reportez-vous a la Table 23, page 28 du
Guide du Maitre).
Composante matérielle : une puce.

TATOUAGES ANIMES

Transmutation

Niveau : Wuj 4

Composantes: V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cibles: 1 ou 2 créatures

Durée : instantanée ; voir description

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel ;
voir description

Résistance 4 la magie : oui

Ce sort transforme les tatouages de ser-
pents (le focaliseur du sort) du wu jen en
véritables serpents qui sont projetés vers

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes: V,G, F

Temps d'incantation : 1 round

Portée : 1 créature consentante touchée

Zone d'effet : émanation de 1,50 m
de rayon/niveau, centrée sur la
créature touchée

Durée : 1 heure/niveau

Jets de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Le sujet du sort est entouré par une aura
invisible qui anticipe et retarde la télépor-
tation des créatures situées dans la zone
d'effer. Tous les sorts et effets de téléporta-
tion (ce qui inclut les sorts pourvus du
registre du méme nom) peuvent ainsi étre
anticipés, si bien que le sujet du sort
apprend instantanément l'endroit ot arri-
vera la créature, sa taille et le nombre d'al-

Niveau da CA  Modif.  Espace/ liés (et leur taille) l'accompagnant. Le sort
lanceur de sorts  Taille For Dex  Con nat. CAfattaque allonge retarde également de 1 round larrivée de
1-15 TG (6 m) +16 ) +4 +3 —2 4,50 m/4,50 m la créature (de sorte quelle arrive juste
17-18 Gig(12m)  +24 —2 +8 +7 4 6m/6 m avant son tour de jeu suivant, au moment
19 ou plus C (21,6 m) +32 -2 +12 +12 -8 9m/9m

précis correspondant 2 son initiative),




ce qui donne au bénéficiaire du sort et 2
tous ceux quil prévient 1 round pour agir
et se préparer. La créature qui se téléporte
n'est pas consciente de ce retard.

Frant donné qu'une créature usant de
téléportation narrive pas toujours a len-
droit voulu, le sort fonctionne égale-
ment si une créature arrive a portée alors
qu'elle souhaitait se rendre ailleurs. Pour
une créature censée se téléporter a
portée mais qui artive en dehors de la
zone d'effet, le sujet découvre la tenta-
tive de celle-ci et parvient méme a la
retarder de 1 round, mais il ne découvre
pas I'endroir de son apparition.

Le sort n'a aucun effet sur les
créatures qui tentent de se télé-
porter en dehors de la zone du
sort. Cependant, si leur point d'ar-
rivée se situe au sein de la zone
deffet, le sort affecte bel et bien leur
réapparition.

Focaliseur : un minuscule sablier en

platine et en cristal d'une valeur de _

500 po. Le sujet doit le tenir ou le porter
pendant la durée du sort.

TELEPORTATION _
ANTICIPEE SUPREME
Abjuration
Niveau : Ens/Mag 8
Temps d'incantation : 10 minutes
Durée : 24 heures

Ce sort est identique a téléportation
anticipée, ci ce mest qu'il permet égale-
ment d'identifier le type de la créature
qui arrive (et de ses comapgnons). De
plus, il la retarde de 3 rounds, ce qui
offre au sujet davantage de temps pour
se préparer.

Focaliseur :
platine et en cristal rempli de poussiére
de diamant d'une valeur de 1 000 po. Le
sujet doit le tenir ou le porter pendant la
durée du sort.

TENEBRES VIVANTES

Evocation [obscurité]

Niveau : Wuj 4

Composantes: V,G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : une étendue nuageuse de 6 m de
rayon et de 6 m de haut (F)

Durée : 3 rounds/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

un minuscule sablier en

h———.___

Ce sort fait apparaitre un nuage informe
d'obscurité. Le wu jen peut le faconner
et le déplacer a sa guise tant que le sort
produit ses effets, s'il maintient sa
concentration et si le nuage reste a
portée. Le personnage peut déplacer le
nuage de 6 métres par round. Ce dernier
peut s'infiltrer par les plus petits trous et
flotte dans les airs. Le nuage étouffe la
lumiére et les sons. Les créatures qui se
trouvent en son sein sont assourdies et
aveuglées (cela vaut également pour la
vision dans le noir). De plus, elles sont
incapables de parler ou de lancer des
sorts 2 composantes verbales. Enfin, les
créatures intégralement situées dans le
nuage bénéficient d'un camouflage total.
Un vent modéré (15 km/h ou plus)
». disperse Je nuage en 5 rounds. Un
~, vent viclent (30 km/h
i % ouplus) le disperse
DA%

en 2 rounds.

AN

Composantes maté-
rielles : un poil de
moustache d'un
vieux chat noir
et une petite bou-
teille contenant de la
fumée recueillie au
cours d'une nuit sans lune.

TEST DE RESISTANCE
Divination
Niveau: Ens/Mag 4, Pré 4
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle
Cible: le jeteur de sorts
Dutrée : 1 round/niveau

Ce sort permet au personnage de saisir
la nature exacte et les failles des
défenses magiques d'une créature, ce
qui lui confére un bonus de +10 au test
de niveau de lanceur de sorts visant a
passer outre sa résistance a la magie.
Test de résistance est efficace contre une
créarure précise. Le personnage doit
étre en mesure de la voir au moment ot
il jette le sort.

TRAIT DE GLACE

Invocation (création) [froid]

Niveau : assassin 2, mage de bataille 2,
Wuj 2 (eau)

Composantes: G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : longue (120 m +

12 m/niveau)

Trait de glace

~
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Lllus. de F. Miracola

Effet : 1 projectile de glace

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : voir &escription
Résistance a la magie : oui

Ce sort fait apparaitre un trait de glace
dans la main du personnage, qui va le
diriger vers la cible désignée. Le person-
nage doit réussir une attaque a distance
normale pour la toucher. Il bénéficie
d’'un bonus de +2 au jet d'attaque tous les
deux niveaux de lanceur de sorts. En cas
de réussite, le trait de glace inflige
2d8 points de dégats de froid et un affai-
blissement temporaire de 2 points de
Dextérité (un jet de Vigueur couronné
de succés permet d'annuler I'affaiblisse-
ment temporaire). Les créatures immu-
nisées contre les dégits de froid ne
subissent pas l'affaiblissement tem-
poraire de Dextérité. ‘
Si le trait rate sa cible, il se pro- £ 4
duit une explosion de cristaux de
glace dans un rayonnement de
3 metres de rayon (cf. Atfaque
ratée avec une arme de lancer,
page 157 du Manuel des Joueurs
pour déterminer ol tombe la
pluie de cristaux). Cette
explosion de glace inflige
1d8 points de dégits de
froid aux créatures pré-
sentes dans la zone d'ef-
fet (Réflexes, 1/2 dégats).
Composanies matérielles :
une goutte d'eau ou un
morceau de glace.

TRANSFERT DE SORTS
AU FAMILIER

Universel

Niveau : Ens/Mag 6

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : le familier touché

Durée : 1 heure/ niveau

Transmutation
dela pierre en lave

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Le mage transfére certains de ses sorts a
son familier, qui a ainsi la faculté de les
lancer. §i le personnage est un ensorce-
leur, il transfére des sorts qu'il connait.
S'il s'agit d'un magicien, il transfert des
SOTtS préparés.

1l est permis de transférer jusqua un
sort tous les trois niveaux de lanceur de
sorts. Le niveau maximum de ces sorts
est égal au tiers du niveau de lanceur de
sorts du mage, arrondi a lentier infé-
rieur (5° niveau maximum). Ces limites
ne sont pas modifiables par des incanta-
tions multiples de ce sort.

Les variables numériques des sorts
donnés au familier (portée, durée, zone

deffet, etc.) sont déterminées en fonction
du niveau du mage. Lorsque trans-
fert de sorts au familier a été
lancé, les emplacements
de sorts correspondant 2
ce sort et & ceux que le
mage transfére res-
tent indisponibles
jusqu'i ce que le
familier les ait utili-
sés ou quil soit tué.
Le sort peut étre dis-
sipé. Dans ce cas, le fami-
lier perd l'usage des sorts
transférés, comme s'il les
avait lancés. Au sein
d'une zone d'antimagie,



touchée au moyen d'une attague de con-
tact au corps  corps. Le poison inflige
un affaiblissement temporaire initial de
1d6 points de Constitution, puis un affai-
blissement temporaire secondaire iden-
tique 1 minute apreés. La cible peut s'en
prémunir a chaque fois en réussissant un
jet de Vigueur.

Focaliseur : un tatouage du lanceur de
sorts représentant un crapaud.

VISION DANS LE NOIR
DE GROUPE
Transmutation
Niveau : Ens/Mag 4
Temps d'incantation : V, G, M
Portée : 3 métres
Cibles : le mage et ses alliés situés dans

le familier perd la faculté de lancer les
sorts transférés, mais il la recouvre dés
qu'il en sort (sauf si le sort est arrivé a
rerme entre-temps).

Le mage doit disposer des focaliseurs
et des composantes matérielles néces-
saires pour jeter les sorts transférés au
moment oll ceux-ci sont lancés (les com-
posantes sont détruites sans qu'il ait a les
brandir). Tout cott en PX induit par un
sort transféré est déduit du total du per-
sonnage quand le familier lance le sort.

TRANSMUTATION

DE LA PIERRE EN LAVE
Transmutation [feu, terre]
Niveau : Dru 9, Ens/Mag 9, Wuj 9
Composantes: V, G

Bien que les constructions en pierre
ne puissent étre visées par ce sort, il est
possible de le jeter leurs fondations ou
des parois rocheuses adjacentes. Dans ce
cas, la partie de I'édifice en contact avec
la lave subit 10dé points de dégits de feu
par round. Les constructions en bois
prennent feu sur-le-champ.

La lave refroidit naturellement
depuis sa surface en progressant vers
son centre. Recouvrant doucement
une forme de pierre, elle n'inflige plus
de dégats aprés 2ds heures. Bien qu'un
bassin de lave de 4,50 métres de rayon
puisse mettre jusqu'a deux jours avant
de refroidir totalement, le cceur d'un
cube de lave de 3 métres de coté peut
rester en fusion pendant un mois,

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d'effet : un cube de 3 m de coté
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Réflexes,

1/2 dégits ; voir description
Résistance a la magie : non

Ce sort transforme la pierre naturelle ou
non travaillée en un volume égal de lave
en fusion. Toutes les créatures situées
dans la zone ont droit 4 un jet de
Réflexes. Celles qui le réussissent subis-
sent 2dé points de dégats de feu, du
moins si elles ont la chance de fuir la

voire davantage.

Une roche magique ou enchantée ne

saurait étre affectée par ce sort.

VENIN DU COBRA

Transmutation

Niveau : Wuj 1 (eau)

Composantes : G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée:3m

Effet : rayonnement en forme de céne
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance i la magie : non

un rayonnement de 3 m de rayon
centré sur le jeteur de sorts

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif )

Résistance i la magie : oui (inoffensif)

Ce sort est identique 2 vision dans le noir
(cf. page 301 du Manuel des Joueurs), si ce
n'est que toutes les cibles en bénéficient.
Conrrairement 2 vision dans le noir, les
sujets ne peuvent néanmoins pas profi-
ter d'un sort de permanence.

Composantes matérielles :
séchée ou trois petites agates.

une carotte

La salive du lanceur de sorts devient un
poison virulent quil peut ensuite cra-
cher dans un céne de 3 métres de long.

zone avant leur tour de jeu suivant. Les
autres (et celles qui se révélent inca-

VISION NOCTURNE

Transmutation

pables de quitter la zone) subissent
20d6 points de dégits de feu par round
passé dans la zone. Les créatures prises
dans la lave ont une vitesse de déplace-
ment de 1,50 métre et subissent un
malus —2 aux jets d'attaque et 2 la CA.
Aprés avoir quitté la zone deffet, les
sujets qui ont eu le malheur d'étre expo-
sés 4 la lave subissent des dégats réduits
de moitié (1dé ou 10d6) pendant
1d3 rounds supplémentaires.

Si transmutation de la pierre en lave est
jeté sur le plafond d'une grotte ou d'un
tunnel, la lave tombe au sol et constitue
un bassin de 4,50 mértres de rayon sur
45 centimétres de profondeur. La pluie
de lave inflige 2dé points de dégits de
feu et 1d6 points de dégats contondants
aux créatures situées juste en dessous
(Réflexes, 1/2 dégits). De plus, les vic-
times prises dans la zone du bassin subis-
sent 2d6 points de dégats de feu pendant
1d3 rounds apreés l'avoir fui.

M—.—__"

Les créatures situées dans ce cone doi-
vent réussir un jet de Vigueur sous peine
de subir un affaiblissement temporaire
de 1d3 points de Constitution. Le poison
n'affecte pas le wu jen et ne présente pas

deffets secondaires.

Composante matérielle : un croc de cobra.

VENIN DU CRAPAUD

Nécromancie

Niveau : Wuj 2

Composantes: V,G, F

Temps d’'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : la créature vivante touchée

Durée : instantanée ; voir description

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule ;
voir description

Résistance a la magie : oui

Le simple contact du wu jen est délétére
et inocule un poison i toute créature

Niveau : assassin 1, Ens/Mag 1, Réd 1

Composantes : VM

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : la créature touchée

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Reésistance a la magie : oui (inoffensif)

La cible acquiert la vision nocturne et voit
deux fois plus loin qu'un humain dans des
conditions de faible éclairage (clarté des
étoiles ou de lalune, torche, etc.). Dans ces
conditions, elle distingue toujours parfai-
tement les couleurs et les détails.
Composante matérielle profane : une

chandelle.

VOL DE GROUPE

Transmutation
Niveau : Ens/Mag 5




Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cibles : 1 créature/niveau, aucune ne
devant se situer a plus de 9m d'une autre

Durée : 1 minute/niveau

Jets de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif )

Ce sort est identique a vol (cf. page 302
du Manuel des Joueurs), mais il affecte plu-
sieurs créatures. Chaque sujet doit rester
2 9 métres ou moins d'un autre sous
peine de voir le sort prendre fin pour
celui qui s'écarte. Si deux sujets seule-
ment sont affectés, ils perdent tous deux
le bénéficie du sort si la distance qui les
sépare excéde 9 métres.

Composantes: V, G, F

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cible : une arme

Durée : 1 round/niveau ou jusqu'a urili-
sation

Jet de sauvegarde : Volonté, annule;
voir description

Résistance 4 la magie : oui (objet)

Ce sort consiste 2 enchanter une arme a
deux mains (comme une grande hache
ou un fléau d'armes lourd) ou une arme
2 allonge (comme une pigue ou une
coutille) pourvue d’'une poignée ou
d'une hampe en bois. Dés que 'arme est
utilisée pour porter une attaque au
corps 2 corps, son manche fait volte-
face et elle frappe celui qui la manie, le
jet d'attaque érant effectué contre sa

Bien qu'il effectue l'attaque, les dégats
quil s'inflige ne sauraient étre réduits
consciemment {mais sa réduction des
dégats s'applique, le cas échéant) ou
transformés en dégits non-létaux. Une
fois l'attaque réalisée {qu'elle soit cou-
ronnée de succés ou non), le sort
prend fin.

Le sort peut prendre pour cible une
arme de nlimporte quelle raille dés lors
que son porteur la manie i deux mains
ou au titre d'une arme 2 allonge. Par
exemple, une pique de taille P maniée
par un halfelin conviendra parfaitement,
ce qui ne sera pas le cas si son porteur est
humain. En effet, elle est alors trop
petite pour faire volte-face et frapper
son porteur.

Les armes magiques visées par ce sort
ont droit 2 un jet de Volonté. Une arme
tenue par une créature exploite son

VOLTE-FACE

Nécromancie
Niveau : Ens/Mag 1, Wuj 1 (bois)

propre CA.

INVOCATIONS DE SORCIER

Les invocations proposées aux sorciers sont décrites dans la
section qui suit. Bien que les sorciers soient aussi étroitement
liés au profane que les magiciens et les ensorceleurs, ces pou-
voirs spéciaux sont des pouvoirs magiques et non des sorts.
Une courte description de chaque invocation est fournie
dans le détail de la classe de sorcier (cf. page 9). Celles-ci
incluent les invocations fantastiques et les invocations facon-
nées, qui permettent au sorcier de modifier son attaque de
décharge fantastique et d'autres invocations. Dans cette section,
les invocations sont présentées dans l'ordre alphabétique, sur
le méme principe que les sorts. Une liste d’invocations, clas-
sées par grade (inférieur, mineur, majeur, supréme) précéde
une description compléte. Pour plus de détails sur le fonc-
tionnement des invocations, reportez-vous i la page 12.

NOM

La premiére ligne de la description de chaque invocation
donne le nom le plus courant de chacune.

GRADE

Sous le nom se trouve le grade de l'invocation. Selon son
niveau de classe, un sorcier choisit ses invocations parmi dif-
férents grades : inférieur, mineur, majeur ou supréme. Pour
plus de dérails quant a 'obtention des invocations, reportez-
vous i la description de la classe de sorcier.

NIVEAU EQUIVALENT

Sur la méme ligne que le grade figure le niveau de sort équi-
valent, qui affecte le DD de sauvegarde de l'invocation, les
tests de Concentration effectués de concert avec I'invocation

Le porteur n'est évidemment pas
averti de la menace qui pése sur lui.

bonus de base aux jets de Volonté ou
celui de son porteur, au choix.
Focaliseur : une dague

et les rapports quelle entretient avec d'autres sorts et pou-
voirs, comme globe d'invulnérabilité renforcée. Le niveau équi-
valent d’'une invocation apparait aprés le grade.

INVOCATIONS FANTASTIQUES
ET FACONNEES

Certaines invocations permettent de modifier l'attaque de
décharge fantastique d'un sorcier. 1l s'agit d'invocations fantas-
tiques ou faconnées. Seules, elles ne produisent pas d'effet. Il
faut donc les utiliser conjointement avec le pouvoir de
décharge fantastique. Quand une invocation dépend de 'un de
ces deux types, une note suit son niveau équivalent.

INVOCATIONS INFERIEURES

Chance du démon. Confére un bonus de chance i un type
de sauvegarde.

Coup hideux. Le sorcier use de décharge fantastique au prix
d'une attaque au corps a corps.

Décharge de fiévre. La cible doit réussir un jet de Vigueur
sous peine d'étre fiévreuse.

Décharge terrifiante. La cible doit réussir un jet de Volonté
sous peine d'étre secouée.

Déplacement arachnide. Confére pattes d’araignée et une
immunité contre les effets des toiles.

Détection de l'indiscernable. Confere détection de I'invisibi-
lité et la vision dans le noir.

Influence captivante. Confére un bonus aux tests de Bluff,
Diplomatie et Intimidation.

Lance fantastique. La portée de la décharge est de
75 metres.

Nuage de miasmes. Crée un banc de brume conférant un
camouflage et fatiguant ceux qui y pénétrent.



Nuée grouillante. Identique a nuée grouillante.

Poigne tellurienne. Identique a poigne tellurienne.

Propos funestes. Profére des mots a l'aide du sombreverbe
et brise les objets via fracassement.

Protection entropique. Détourne les attaques
i distance, ne laisse pas de trace et
empéche d'étre repéré par l'odorat.

Sauts et bonds. Confére un bonus
aux tests d'Acrobaties, Equilibre
et Saut.

Souffle de la nuit. Crée une
nappe de brouillard.

Ténébres. Identique a ténébres.

Vision diabolique. Permet de
voir dans les ténébres ordi-
naires et magiques.

INVOCATIONS
MINEURES

Chaine fantastique.
La décharge passe
du sujet initial a des
cibles secondaires.

Charme. Une créa-
ture voit le sorcier
comine un ami.

Décharge aveuglante. La
cible doit réussir un jet de
Vigueur sous peine d'étre
aveuglée pendant 1 round.

Décharge de givre. La décharge
inflige des dégats de froid et la cible doit réussir un jet de
Vigueur sous peine de subir un malus de —2 en Dextérité.

Décharge sulfureuse. La décharge inflige des dégats de feuetla
cible doit réussir un jet de Réflexes sous peine de s'embraser.

Dissipation vorace. Identique 4 dissipation de la magie et
inflige des dégats aux sujets.

Fuite. Porte dimensionnelle a courte portée et image accomplie.

Malédiction du désespoir. Identique a malédiction ou géne
les attaques.

Marche des morts. Identique a animation des moris.

Marche invisible. Identique a invisibilité (portée person-
nelle uniquement).

Mur de ténébres. Identique a mur de ténébres.

Perception du vide. Confére la perception aveugle sur
9 metres.

Poigne de pierre. Identique a poigne de pierre.

Ténébres affamées. Crée des ombres emplies de nuées de
chauves-souris.

Vol. Confére une vitesse de déplacement en vol et une
bonne manceuvrabilité.

INVOCATIONS MAJEURES

Absorption de magie. Dissipation supréme 2 cible {contact) et gain
de points de vie temporaires basé sur le niveau des sorts dissipés.
Appel du sorcier. Identique & communication a distance, mais
le destinataire peut infliger des dégits.
Cone fantastique. La décharge prend la forme
d'un cone.

Décharge au vitriol. La décharge ne tient
pas compte de la résistance 2 la magie et
inflige des dégits d'acide pendant plu-

sieurs rounds.

Décharge délétere. La cible doit

réussir un jet de Volonté sous peine

d’étre nauséeuse.

Décharge enchanteresse. La cible

doit réussir un jet de Volonté sous
peine d'étre confuse pendant 1 round.
Décharge repoussante. La cible
doit réussir un jet de Réflexes
sous peine d'étre repoussée.
% Fléau tenace. Identique i
fléau d'insectes, mais la nuée
de criquets convoquée
inflige des dégits comme

une arme magique.

Mur de feu périlleux. Identique 2
mur de feu, mais la moitié des dégits est
d’origine surnaturelle.

Ombre affaiblissante. Confére un camouflage
total dans l'obscurité et inflige un malus de Force aux
créatures vivantes adjacentes.
Tentacules glacés. Identique a tentacules noirs d’Evard et
inflige des dégits de froid supplémentaires aux créatures
situées dans la zone.

INVOCATION SUPREME

Décharge des ténébres. La cible doit réussir un jet de
Vigueur sous peine de gagner deux niveaux négatifs.
(portée personnelle uniquement) et inflige des dégéts dans
un rayonnement en cas de dissipation.

Noire désincarnation. Transformation en ombres semblables
3 des chauves-souris ; gain de traits du sous-type nuée.

Noire prémonition. Identique a prémonition et permer de
communiquer via télépathie avec une cible proche.

Parole de transformation. Identique a métamorphose funeste
mais l'effet peut étre permanent.

Sort fantastique. La décharge affecte tous les ennemis
situés dans un rayon de 6 métres.

Voie de 'ombre. Identique 2 fraversée des ombres et accélére le
rythme de guérison naturelle.
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DESCRIPTION

ABSORPTION DE MAGIE
Majeure ; 6°

Cette invocation permet au person-
nage de placer une dissipation de la magie
supréme 3 cible d'un simple contact. Il
gagne 5 points de vie temporaires par
niveau de sort ainsi dissipé. Par
exemple, §'il parvient a dissiper un mur
de glace, il gagne 20 points de vie tempo-
raires. Ceux-ci disparaissent au bout de
1 minute et ne se cumulent pas avec
d'autres points de vie temporaires. Si le
personnage absorbe un nouveau sort, il
peut remplacer les anciens points de vie
temporaires par les nouveaux et en
bénéficier pendant 1 minute. Le per-
sonnage ne peut pas absorber ses
propres invocations.

APPEL DU SORCIER

Majeure ; 5°

Le personnage peut user de
message (comme le sort). Cepen-
dant, une créature ne souhai-
tant pas répondre a droit 4 un
jet de Volonté pour renvoyer
le message 2 son expéditeur,
ce qui inflige 4 ce dernier
1d10 points de dégats.

CHAINE FANTASTIQUE

Mineure ; 4% ; invocation faconnée

Cette invocation faconnée permet de
bonifier la décharge fantastique du person-
nage en la transformant en arc d'énergie
qui « saute » de la victime initiale a
d'autres cibles. La chaine fantaslique peut
sauter vers une ou plusieurs cibles
secondaires situées dans un rayon de
9 meétres de la cible initiale. Le person-
nage doit alors effectruer autant d'at-
taques de contact a distance
supplémentaires qu'il y a de cibles
secondaires s'il souhaite leur infli-
ger des dégats.

La chaine peut effectuer un
bond tous les cing niveaux de
lanceur de sorts et frapper deux
cibles supplémentaires au
niveau 10, trois au niveau 15
et quatre au niveau 20.
Chaque nouvelle cible
doit se trouver dans
un rayon de 9 métres

Tllus. de M. Moore

de la précédente. Il n'est pas possible de
viser plusieurs fois une méme cible avec
la chaine fantastique. Si le personnage rate
une cible, l'attaque de la chaine prend fin.

Chaque cible frappée aprés la pre-
miére ne subit que la moitié des dégats
initiaux. Cette diminution des dégits
sapplique & tout effet augmentant les
dégats de la décharge fantastique (comme
décharge au vitriol). Le personnage doit
effectuer un test de niveau de lanceur de
sorts distinct pour chaque cible pourvue
d'une résistance a la magie.

CHANCE DU DEMON

Inférieure ; 2¢
Un personnage pourvu de cette
invocation a les faveurs
des puissances

des ténébres. Il bénéficie d'un bonus de
chance égal 4 son modificateur de Cha-
risme aux jets de Réflexes, de Vigueur ou
de Volonté (au choix a chaque fois que
linvocation est utilisée) pendant
24 heures. Le personnage ne peut pas
appliquer ce pouvoir a deux types de sau-
vegarde en méme temps. Enfin, ce
bonus ne saurait étre supérieur a son
niveau de classe.

CHARME

Mineure ; 4¢

Le personnage est capable de séduire
une créature située dans un rayon de
18 meétres. La cible doit réussir un jet de
Volonté sous peine de considérer le per-
sonnage comme un bon camarade. Il
s'agit d'un pouvoir de langage. Hormis
ces différences, ce pouvoir fonctionne
sur le méme principe que charme-
monstre. Le personnage ne peut pas dis-
poser de plus d'une cible charmée par
cette invocation 4 la fois. S'il charme une
seconde créature, la premiére
est libérée de son emprise.

CONE FANTASTIQUE
Majeure ; 5°; invocation faconnée

Cette invocation faconnée permet
d'invoquer une décharge fantastique ayant
la forme d'un coéne de 9 métres de long.
Le cone faniastique inflige les dégits de
décharge fantastique habituels aux cibles
situées dans la zone. Il ne s'agit pas d'une
attaque de rayon. Le personnage n'a donc
pas besoin d’effectuer d'attaque de
contact d distance. Les créatures situées
dans la zone ont droit 2 un jet de Réflexes
pour réduire les dégats de moitié.

COUP HIDEUX

Inférieure ; 1¥ ; invocation fagonnée

Au prix d'une action simple, le per-
sonnage effectue une attaque au corps a
corps. En cas de succes, la cible est affec-
tée comme si elle venait d'étre frappée
par la décharge fantastique (ce qui inclut
les invocations fantastiques qui lui sont
appliquées, le cas échéant). Ces dégits
viennent en plus de ceux de larme



employée. Le personnage na cependant
pas besoin d'infliger des dégats i aide
de cette artaque pour déclencher effet
de décharge fantastique.

DECHARGE AU VITRIOL

Majeure ; 6° ; invocation fantastique
Cette invocation fantastique permet
de convertir la décharge fantastique du
personnage en décharge au vitriol. Cette
derniére inflige des dégats d'acide et est
constituée d'acide invoqué, ce qui la
rend différente des autres invocations
fantastiques puisquelle ignore la résis-
rance a la magie. Une créarure touchée
par une décharge au vitriol subit automati-
quement 2d6 points de dégits d’acide a
chaque round suivant. Les dégits d'acide
persistent pendant 1 round tous les cing
niveaux de classe. Par exemple, un sor-
cier de niveau 15 inflige 2dé points de
dégats d'acide par round pendant
3 rounds aprés l'attaque initiale.

Chaine fantastique

DECHARGE
AVEUGLANTE

Mineure ; 4°; invocation
fantastique

Cette invocation fantastique
permet de convertir la décharge
fantastique du personnage en
décharge aveuglante. Une créa-
ture vivante frappée par une
décharge aveuglante doit réussir
un jet de Vigueur sous peine
d'étre aveuglée pendant

e
1 round. -

DECHARGE DE FIEVRE

Inférieure ; 2° ; invocation fantastique

Cette invocation fantastique permet
de convertir la décharge fantastique du
personnage en décharge de fizvre. Une
créature vivante frappée par une décharge
de figvre doit réussir un jet de Vigueur
sous peine d'étre fiévreuse pendant
1 minute. Une créature déja fiévreuse

S

n'est pas affectée par cet aspect de l'invo-
cation, mais elle en subit tout de méme
les dégéts habituels.

DECHARGE DE GIVRE

Mineure ; 4¢ ; invocation fantastique

Cette invocation fantastique permet
de convertir la décharge fantastique du
personnage en décharge de givre. Celle-ci
inflige des dégats de froid. Une créarure
frappée par une décharge de givre doit
réussir un jet de Vigueur sous peine de
subir un malus de —4 en Dextérité pen-
dant 10 minutes. Les malus de Dextérité
de plusieurs décharges de givre ne se
cumulent pas.

DECHARGE DELETERE

Majeure ; 6° ; invocation fantastique

Cette invocation fantastique permet
de convertir la décharge fantastique du
personnage en décharge délétére. Une
créature frappée par une décharge délétére
doit réussir un jet de Vigueur sous peine
d'étre nauséeuse pendant 1 minute.

DECHARGE
DES TENEBRES

Supréme ; 8° ; invocation fantastique

Cette invocation fantastique permet
de convertir la décharge fantastique du per-
sonnage en décharge des ténébres. Ce pou-
voir inflige des dégats d'énergie négative
et soigne donc les morts-vivants (un peu
comme un sort de blessure). Une créature
frappée par une décharge des ténébres doit
réussir un jet de Vigueur sous peine de
gagner deux niveaux négatifs qui dispa-
raissent au bout de 1 heure. Si la cible a
autant de niveaux négatifs que de dés de
vie, elle meurt.

DECHARGE
ENCHANTERESSE

Majeure ; 4° ; invocation fantastique

Cette invocation fantastique permet
de convertir la décharge fantastique du per-
sonnage en décharge enchanteresse. Une
créature frappée par une décharge enchan-
teresse doit réussir un jet de Volonté sous
peine d'étre confuse pendant 1 round en
plus de subir les dégats de la décharge. 11
s'agit d'un pouvoir mental.

DECHARGE
REPOUSSANTE
Majeure ; 6° ; invocation
fantastique
Cette invocation fantas-
tique permet de convertir
la décharge faniastique du
personnage en décharge
repoussante. Une créa-
ture de taille M ou
inférieure frappée par
une décharge repoussante
doit réussir un jer de
Réflexes sous peine
d'étre repoussée de 1d6 X 1,50 métres
du personnage (1d6 cases) et de se
retrouver & terre. Si la créa-
ture heurte un obs-
tacle, elle sarréte plus tot
que prévuy, subit 1dé points de
dégats tous les 3 métres parcourus et
se retrouve également  terre. Ce déplace-
ment contraint ne provoque pas d'attaque
d'opportunité.

DECHARGE SULFUREUSE

Mineure ; 3¢ ; invocation fantastique

Cette invocation fantastique permet
de convertir la décharge faniastique du
personnage en décharge sulfureuse, qui




inflige des dégits de feu. Une créature
frappée par une décharge sulfureuse doit
réussir un jet de Réflexes sous peine de
prendre feu et de subir 2dé points de
dégats de feu par round jusqu'a ce quune
action complexe soit entreprise pour
éteindre les flammes ou que la durée
arrive 2 expiration. Les dégits de feu per-
sistent pendant 1 round tous les cing
niveaux de classe. Par exemple, un ensor-
celeur de niveau 15 inflige 2d6 points de
dégats de feu pendant 3 rounds. Une
créature ainsi livrée aux flammes ne
subit jamais plus de 2d6 points de dégits
de feu par round, méme si elle est affec-
tée par plusieurs décharges sulfureuses.

DECHARGE TERRIFIANTE

Inférieure ; 2° ; invocation fantastique

Cette invocation fantastique permet de
convertir la décharge fantastique du person-
nage en décharge terrifiante. Une créature
frappée par une décharge terrifiante doit
réussir un jet de Volonté sous peine détre
secouée pendant 1 minute. Une créature
déja secouée n'est pas affectée par cetaspect
de Tinvocation, mais elle en subit tout de
méme les dégits habituels. Les créatures
immunisées contre les sorts et pouvoirs
mentaux ou contre la terreur ne sauraient
étre secouées par cette invocation.

DEPLACEMENT
ARACHNIDE

Inférieure ; 2¢

Le personnage acquiert le pouvoir de
pattes d'araignée (comme le sort éponyme)
pendant 24 heures. Tant que 'invocation
fait effet, le personnage nest pas affecté
par les toiles (ordinaires ou magiques).

DETECTION DE
L'INDISCERNABLE
Inférieure ; 2¢

Le personnage acquiert de grands
pouvoirs de vision, si bien qu'il distingue
les créatures et objets invisibles (comme
détection de l'invisibilité). 11 bénéficie éga-
lement de la vision dans le neir sur
18 métres pendant 24 heures.

DISSIPATION VORACE

Mineure ; 4°

Le personnage peut user de dissipation
de la magie (comme le sort). Une créature
dont un sort est dissipé par cette invoca-
tion subit 1 point de dégits par niveau
du sort (pas de jet de sauvegarde).

FLEAU TENACE

Majeure ; 6°

Le personnage invoque une nuée
(comme le sort fléau d'insectes). Ajoutez son
modificateur de Charisme au DD dujet de
Vigueur visant 4 résister au pouvoir de dis-
traction de la nuée. Les attaques d'une
nuée de criquets convoquée par ce pou-
voir sont considérées comme des armes
magiques pour ce qui est de passer outre la
réduction des dégats des adversaires.

FUITE

Mineure ; 4°

Le personnage peut user de porte dimen-
sionnelle en qualité de pouvoir magique,
mais la portée est courte (7,50 m +
1,50 m/2 niveaux). Quand il use de cette
invocation, le personnage laisse derriére
Iui une image accomplie de lui-méme dont
l'espérance de vie est de 1 round. T'image
réagit de facon appropriée aux attaques,
comme si le personnage se concentrait.

INFLUENCE CAPTIVANTE
Inférieure ; 2°
Le personnage invoque ce pouvoir pour
influencer ses adversaires. Il bénéficie
d'un bonus de +6 aux tests de Bluff, Diplo-
matie et Intimidation pendant 24 heures.

INVISIBILITE VENGERESSE

Supréme; 6°

portée est uniquement personnelle. Si
I'invocation est dissipée, une onde de choc
se propage depuis le personnage (rayon-
nement de 6 métres de rayon). Celle-ci
inflige 4d6 points de dégits de son aux
créatures situées dans la zone et les étour-
dit pendant 1 round (un jet de Vigueur
réussi réduit les dégits de moitié et
annule l'étourdissement).

LANCE FANTASTIQUE

Inférieure ; 2° ; invocation faconnée

Cette invocation faconnée permet d'user
de décharge fantastique 3 une plus grande dis-
tance. Ce pouvoir est désormais utilisable 2
75 métres, sans facteur de portée.

MALEDICTION
DU DESESPOIR
Mineure ; 4°
Le personnage peut user de cette invo-
cation pour maudire un adversaire en le
touchant (cf. malédiction). Si la cible réus-
sit son jet de sauvegarde, elle subirt tout

de méme un malus de —1 aux jets d'at-
taque pendant 1 minute.

MARCHE DES MORTS

Mineure ; 4°

Le personnage peut transformer les
morts en squelettes et zombis (cf. sort
animation des morts). Si le personnage
lance l'invocation sans se munir de la
composante matérielle habituelle du
sort (un onyx d'une valeur de 25 po par
dé de vie de mort-vivant), les morts-
vivants créés tombent en poussiére au
bout de 1 minure.

MARCHE INVISIBLE

Mineure ; 2¢

Le personnage 2 le pouvoir de dispa-
raitre. I peut user d'invisibilité (portée
personnelle uniquement), mais la durée
est de 24 heures,

MUR DE FEU PERILLEUX

Majeure ; 5°

Le personnage peut invoquer un
mur de feu (comme le sort). La moitié
des dégits est d'origine surnaturelle
et n'est donc pas sujette i la résistance
au feu. Si le mur de feu périlleux réduit
le total de points de vie de lacible 3 0
ou moins, il ne reste rien d'elle
1 round plus tard (méme effet que le
sort destruction).

MUR DE TENEBRES

Mineure ; 2¢
Le personnage peut user de mur de téné-
bres (cf. page 114).

NOIRE DESINCARNATION
Supréme ; 8°

Ne faisant plus quun avec la puissance
des ténébres, le personnage apprend a se
défaire de son corps. Quand il utilise ce pou-
voir, il se transforme en nuée de chauves-
souris dombre de taille Min emplissant
deux cases de 3 métres de coté (ou huir
cases contigués de 1,50 métre de cété, quil
peut faconner comme bon lui semble). Ce
pouvoir a une durée de 24 heures.

Sous forme de nuée, le personnage
acquiert les traits et aptitudes suivants :

Caractéristiques. For —1 et Dex +6.

CA. Le personnage perd ses bonus
d'armure et d'armure naturelle ala CA. Il
bénéficie d'un bonus de taille de +4 et
d'un bonus de parade égal & son modifi-
cateur de Charisme 2 la CA.



Déplacement. Le personnage bénéficie
d'une vitesse de déplacement en vol de
12 métres (manceuvrabilité parfaite). Il
est capable de se glisser au sein d'inter-
stices comme une créature de taille Min.

Traits des nuées. Le personnage est
immunisé contre les coups critiques, la
prise en tenaille et les dégits des armes.
11 est impossible de lui faire un croc-en-
jambe, de l'agripper ou de lui porter une
attaque de bousculade. Il ne peut évi-
demment pas agripper un adversaire. Il
est immunisé contre les sorts et effets
qui prennent pour cibles un nombre
précis de créatures, sauf §'il s'agit de pou-
voirs mentaux. Il subit 50 % de dégitsen
plUS {HCC aux sorts et effets de Zone.
Contrairement aux nuées de créatures
de taille Min, il n'est pas vulnérable aux
effets du vent. Si son total de points de
vie atteint 0 ou que des dégits non-
létaux le plongent dans l'inconscience, il
recouvre instantanément sa forme nor-
male dans une case occupée par la nuée,
au choix.

Altaque de nuée. Le personnage gagne
une attaque infligeant 4dé points de

dégats aux créa-
tures dont il occupe l'es-
pace 2 la fin de son tour
de jeu. Cette attaque agit
comme une arme magique de
son alignement.

Distraction. Une créature vivante
vulnérable a l'attaque de nuée du per-
sonnage qui commence son tour de jeu
dans une case occupée par celle-ci doit
réussir un jet de Vigueur sous peine
d'étre nauséeuse pendant 1 round. g
Pour lancer un sort ou se
concentrer sur un sort au sein de la
zone occupée par la nuée, il faut réussir
un test de Concentration (DD 20 +
niveau du sort).

Possessions. Léquipement que le per-
sonnage porte ou tient est absorbé par sa
nouvelle forme et est inutilisable.

Tant quiil est affecté par la notre désincar-
nation, le personnage ne peut entreprendre
que des actions de mouvement (et ne peut
pas recourir  d'autres invocations).

NOIRE PREMONITION

Supréme; 9°

Cette invocation permet d'user du sort
prémonition. Si le sorcier dispose d'une
ligne de mire avec une créature située
dans un rayon de 30 métres, il peut com-
muniquer avec elle via télépathie.

NUAGE DE MIASMES

Inférieure ; 1%

Une brume s'étend sur un rayon de
3 métres autour du personnage. Celle-ci
nentrave pas la ligne de mire, mais
toutes les créatures qui se trouvent en
son sein bénéficient dun camouflage.
Les créatures (autres que le personnage)
qui entrent dans le nuage doivent réussir
un jet de Vigueur sous peine d'étre fati-
guées. Cet effet dure aussi longtemps
que le sujet reste dans le nuage et pen-
dant 1 round par la suite. Un vent
medéré ou une flamme plus importante

que celle d'une torche disperse immé-
diatement la brume, qui se 1&ve de toute
facon au bout de 1 minute.

NUEE GROUILLANTE

Inférieure ; 2°

Le personnage peut user de nuée
grouillante (comme le sort). Contraire-
ment au sort, 'invocation dure aussi long-
temps que le personnage se concentre,
puis pendant 2 rounds par la suite,

OMBRE AFFAIBLISSANTE

Majeure ; 5*

Les puissances des ténébres protégent
le personnage tout en absorbant la vie de
ses adversaires. Cette invocation lui
confére un camouflage total dans les
zones qui ne sont pas vivement éclairées
(elle ne fonctionne pas en plein jour ou
dans le rayon d'un sort accompagné du
registre de la lumiére). De plus, les créa-
tures vivantes adjacentes au personnage
doivent réussir un jet de Vigueur au
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début de son tour de jeu sous peine de
subir un malus de —4 en Force pendant
5 rounds. Dés lors qu'une créature est
affectée par Lombre affaiblissante du per-
sonnage, elle y est immunisée pendant
24 heures. La durée de ce pouvoir est de
5 rounds. N'importe quel sort de lumiére
de niveau supérieur ou égal peut le
contrer ou le dissiper.

PR coon
A
Supréme ; 5¢

Le personnage prononce un mot sur-
puissant qui transforme une créature en
masse inoffensive. Leffet fonctionne sur
le méme principe que métamorphose
funeste, si ce n'est que 24 heures aprés
avoir été transformé, le sujet a droir 2 un
second jet de sauvegarde (qui exploite
son bonus initial) pour recouvrer sa
forme d'origine. En cas de nouvel échec,
le sujet conserve sa nouvelle forme indé-
finiment ou jusqui ce qu'on la lui rende
par d'autres moyens.

PERCEPTION DU VIDE

Mineure ; 4

Le personnage affiite sa vue et son ouie,
ce qui lui confére la perception aveugle
sur 9 métres pendant 24 heures.

POIGNE DE PIERRE
Inférieure ; 3¢

Le personnage peut user de poigne de
pierre (cf. page 118).

POIGNE TELLURIENNE
Inférieure ; 2¢

Le personnage peut user de poigne fel-
lurienne (cf. page 118).

PROPOS FUNESTES
Inférieure ; 2¢

Le personnage prononce une syllabe
du sombreverbe (cf. Les Chapitres Inter-
dits) et affecte un objet ou une zone
comme s'il jetait fracassement. Si une créa-
ture tient ou porte la cible du sort et que
cette derniére est détruite, la créature
doit réussir un jet de Vigueur sous peine
d'étre hébétée pendant 1 round et assour-
die pendant 1 minute par la puissance
des propos. 1l sagit d'un effet de son.

PROTECTION ENTROPIQUE
Inférieure ; 2¢
Une fois cette invocation activée, le
personnage s'entoure d'une énergie
tourbillonnante et chaotique qui
détourne les fleches, les rayons et autres
attaques 2 distance (cf. bouclier entro-
pique). Le personnage ne laisse aucune
trace derriére lui (cf. passage sans trace) et
il est impossible de le pister grice a
Podorat. S'il ne peut le pister, un adver-
saire peut néanmoins le détecter grice a
son odorat.

SAUTS ET BONDS
Inférieure ; 2¢
Le personnage invoque ce pouvoir
pour jouir d'une grande agilité. Il bénéfi-
cie d'un bonus de +6 aux tests d'Acroba-
ties, Equilibre et Saut pendant 24 heures.

SORT FANTASTIQUE
Supréme ; 8°; invocation fagonnée
Cette invocation faconnée permet
d'invoquer le terrifiant sorf fantastique.
Des éclairs de puissance mystique s'abat-
tent alors sur les cibles situées dans les
environs. Ce pouvoir inflige des dégits
de décharge fantastique aux créatures
situées dans un rayon de 6 métres que le
personnage désigne. Il ne s'agit pas
d'une attaque de rayon. Le personnage
n'a donc pas besoin d'effectuer d'attaque
de contact i distance. Chaque cible a
droit 4 un jet de Réflexes pour réduire
les dégits de moitié.

SOUFFLE DE LA NUIT

Inférieure ; 1¢

Un banc de brume s'étend sur un
rayon 6 métres autour du personnage,
sur le méme principe que le sort nappe de
brouillard. Cette brume n'entrave pas la
ligne de mire, mais toutes les créatures
qui se trouvent en son sein bénéficient
d'un camouflage. Un vent modéré ou
une flamme plus importante que celle
d'une torche disperse instantanément la
brume, qui se léve de toute facon au bout
de 1 minute.

TENEBRES
Inférieure ; 2°
Le personnage peut user du sort ténébres.

TENEBRES AFFAMEES

Mineure ; 3¢

Le personnage crée une zone d'ombre
(semblable 4 un effet de ténébres) emplie
de chauves-souris (cf. la description de la
nuée de chauves-souris, page 201 du
Manuel des Monstres, si ce n'est que cette
nuée remplit toutes les cases occupées
par les ténébres). Leffet est stationnaire.
Le personnage est immunisé contre les
attaques de son invocation, mais il est
sujet aux effets des ténébres. Leffet per-
dure tant que le personnage reste
concentré (comme s'il se concentrait sur
un sort), et pendant 2 rounds par la suite.
Sila nuée de chauves-souris est anéantie,
les ténébres s'évanouissent également.

TENTACULES GLACES

Majeure ; 5

Cette invocation permet d'appeler une
masse de tentacules noirs et glacés qui
émergent du sol en quéte de victimes.
Linvocation fonctionne sur le méme
principe que tentacules noirs d'Everd, si ce
nlest que chacune des créatures prises
dans la zone d'effet subit 2d6 points de
dégits de froid par round, quelle soit
agrippée par les tentacules ou non.

VISION DIABOLIQUE
Inférieure ; 2¢
Le personnage gagne l'acuité visuelle
d'un diable pendant 24 heures. Il voit
normalement dans les ténébres {(ordi-
naires et magiques) sur 9 métres.

VOIE DE L'OMBRE

Supréme ; 6°

Cette invocation permet au person-
nage d'utiliser traversée des ombres. Pour
chaque heure passée dans cet érat, le
personnage regagne autant de points de
vie que s'il s'était reposé durant une
journée entiére.

VOL

Mineure ; 3¢

Le personnage s’enveloppe d'une
sorte de cape d'ombre évoquant des ailes.
Il acquiert une vitesse de déplacement
en vol (manceuvrabilité bonne) égale a
sa vitesse de déplacement au sol pendant
24 heures.



es Janceurs de sorts profanes atteignent rarement.un niveau

élevé de compétence sans faire usage des armes et autres

outils de leur répertoire : les objets magiques. Les sorts

offrent puissance et souplesse d'utilisation, mais les objets
magiques produisent des effets commodes et persistants qui
exigeraient autrement de gros sacrifices magiques pour un
mage. Le simple fait de lancer.de multiples grices felines mobi-
lise de précieux emplacements de sort, mais-un personnage
suffisamment riche ou chanceux comprendra bien vite quil
peut parvenir au méme résultat avec des gants de Dextérité.

TYPES DJOBJETS

ALTERNATIFS

- Chacun sait que les potions sont des concoctions magiques
spéciales que l'on stocke dans de petites fioles, que les parche-
mins sont de grandes feuilles de papier roulées abritant
détranges symboles profanes et que les baguettes sont de
minces bitonnets qui déclenchent des effets magiques sur
commande. Cependant, dans la création et Futilisation d'objets
magiques, la forme obéit 2 une fonction. Il n'y a pas de raison
pour qu'uhe potion ou un parchemin ne puisse prendre une
forme moins conventionnelle tant qu'il ccuvre de la méme
facon qu'un objet de son formart habituel.

 Un objet magique de forme alternative nlest généralement
pas aussi efficace qu'un objet doté du format standard. Si les
potions prennent la forme de fioles, clest parce quau fil de

_quune gorgée d' une boisson enchantée est simple d'utilisa-
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siécles d’expérierges, des lanceurs de sorts ont découvert ™

tion pour chacumet ne demande pas de formation néces-
saire. Pour créer la forme alternative d'un objet, le lanceur
de sortsdoit possederle don correspondant au format dori-
gine et le don Création dobjets merveilleux, tous deux
devant étre utilisés conjeintement pour assurer lacréation
de potions et de parchemins alternatifs tout en assurant
lintégrité des avantages que procurent ces objets.

Sil est possfblq de créer de nouveaux dons de créa-
tion d'objets, il est inutile de modifier le systéme tant
que les nouvelles formes obéissent aux regles d'utili-
sation des exemplaires originaux. Par exemple, une
potion prenant la forme d'un carreau que I'on active
en le cassant est mécaniquement identique 2 la
potion que 'on boit. On n'apas besoin de formation
magique spécifique pour Sen servir et son utilisa-
tion constitue une tiche qui exige un minimum de
concentration et provoque des attaques d'opportu-
nité. Cependant, notre carreau sera un peu plus
utile dans certaines situations (par exemple, sous
I'eau ou dans les mains d'une créature qui est
incapable davaler une potion), mais les diffé-
rences sont trop mineures pour justifier I'existence
du don Création de carreaux magiques. Carreaux et -« -
potions se partagent donc la méme niche en
terme de systéme dejeu.
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Lllus. de M. Meore

Les formes alternatives d'objets magiques constituent un bon
moyen d'ajouter un soupgon d'ambiance et de mystére a votre
campagne. Si une culture est connue pour créer des carreaux
magiques 4 la place de potions, les ennemis issus de cette culture
occuperont une place i part. Lorsque les personnages joueurs
croiseront la route de PNJ usant de carreaux magiques, ils com-
prendront que ce type dobjet est créé par une nation ou un
ensemble d'adversaires précis. (« Regardez ! Cet assassin portait
des carreaux-potions d'Abkathie. Les Abkathiens doivent étre
derriére tout ceci. ») Veillez cependant a ne pas abuser de ce type
d'objet car les formes classiques ne le sont pas sans raison. Sivos
joueurs finissent par ne plus savoir quelle forme prennent les
objets magiques au sein de votre campagne, ils passeront plus de
temps 2 se poser des questions i ce sujet qu'a tirer un vérirable
plaisir de la partie.

ARCHEMINS

Contrairement aux potions, l'utilisation de parchemins néces-

site une formation magique ou la faculté de reproduire une telle

instruction via la compétence Utilisation d'objets magiques. Le
profil d'un parchemin figure ci-dessous.

* Usage unique. Une fois lus, les écrits disparaissent.

* Objet a fin d'incantation. Seul un lanceur de sorts peut aisé-
ment utiliser un parchemin. Il lui faudra cependant réussir un
test de niveau de lanceur de sorts pour lire un parchemin d’un
niveau de sort supérieur au niveau de sort maximal qu'il est en
mesure de jeter.

« Utilisable via la compétence Utilisation
d'objets magiques.

* Manipulation physique com-
plexe (le tenir, le dérouler |
puis le lire).

* Lutilisateur doit l'avoir
en main,

Une guerricre
blessée se soigne &
Daide d’un
carrean-potion.
* Provoque des attaques

d'opportunité.

* Certaines formes de parchemins alter-
natifs sont décrites ci-dessous.
Gemme. Lutilisateur qui tient ;

une gemme spécialement pré-

parée a cet effet produit un
ensemble de gestes et de
sons. Une fois les derniéres
paroles prononcées, le
sort est libéré. A Tinstar
dun parchemin clas-
sique, la gemme est
alors vidée mais
peut étre réutilisée.
Incendiaire. Le
SOIT est intégré a un
mélange de poudres
et de papier recouvert
de runes. Pour utiliser un tel
objet, le lanceur de sorts prononce le der-
nier mot de l'incantation tout en mettant le feu 2 T'ob-
jet (en recourant, par exemple, 3 une propriété mineure de
cet objet qui ne nécessite pas daction supplémentaire). Lobjet

est consumé dans une vive lueur ou dégage de curieuses volutes de
fumée, ce qui libére I'énergie magique.

Macramé. Le sort est contenu dans une sorte de dentelle
obtenue avec des fils tressés et noués. Lutilisateur défait les
nceuds en tirant sur le bon fil et prononce les paroles permettant
Pactivation du sort.

Quand on trouve un parchemin, on commence généralement
par lidentifier. Cependant, lecture de la magie nétant d'aucun
secours dans le cas des formes alternatives proposées ci-dessus,
il faut les déchiffrer a l'aide d'un test d'Art de la magie (DD 20 +
niveau du sort).

POTIONS

La potion standard est une fiole remplie d'un liquide magique
que l'on boit et qui présente le profil suivant :
* Usage unique. Une {ois avalée, la potion disparait.
* Limitée aux sorts de 3° niveau ou moins.
* Pasde formation magique spécifique requise. N'importe qui peut
boire une potion et bénéficier des avantages queelle procure.
+ Nécessite une manipulation physique (débouchée ou brisée,
puis avalée).
+ TLutilisateur doit 'avoir en main.
*+ Provoque des attaques dopportunité.
Avec ces indications, vous ne devriez pas avoir de mal 3 créer
des formes alternatives de potions.
Fruit magique. Pommes et grenades magiques sont monnaie
courante dans la mythologie.
¥ Un fruit-potion peut n'étre
- qu'une tranche ou un morceau
/ ¢ de fruit trempé dans un fluide
/ magique produisant ses effets une fois avalé.
Pain magique. Une fine tranche de
pain arborant un symbole divin ou
profane renferme un sort sur le
méme principe quune potion.
Une fois le pain avalé, la magie
prend effet.
, Talisman. Le cri-
ne d'un petit animal
(par exemple, un oiseau,
une souris ou un rat) est
enchanté 3 laide
d'un sort. Quand
on lécrase a
T'aide de la main
oudu pied, 'objet
libere leffet quila
emmagasiné.
Carreau magi-
que. Un petit
carreau de céra-
mique arbo-
rant une rune
magique pour-
rait renfermer un
effet ressemblant 2 celui d'une
potion. Leffet est libéré une fois
T'objet brisé.



NOUVEAUX
TYPES D'OBIETS

Les différents types d'objets magiques décrits dans le Guide du
Maitre (anneaux, armes, armures, baguettes, bitons, objets mer-
veilleux, parchemins, potions et sceptres) ne sont pas nécessai-
rement les seuls qui existent. A Faeriin, le monde de campagne
des Rovaumes OUBLIEs, tatouages magiques, runes magiques et
sorts de prévoyance sont monnaie courante, chacun étant concu
i la maniére d'un objet magique classique et s'accompagnant
d'un don de création d'objets spécifique (Tatouage magique, Ins-
cription de runes et Création de sorts de prévoyance). La magie
des runes est décrite dans les Rovaumes Oustits, celle des
tarouages figure dans Races de Faeriin et les sorts de prévoyance
apparaissent dans I'Inaccessible Orient (et sont repris ici pour que
chacun puisse les exploiter au sein de sa campagne).

A partir de quel moment une forme alternative différe-t-elle
suffisamment d'une forme classique pour justifier un type et un
don de création d'objets ? Dés que sa création ou son utilisation
est modifiée. Les trois types d'objets susmentionnés semblent
proches des potions (leur usage est unique et ils sont utilisables
par wimporte qui), mais chacun affiche un trait sensiblement
différent. Par exemple, il faut 10 minutes pour écrire une rune
magique, qui peut servir  concevoir un piége rudimentaire. La
création d'un tatouage demande 1 heure et ne provoque pas d'at-
taque d'opportunité quand on l'active. Les sorts de prévoyance
peuvent étre programmeés pour prendre effet automatiquement,
sans action supplémentaire de la part de leur porteur. Toutes ces
différences modifient suffisamment le profil de ces objets, si
bien quil n'est pas possible de les concevoir a I'aide de Prépara-
tion de potions et qu’ils justifient I'apparition de nouveaux dons
de création.

SORTS DE PREVOYANCE

Un sort de prévoyance est un effet magique 2 usage unique que
l'on place en une créature consentante. Il noccupe aucun empla-
cement précis sur le corps de celle-ci, n'a pas de forme physique
et reste inactif jusqua ce quon le déclenche (tout comme un
effet créé avec un sort de prévoyance). Une fois déclenché, il
prend instantanément effet sur le porteur (ou est centré dans sa
case s'il affecte une zone). Pour produire un tel sort, il faur pos-
séder le don Création de sorts de prévoyance (cf. page 76).

Lélément déclencheur d'un sort de prévoyance est générale-
ment un événement qui touche le porteur du sort (mort, mala-
die, exposition 2 un souffle ou 2 des dégits d'énergie destructive,
chute, poison, flammes, noyade, sommeil, terreur, niveaux néga-
tifs, surdité, cécité, etc.).

Le prix de vente d'un sort de prévoyance est égal au niveau du
sort X niveau de lanceur de sorts X 100 po. Le sort doit étre pré-
paré en présence de la personne qui va le porter, cette derniére
étant soumise aux mémes Testrictions que son créateur (ce qui
signifie quelle ne peut lancer aucun autre sort durant la prépa-
ration, quelle doit étre présente 8 heures par jour, etc.). Une fois
assigné a un porteur, le sort de prévoyance ne peut plus étre
transféré i autrui, mais il peut étre détruit (cf. ci-dessous). Le
sort reste lié au corps du porteur, mort ou vif. Du reste, des
légendes circulent parmi les aventuriers quant a des sorts de
prévoyance restés inactifs pendant des siécles sur le cadavre de

leur porteur, pour s'activer brutalement une fois les conditions
de déclenchement remplies.

Si le porteur d'un sort de prévoyance est la cible d'une dissipa-
tion de la magie, il peut étre dissipé sans pour autant étre déclen-
ché. Au sein d'une zone d'antimagie, un sort de prévoyance est
temporairement réprimé, comme tout objet magique.

Une créature ne peut pas porter plus de sorts de prévoyance
quelle ne posséde de dés de vie. Tout effort visant a dépasser
cette limite échoue simplement.

GRIMOIRES

Bien que la plupart des gens les voient comme de lourds et volu-
mineux tomes constitués de vélin, aux couvertures ornées par-
fois pourvues de véritables serrures, les grimoires peuvent
prendre n'importe quelle forme. Ainsi, leurs pages peuvent
prendre la forme de plaques de métal ou de feuilles d'ivoire. On
peut également maquiller un grimoire par magie et lui donner
I'apparence d'un bouclier, d'un plateau de jeu, d'un luth ou de
quelque autre objet ordinaire de taille équivalente.

Quelle que soit leur apparence, les grimoires sont habituelle-
ment classés en deux catégories : les livres de magie et les livres
de sorts. Les livres de magie, ou manuels de travail, sont les tomes
auxquels se référe quotidiennement le magicien. Ils renferment
des sorts mélangés, parcourus de notes, et sont usés puisque le
mage les emméne en voyage et les utilise sur le terrain.

A linverse, les livres de sorts, parfois qualifiés de grands livres,
rassemblent le répertoire du mage de facon trés ordonnée. Les
grands livres sont placés sous clef, cachés et gardés en un lieu
stir ou chez le magicien. La plupart sont dorés ou écrits a l'or fin.
Certains abritent méme des feuilles d'ivoire poli ou de platine
recouvertes de textes profanes. Ils ont généralement des pro-
portions inhabituelles (trés grands par rapport 2 leur largeur) et
leurs coins sont souvent renforcés de métal. Enfin, il n'est pas
rare que leur couverture soit ciselée ou en relief.

UTILISATION DES GRIMOIRES

Tout magicien posséde un ensemble de notes, de formules, de
scripts et de codes visant & consigner le fonctionnement de
chaque sort. Bien que le concept et le langage sous-jacents soient
les mémes, aucun magicien ne peut ramasser le grimoire d'un
collégue et préparer des sorts  partir de ce tome. Quand il sou-
haite comprendre le grimoire d'un semblable (ce qui inclut les
volumes oubliés dénichés au sein de ruines et les manuels de
travail comptant parmi les butins récupérés), le lecteur doit user
de lecture de la magie ou réussir un test d'Art de la magie (DD 20 +
niveau du sort) pour identifier un sort précis (et son sens géné-
ral si leffet ne compte pas parmi ceux de son propre répertoire).
Ainsi, tant que le magicien n'a pas déchiffré un grimoire qui ne
lui appartient pas, celui-ci est inutile.

Les magiciens peuvent apprendre ou recopier des sorts a
partir d'un grimoire qui ne leur appartient pas comme le décrit
Ecrits de magie profane, page 178 du Manuel des Joueurs). Deux
points en particulier méritent votre attention.

Maitres et apprentis. Les magiciens qui sentourent d’ap-
prentis leur apprennent généralement une bonne partie de leur
systéme d'annotations et des codes qu'ils ont perfectionnés.
Ainsi, un magicien tentant de déchiffrer, de préparer ou de




recopier un sort 2 partir du grimoire de son maitre (ou de son
apprenti) bénéficie d'un bonus de circonstances de +2 au test
d’Art de la magie.

Maitrise d'un grimoire étranger. Plutét que de se fatiguer a
recopier chaque sort intéressant découvert dans un grimoire, un
magicien peut tenter de saisir les codes et les notes de son pro-
priétaire d'origine. Cette procédure revient 2 se metire en
accord avec le grimoire, mais il s'agit principalement d'une ques-
tion de temps passé & I'étudier et non de quelque cheminement
mystique. Lintéressé effectue un test d'Art de la magie (DD 25 +
niveau du sort de plus haur niveau du grimoire) et étudie l'ou-
vrage pendant 1 semaine, +1 jour par sort qu'il renferme. En cas
de succas, le magicien peut utiliser le grimoire comme si c'était
le sien et n'a plus besoin d'effectuer le moindre test d'Art de la
magie pour en apprendre ou en copier les sorts. En cas d'échec,
il doitattendre de gagner 1 degré de maitrise en Art de la magie
avant d'effectuer une nouvelle tentative de maitrise.

CREATION D’UN GRIMOIRE

Si les grimoires présentent parfois décorations et autres écrits
profanes apocryphes, ils doivent avant tout abriter une page par
niveau de sort que l'on souhaite y écrire. Les pages de la plupart
des grimoires sont traitées de maniére i résister a I'érosion du
temps, au feu, aux moisissures, i leau, aux parasites, aux taches
et autres accidents. Tout ceci en fait donc des ouvrages relative-
ment chers, méme quand ils sont encore vierges.

Le prix de base de 15 po permet de s'offrir un ouvrage relié
de cuir de 100 pages de parchemin, un style également appli-
qué aux autres tomes de qualité (généalogies de nobles
lignées, originaux de textes publiés par des sages, etc.). Les
matériaux exotiques augmentent le cofit et le poids d'un gri-
moire. Ils sont généralement réservés aux livres de sorts et
non aux livres de magie.

TABLE 5-1 : GRIMOIRES

Couverture Poids Solidité Points de résistance Colit
Cuir 500¢g 2 +0 5 po
Bois léger 500¢g 3 +1 20 po
Métal mou 25kg 5 +4 100 po
Métal dur 2,5 kg 7 +5 200 po
Peau de dragon 1kg 4 +2 200 po
Coffret +500 g +1 +1 +20 po
Pages (100) Poids Solidité Points de résistance Coiit
Parchemin 1kg +0 1 10 po
Papier de lin 1kg +0 2 20 po
Vélin 1kg +0 3 50 po
Os ou ivoire 2kg +0 4 100 po
Feuilles de métal 10kg +1 8 500 po

Le poids, la solidité, les points de résistance et le cotit d'un gri-
moire inhabituel correspondent 4 la somme des variables numé-
riques de sa couverture et de ses pages. Par exemple, un tome
pourvu d'une couverture en acier (métal dur) et de feuilles de
métal pése 12,5 kilos et cofite 700 po. Il a une solidité de 8 et
13 points de résistance.

Tous les ouvrages de qualité peuvent étre achetés avec un cof-
fret étanche doublé de cuir, suffisamment robuste pour les pro-
téger d'une pluie battante ou d'une avalanche, mais pas d'une
immersion prolongée. Les procédés spéciaux (comme un bain

dans une solution secréte d’herbes et de substances alchimiques
congue pour lutter contre le feu et les moisissures) sont inclus
dans les cofits figurant ci-dessus.

PROTECTION DES GRIMOIRES

Tout magicien en ayant les moyens fera son possible pour pré-
server son grimoire des accidents, des combats et du vol. Beau-
coup de livres de magie proposent des protections bon marché
(souvent des runes explosives ou un pigge a feu). Cependant, aux
yeux de la plupart des magiciens, le risque de perdre un manuel
de travail ne justifie pas les dépenses que supposent une protec-
tion de haut vol.

De leur coté, les livres de sorts sont habituellement rangés
dans des lieux tenus secrets (parfois méme dans d'autres plans),
et protégés par des piéges mécaniques, de fidéles gardiens et
autres sorts défensifs, tous plus mortels les uns que les aurres. Les
moyens assignés 4 la protection d'un grand livre peuvent prendre
toutes les formes imaginables, quil s'agisse d'araignées et de ser-
pents venimeux, de vessies remplies de gaz paralysant ou sopori-
fique, de lames de faux ou d'aiguilles empoisonnées dissimulées
dans les serrures, couvercles et charpentes de coffres et autres
meubles dans lesquels sont dissimulés les précieux ouvrages.

Les protections magiques peuvent ajouter des milliers de
piéces d’or au colit d'un tome fort simple. Parmi les protections
des grimoires les plus courantes, on trouve les suivantes :

Caustique. Le livre est imprégné d'une essence dcre qui
repousse les créatures nuisibles. Toute créature touchant le tome
sans prononcer un mot de commande doit réussir un jet de
Vigueur (DD 14) sous peine d'étre nauséeuse pendant
1d4+1 rounds.

Invocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux,
nuage nauséabond ; Prix +2 000 po.

Imperméable. Le livre est immunisé contre les dégits liés a
une immersion ou 4 une simple exposition i l'eau.

Abjuration faible ; NIS 3 ; Création d'objets merveilleux,
endurance aux énergies destructives ; Prix +1 000 po.

Lévitation. Le livre flotte dans les airs 12 ot on le laisse, un
peu comme un sceptre inamovible, mais il ne peut supporter que
son propre poids.

Transmutation modérée ; NLS 6 ; Création d'objets mer-
veilleux, lévitation ; Prix +2 000 po.

Mimétisme. Le livre ressemble 2 un objet d’une taille com-
parable 4 la sienne (pas plus de 25 % d'écart, en plus ou en moins)
et d'un poids relativement proche (0,5 2 fois le poids normal).
Sur commande, le tome passe d'une apparence a l'autre. Toute
créature touchant la forme de mimétisme a droit 2 un jet de
Volonté (DD 14) pour dévoiler I'illusion.

Tlusion modérée ; NLS 6 ; Création dobjets merveilleux,
image accomplie ; Prix +2 000 po.

Pieége magique. Un piége magique a été intégré au livre. Par
exemple, un sort de mains brillantes frappe quiconque manipule le
grimoire, 4 l'exception de son propriétaire. Le pi¢ge peut étre pro-
grammé pour opérer si le livre est touché, ouvert ou lu. Tout sort
convenant a un pigge peur étre urilisé (cf. Exemples de piéges, page 70
du Guide du Maitre pour ce qui est des prix er autres suggestions).

Résistance aux énergies destructives (mineure). Le livre
aune résistance a l'acide (5), a I'électricité (5), au feu (5), au froid
(5) et au son (5).



Abjuration modérée ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux,
résistance aux énergies desiructives ; Prix +1 000 po.

Résistance aux énergies destructives (supréme). Le livre
a une résistance a l'acide (12), 4 I'électricité (12), au feu (12}, au
froid (12) et au son (12).

Abjuration modérée ; NLS 10; Création d'objets merveilleus,
protection contre les énergies destructives ; Prix +3 000 po.

OBJETS MAGIQUES

Bien que l'introduction de nouveaux objets magiques suscite l'in-
térét de tous les personnages, les membres des classes de lanceur
de sorts profanes s'intéressent davantage 3 la découverte et 1
l'étude de toute magie jusque-12 inconnue. Le reste du chapitre
présente un grand nombre d'objets magiques inédits (et des objets
issus d'autres suppléments mis a jour) qui ont une cer-
taine valeur aux yeux de personnages usant de magie
profane, mais également aux yeux de leurs ennemis.

Pour plus d'informations sur les objets magiques
et leurs pouvoirs, reportez-vous au Chapitre 7
du Guide du Mailre.

NOUVEAUX |
MATERIAUX SPECIAUX

Les membres de la classe de prestige
d'adepte de l'étoile verdoyante
(cf page 24) comptent sur une sub-
stance précieuse, le métal étoilé, pour ali-
menter leurs singuliers pouvoirs, Mais le métal étoilé
peut également servir a la création d'armes mortelles
contre les créatures étrangéres au plan Matériel oua
la conception d'armures aux qualités proches de
celles qui sont forgées en adamantium.

Meétal étoilé. Cet alliage de choix est consti-
tué de fer météorique, plus précisément de
minerai extrait des météores
qui se détachent de la
cométe Alhazarde. Le
métal étoilé est extré-
mement dur et pré-
sente le méme profil que
I'adamantium (cf. page 288
du Guide du Mailre), ce quiinclutla
réduction des dégits quand on l'exploite pour
forger une armure. Le métal étoilé entretient égale-
ment un lien magique naturel avec le plan Matériel
Les armes congues 2 partir de cet alliage sont redou-
tables contre les créatures originaires d'autres plans. En effet, elles
infligent 1d6 points de dégéts supplémentaires aux créatures extra-
planaires qui se trouvent dans le plan Matériel.

La création d'une arme en métal étoilé cotite 5 000 po de plus
que la création d'une arme en acier. Pour ce qui est des armures,
reportez-vous au colt de I'adamantium.

NOUVEAUX ANNEAUX MAGIQUES

Les anneaux magiques qui suivent disposent de pouvoirs et de
propriétés qui les rendent trés précieux aux yeux des lanceurs de
sorts profanes.

“—.._ E

Un livre de sorts bien protégé

Combat magique. Cetanneau puissant est habituellementen
or et serti de petites perles d'argent. Le porteur prend conscience
de tous les sorts lancés dans un rayon de 18 métres et peut les
identifier (méme s'il ne distingue ni l'incantation ni les effets) en
réussissant un test d'Art de la magie (DD 15 + niveau du sort). En
cas de succés, le porteur a le droit, 1 fois par jour, de contrer un
sort (sans préparer d'action dans ce sens ni effectuer de test de
dissipation) ou de changer la cible ou le point d'effet du sort vers
tout autre point ou cible situé dans un rayon de 18 métres (ce qui
linclut s'il s'agit d'un sort bénéfique en ce qui le concerne). Sile
porteur choisit une cible inadaptée (par exemple, un animal alors
que le sort affecte simplement les humanoides), le sort fone-
tionne normalement et le pouvoir est perdu pour la journée. Sile
porteur se trouve dans la zone d'effet du sort aprés 'avoir resitué,

il en subit les effets.
Divination puissante ; NLS 14 ; Création
d’anneaux magiques, détection
de la magie, dissipation de
la magie, venvoi des sorts, le
créateur doit possé-
der un degré de mai-
trise de 10 en Art de la
magie; Prix 67 600 po.
Puissance profane.
Habituellement en
bronze, lanneau de
puissance profane a la
forme d'un serpent qui
se mord la queue. Quand
un jeteur de sorts le passe
au doigt, il lui confére un
bonus de +1 au niveau de
lanceur de sorts profanes
(tests de niveau de lanceur de
sorts, variables numériques
des sorts profanes dépendant

du niveau, etc.).
Abjuration modérée ; NLS 8 ; Créa-
tion d'anneaux magiques, arme
magique supréme, souhait
limité ; Prix 20 000 po.
Savoir. Une créature
portant un anneau de savoir
peut user de mythes et légendes
et de pierres commeéres, 1 fois par semaine
chacun, en prononcant un simple mot de com-
mande. Le porteur également trouver les piéges
magiques créés au moyen de glyphes, de runes, de sceaux et de
symboles en réussissant un test de Fouille, sur le méme principe
qu'un roublard.

Divination puissante ; NLS 12 ; Création d'anneaux magiques,
détection des piéges, mythes et légendes, pierves comméres ; Prix
23250 po.

Théurgie. Généralement taillé dans un morceau de corail
poli, l'anneau de théurgie fonctionne différemment selon le type
de lanceur de sorts profane qui le passe au doigt. Pour les magi-
ciens et autres personnages qui préparent leurs sorts, l'anneau
agit en qualité de grimoire capable de stocker jusqu'a trois sorts
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'TABLE 5-2 : NOUVEAUX OBJETS MAGIQUES

Grimoire Coiit/modificateur au prix de base

Piege magique Variable
Imperméable +1 000 po
Résistance aux énergies destructives (mineure) +1 000 po
Caustique +2 000 po
Mimétisme +2 000 po
Résistance aux énergies destructives (supréme) +3 000 po
Matériau spécial Colt
Métal étoilé +5 000 po
Anneaux

Anneau de puissance profane 20 000 po
Anneau de théurgie 20 000 po
Anneau de savoir 23 250 po
Anneau de combat magique 67 600 po
Propriétés spéciales des armes

Tueuse de mages Bonus de +1
Maitrise Bonus de +2
Repoussante Bonus de +3

d'un niveau accessible au personnage. Au prix d'une action de
mouvement, le porteur peut transférer 'un des sorts de l'an-
neau dans ['un de ses emplacements de sort libres du niveau
adéquat. Il peut alors le jeter comme s'il I'avait préparé en per-
sonne. Le porteur ne peut cependant transférer un sort que vers
un emplacement de sort quiil a délibérément laissé libre

dans ce but, pas vers un emplacement de sort libre

Tordek est victime d'un béton repoussant.

sont disponibles.

Propriétés spéciales des armures

Protection contre la mort Bonus de +1
Dévoreuse de magie Bonus de +3
Immunité contre la transmutation Bonus de +5
Armures spécifiques

Chemise de mailles en mithral embrumée 21 300 po
Armure cramoisie d’llpharzz 28 300 po
Le diablotin cracheur 46 245 po
Batons

Béton de nuit 30 000 po
Bdton des yeux 34 700 po
Biton de pigge 36 750 po
Bdton des crines 39 200 po
Baton d'ouverture 42 200 po
Bdton de vision 42 800 po
Bdton d’action éthérée 57 300 po
Bdton de transport 67 500 po
Bdton de noirceur fiélonne 98 200 po
Baton de maiftrise 223 000 po

mais déja utilisé. $'il ne bénéficie donc pas de sorts quotidiens
supplémentaires, cela lui offre néanmoins davantage de sou-
plesse quant aux sorts qui lui




Objets merveilleux

Poudre du voile noir 750 po
Gilet de résistance +1 1 000 po
Contrat de Nepthas 1 400 po
Aréme de songes 1500 po
Bandoura de Fochluchan 1900 po
Poudre de dispersion 2100 po
Cistre de MacFuirmidh 2900 po
Gilet de résistance +2 4000 po
Aréme de mort figée 4 500 po
Lentilles de iénebres 7 700 po
Chasuble de férocité mineure 8 000 po
Gilet de résistance +3 9000 po
Luth de Doss 9800 po
Ceinture aux poches multiples 11 000 po
Pierres de message (paire) 15 000 po
Gilet de résistance +4 16 000 po
Chasuble de férocité supréme 18 000 po
Bouteille de pensées 20000 pe
Livre de sang 21 300 po
Mandoline de Canaith 23 400 po
Gilet de résistance +5 25 000 po
Carpette de bienvenue 30 000 po
Lyre de Cli 37 600 po
Heaume du phénix 53 000 po
Harpe d'Anstruth 60 000 po
Harpe d’Ollamh 83 600 po

Par exemple, un magicien de niveau § peut stocker boule de feu,
dissipation de la magie et vol dans 'anneau, puis conserver un
emplacement de sort de 3° niveau libre qu'il utilisera a des fins
offensives, défensives ou de fuite, au choix.

Les ensorceleurs et autres personnages qui ne préparent pas
leurs sorts tirent un avantage différent de cet anneau magique.
Chaque sort stocké est utilisable en qualité de sort connu sup-
plémentaire tant que le personnage dispose d'un emplacement
de sort inutilisé du niveau adéquat. Le sort stocké disparait de
'anneau une fois jeté, mais le personnage peut se débrouiller
pour qu'un sort ne figurant pas sur sa liste soit ensuite de nou-
veau stocké dans I'anneau. Par exemple, un barde qui ne connait
pas sphéve d'invisibilité pourra demander au magicien du groupe
de stocker ce sort dans 'anneau afin que tous deux puissent y
avoir recours en cas de besoin.

Le personnage s'acquitte des cofits exprimés en composantes
matérielles et en PX quand l'anneau libére le sort et non au
moment ot le sort est stocké dans 'anneau.

Universelle modérée ; NLS 12 ; Création d'anneaux magiques,
mémorisation de Rary ; Prix 20 000 po.

NQUVELLES PROPRIETES
SPECIALES D’ARMES

Les sorts ne permettent pas de venir a bout de tous les adver-
saires. Quand il leur faut se battre, les lanceurs de sorts profanes
ont recours a des armes dont le maniement est facile ou qui per-
mettent de tenir leurs adversaires 2 distance respectable.
Maitrise. Hautement prisées par les lanceurs de sorts pro-
fanes, les armes de maitrise peuvent étre utilisées sans malus
par les personnages qui n'en connaissent pas le maniement. De
plus, le bonus de base a l'attaque de I'utilisateur est au minimum
égal aux 3/4 de son niveau (équivalent a celui d'un prétre de son
niveau) guand il se sert de cette arme. Par contre, il ne bénéficie

Ceinture de résistance a la magie 90 000 po
Robe toute-puissante de Dyrr 123 000 po
Sceptres

Sceptre de fureur +1 26 800 po
Sceptre du sorcier 28 000 po
Sceptre de fureur +2 38 800 po
Sceptre de fureur +3 58 800 po
Sceptre d’interférence 72 000 po
Sceptre de fureur +4 77 600 po
Sceptre de fureur +5 95 600 po
Sceptres de métamagie

Métamagie, coopération, mineure 2 700 po
Métamagie, substitution, mineure 2 700 po
Métamagie, altération de zone, mineure 5 400 po
Métamagie, coopération 10 500 po
Métamagie, substitution 10 500 po
Métamagie, altération de zone 21 600 po
Métamagie, coopération, majeure 24 300 po
Métamagie, substitution, majeure 24 300 po
Métamagie, démultiplication, mineure 27 200 po
Métamagie, altération de zone, majeure 48 600 po
Métamagie, démultiplication 108 000 po
Métamagie, démultiplication, majeure 243 000 po

pas de ces avantages quand il se sert d'une autre arme, méme s'il
brandit celle-ci en méme temps.

Cette propriété speciale s'adresse exclusivement aux armes de
COIpSs d Corps.

Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et
armures magiques, fransformation de Tenser ; Prix bonus de +2.

Repoussante. Cette arme a le pouvoir de repousser les
adversaires du porteur au sens littéral du terme. En cas de coup
au but, la cible de lattaque doit réussir un jet de Vigueur
(DD 19) sous peine d'étre repoussée de 3 métres. Si le déplace-
ment est impossible, elle tombe au sol. En cas d'échec, la cible
doit réussir un second jet de Vigueur (DD 19) sous peine d'étre
érourdie pendant 1 round.

Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et armures
magiques, champ de force ; Prix bonus de +3.

Tueuse de mages. Les lanceurs de sorts profanes redoutent
les armes pourvues de cette propriété spéciale. Celle-ci affecte
les créatures disposant de sorts de magie profane préparés, d'em-
placements de sorts permettant de jeter des sorts de magie pro-
fane sans préparation ou de pouvoirs magiques profanes. Le
bonus d’altération de I'arme augmente alors de 2 crans (par
exemple, une épée longue +1 devient une épée longue +3 contre un
lanceur de sorts profanes) et elle inflige 2d6 points de dégats
supplémentaires. Les arbalétes, arcs et frondes tueurs de mages
conferent cette propriétés spéciale a leurs munitions.

Invocation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures
magiques, dissipation de la magie ; Prix bonus de +1.

NOQUVELLES PROPRIETES
SPECIALES D’ARMURES

Bien que les ensorceleurs et les magiciens s'encombrent rare-
ment d'une armure, les bardes, sorciers et autres mages de
bataille y ont recours. Ils apprécient tout particuliérement les
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propriétés spéciales qui renforcent la maigre protection que leur
offrent les armures légéres.

Dévoreuse de magie. Ce type d'armure est habituellement
orné de spirales et de gueules armées de crocs. Elle offre une
résistance a la magie (13), mais les sorts qui prennent le porteur
pour cible sont dévorés par la propriété de l'armure sils ne par-
viennent pas i passer outre la RM qu'elle confére. Le porteur
bénéficie alors de 1d8 points de vie temporaires (jusqua un
maximum de 8 points, quel que soit le nombre de sorts dévorés).
Les points de vie temporaires ainsi glanés disparaissent au bout
de 1 heure.

Transmutation puissante ; NLS 16 ; Création d'armes et
armures magiques, résistance @ la magie, souhait limité ;

Prix bonus de +3.

Immunité contre la transformation. Le porteur
de cette armure est immunisé contre les effets de
transmutation susceptibles de modifier sa
forme, ce qui inclut la métamorphose et la
pétrification, mais également la
désintégration (désintégration peut
tuer le porteur mais ne trans-
forme alors pas ses restes en
poussiére). Le porteur peut
décider de laisser certains
sorts franchir la protec-
tion que lui offre
Farmure (pour
se lancer des
sorts de Transmutation, par exemple, ou
pour bénéficier d'une métamorphose ou d'un
agrandissement lancé par un allié).

Abjuration puissante ; NLS 12 ; Création
d'armes et armures magiques, immunité conire
les sorts ; Prix bonus de +5.

Protection contre la mort. Une fois par jour,
le porteur de cette armure peut ignorer un
effet de mort dont il est la cible (ce qui
inclur les sorts de mort, les effets de
mort magique, l'absorption d'énergie
et les effets d'énergie négative comme
les sorts de blessure et contact glacial).

Nécromancie modérée ; NLS 7 ; Création
d'armes et armures magiques, profection contre la
mort ; Prix bonus de +1.

NOUVELLES ARMURES SPECIFIQUES

Les armures qui suivent sont habituellement congues avec les
propriétés qui figurent dans la description de chacune.
Armure cramoisie d'Ilpbharzz. Recouverte d'une teinte
brillante et écarlate, l'armure cramoisie d'Tlpharzz est une armure de
cuir +4 brodée de fils d'or représentant des motifs enflammés. Au
prix d'une action libre, le porteur peut embraser 'armure et s'en-
velopper de flammes magiques dégageant autant de lumiére
qu'une torche. Ce pouvoir est utilisable 3 fois par jour. Le por-
teur n'est pas blessé par le feu. Il bénéficie alors d'un bonus de
parade de +4 i la CA et d'une résistance au feu (15). Toute créa-
ture l'attaquant a laide d'une arme naturelle ou d'une arme de
corps a corps dépourvue d'allonge subit 1d4 points de dégits de

Armure cramoisie d'llpharzz

feu par attaque. Larmure cramoisie brile a chaque fois jusqu’a
1 minute d’affilée.

Abjuration modérée ; NLS 12 ; Création d'armes et armures
magiques, houclier, bouclier de feu, résistance aux énergies négatives ;
Prix 28 300 po ; Cotit 14 230 po +1 125 PX.

Chemise de mailles en mithral embrumée. Forgée a
partir d'un alliage de mithral blanc-argent, cette armure est une
chemise de mailles en mithral +2 qui remplit la case du porteur
d'une brume argentée et tourbillonnante sur commande. La
brume confére au porteur un camouflage mais elle n'affecte pas
savue. Uarmure génére la brume argentée pendant 1 minute par

utilisation, jusqu'a 7 fois par jour. Une fois par jour, le porteur
peut également adopter un état gazeux pendant
10 minutes maximum.
Abjuration modérée ; NLS 6 ; Création
d'armes et armures magiques, brume de dis-
simulation, éfat gazeux ; Prix 21 300 po;
Cofit 11 200 po + 808 PX.

Le diablotin cracheur. Prenant la
forme d'un visage de diablotin grima-
cant et malicieux, cet objet est une
targe animée +4 qui, au prix d'un mot

de commande (action simple), peut

cracher un venin briilant, 1 fois par
jour. Le crachat prend la forme d'une
attaque de contact i distance d'une
portée de 9 meétres qui inflige
1d4+6 points de dégats de feu, un affai-
blissement temporaire de 1d10 points
de Constitution, puis un nouvel affaiblis-
sement temporaire de 1d10 points de
Constitution 1 minute plus tard. La victime
peut annuler chaque affaiblissement en réus-
sissant un jet de Vigueur (DD 17). Le diablotin
cracheur est pris d'une malicieuse hilarité quand
L. il pare larme d'un adversaire, propriété inof-
fensive mais des plus troublantes.
Transmutation puissante ; NLS 12 ;

Création d'armes et armures magiques,
animation d'objets, empoisonnement, flammes;
Prix 46 245 po.

NOUVEAUX
BATONS MAGIQUES

Peu d'objets magiques sont aussi caractéristiques
et menacants que le biton de l'arcaniste. Un lanceur de sorts
brandissant un biton pousse généralement ses adversaires 3 y
réfléchir 2 deux fois avant de s'en prendre 2 lui.

Baton d'action éthérée. Ce biton de bois souple est orné de
trois filigranes argentés. 1l s'agit d'un baton +1 specival qui permet
de lancer les sorts suivants :
= Clignotement (1 charge)

* Forme éthévée (1 charge)

Une fois toutes les charges dépensées, l'objet reste un
baton +1 spectral.

Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d’'armes et armures
magiques, Création de batons magiques, changement de plan, cli-
gnotement, forme éthérée ; Prix 57 300 po.



Biton des crines. Ce biton est en ébéne et terminé en forme
de crane taillé dans un morceau d'ivoire, ou taillé dans un fémur
de géant et pourvu d'un véritable crine poli. Il permet de lancer
les sorts suivants :
= Animation des movts (1 charge)

* Blessure légére (1 charge)
= Soins légers (1 charge)
o Blessure légére de groupe (2 charges)

Nécromancie modérée ; NLS 9; Création de bitons magiques,
animation des morts, blessure légére, blessure légére de groupe, soins
légers ; Prix 39 200 po.

Biton de maitrise. Forgée a partir de quatre sceptres
d’adamantium, cette arme double est un baton +4 axiomatique
et repoussant (cf. plus haut pour plus de détails sur la pro-
priété spéciale repoussante) et un baton +1. En plus de ses
puissantes propriétés martiales, ce biton permet de lancer
les sorts suivants :

* Ancre dimensionnelle (1 charge)

» TImmobilisalion de personne (1 charge)
= Courroux de l'ordre (2 charges)

° Domination universelle (3 charges)

Une fois toutes les charges dépensées, I objet reste un baton +4
axiomatigue et repoussant/baton +1.

Enchantement puissant ; NLS 17 ; Création de bétons
magiques, ancre dimensionnelle, courroux de l'ordre, domination uni-
verselle, immobilisation de personne, le créateur doit étre d'aligne-
ment loyal ; Prix 223 000 po.

Biton de noirceur fiélonne. Apparus pour la premiére fois
entre les mains d'humains et de drows qui servaient de puis-
sants démons et diables, ces batons sont constitués d'ébéne ou
d’os poli et se terminent souvent en forme de griffes. Quand
une créature d'alignement bon manie un baton de noirceur fié-
lonne, celle-ci subit 1 niveau négatif tant qu'elle le porte. Ce
niveau négatif ne peut pas se traduire par une perte réelle de
niveau, mais il n'est pas possible de s'en défaire tant qu'on le
tient {y compris via restauration). Ce baton permet de lancer les
sorts suivants:

* Ténebres (1 charge)

* Animation des morts (2 charges)

* Convocation de monstres IX (2 charges)
* Dissipation de la magie (2 charges)

Multiples puissantes ; NLS 17 ; Création de batons magiques,
animation des morts, convocation de monsives IX, dissipation de la
magie, ténébres, le créateur doit étre d'alignement mauvais ; Prix
98 200 po.

Baton de nuit. Ce biton de bois noir est ciselé de runes sym-
bolisant les ténébres, les étoiles et la nuit (I'une d'elle ressem-
blant 42 une ombre des roches). Il immunise son porteur contre
le regard déconcertant des ombres des roches et permet de
lancer les sorts suivants :

* Ténébres (peut contrer ou dissiper les sorts de lumiére, quel
que soit leur niveau).

* Vision dans le noir (1 charge)

* Vision nocturne® (1 charge)

* Convocation de monstres VI (permet uniquement de convoquer
une ombre des roches fiélon, 1 fois par jour) (2 charges)

Si I'ombre des roches fiélon convoquée est tuée, le biton
tombe en poussiére.

M—____

Variables puissantes ; NLS 11 ; Création de bitons magiques,
convocation de monstres VI, dissipation de la magie, ténébres, vision
dans le noir, vision nocturne® ; Prix 30 000 po.

* Nouveau sort décrit  la page 129.

Biton d'ouverture. Ce baton en bois est ciselé de motifs
représentant des portes dont beaucoup sont pourvues de gonds
et de serrures (non fonctionnelles) en relief. Il permet de lancer
les sorts suivants :

* Déblocage (1 charge)

* Fracassement (1 charge)

* Ouverture/fermeture (1 charge)
* Passe-muraille (1 charge)

Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création de batons
magiques, déblocage, fracassement, ouverture/fermelure, passe-
mupaille ; Prix 42 200 po.

Biton de piége. Ce biton en airain est relativement court.
Bien que la plupart soient anciens et n'aient donc plus qu'une
poignée de charges, certains sont de création récente. Ce baton
permet de lancer les sorts suivants :
= Ancre dimensionnelle (1 charge)

* Sphéve d'isolement d’Ofiluke (1 charge)

Abjuration modérée ; NLS 8 ; Création de bitons magiques,
ancre dimensionnelle, sphére d'isolement d'Otiluke ; Prix
36 750 po.

Biton de transport. Créé par un magicien du nom de Mur-
mure, ce baton est creux (il s'agit d'un fil de fer auquel on a
donné la forme d'un biton} et chacune de ses extrémités est
pourvue d'une gemme brute et marbrée. Il permer de lancer les
SOrts suivants:

* Clignotement (1 charge)
= Porte dimensionnelle (1 charge)
* Téléportation (2 charges)

Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création de bitons
magiques, clignotement, porte dimensionnelle, téléportation ; Prix
67 500 po.

Baton de vision. Taillé dans un bambou et orné de bande-
lettes de cuir blanc, ce baton a l'air bien fragile. Il permet de
lancer les sorts suivants :
= Détection de I'invisibilité (1 charge)

* Guérison de la cécité/surdité (1 charge)
* Vision dans le noir (1 charge)
* Vision lucide (2 charges)

Chaque utilisation de cet objet est particuliérement épuisante
d'un point de vue mental. A chaque fois, I'urilisateur doit réussir
un jet de Volonté (DD 12) sous peine de subir un affaiblissement
temporaire de 1 point d'Intelligence.

Divination puissante ; NLS 12 ; Création de batons magiques,
vision dans le noir ; Prix 42 800 po.

Baton des yeux. Ce baton vrillé incrusté d'argent se ter-
mine en un gros morceau d’ambre. Il permet de lancer les
sorts suivants :

* Détection de l'invisibilité (1 charge)
» Guérison de la cécité/surdité (1 charge)
* (Eil dumage (1 charge)

Divination modérée ; NLS 8 ; Création de batons magiques,
détection de I'invisibilité, guérison de la cécité/surdité, @il du mage ;
Prix 34 700 po.




NOUVEAUX OBJETS MERVEILLEUX

Bien que la plupart des objets décrits ci-dessous aient été inven-
tés pour le compte de lanceurs de sorts profanes, n'importe quel
personnage peut les utiliser.

Arome de mort figée. Ce fluide noir et visqueux est généra-
lement stocké dans un flacon et s'applique sur le modéle d'un
parfum. Un round aprés avoir été exposé a l'air libre, il crée un
nuage de gaz empoisonné invisible de 3 métres de rayon pendant
1 minute. La créature qui porte Parome de mort figée est protégée
des effets du nuage, mais toutes les créatures de 3 DV ou moins
situées dans le rayon meurent automatiquement. Les créatures
dotées de 4 2 6 DV doivent réussir un jet de Vigueur (DD 17) par
round d'exposition sous peine de mourir (affaiblissement tem-
poraire de 1d4 points de Constitution en cas de réussite). Enfin,
les créatures pourvues de plus de 6 DV subissent un affaiblisse-
ment temporaire de 1d4 points de Constitution (Vigueur, DD 17,
1/2 dégits). Le nuage se déplace avec la créature.

Si le flacon est ouvert sans que le liquide qu'il contient soit
appliqué sur une créature, le nuage empoisonné s'étend dans un
rayon de 1,50 métre seulement. Il est alors centré sur la fiole ou
sur 'endroit ot I'on a versé le liquide. Son espérance de vie est
également de 1 minute.

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux,
brume mortelle, le créateur doit avoir un degré de maitrise de 4 en
Artisanat (alchimie) ; Prix 4 500 po.

Aréme de songes. Ce liquide argenté est généralement
stocké dans un flacon et s'applique sur le modéle d'un parfum.
Un round aprés avoir été exposé i l'air libre, il crée un nuage de
gaz empoisonné invisible de 3 métres de rayon pendant
1 minute. La créature qui porte l'ardme de songes est protégée des
effets du nuage, mais les autres créatures exposées doivent réus-
sir un jet de Vigueur (DD 14) sous peine de s'endormir pendant
1 minute. Un round plus tard, les créatures exposées (qu'elles
dorment déja ou non) doivent réussir un second jet de Vigueur
(DD 14) sous peine de dormir pendant 1 heure. Les sujets endor-
mis sont sans défense. Le nuage se déplace avec la créature.

Si le flacon est ouvert sans que le liquide qu'il contient soit
appliqué sur une créature, le nuage empoisonné s'étend dans un
rayon de 1,50 métre seulement. Il est alors centré sur la fiole ou
sur l'endroit oti I'on a versé le liquide. Son espérance de vie est
également de 1 minute.

Enchantement faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux,
sommeil profond, le créateur doit avoir un degré de maitrise de 4
en Artisanat (alchimie) ; Prix 1 500 po.

Bouteille de pensées. Flasque de verre épais, la bouteille de
pensées peut éire utilisée pour stocker pensées, souvenirs, expé-
riences et sorts. Une bouteille peut abriter jusqua cing pensées
ou souvenirs 2 la fois, l'expérience d'une créature ou le réper-
toire de sorts préparés d'un lanceur de sorts. Un individu qui la
touche et prononce le mot de commande découvre instantané-
ment le contenu de la bouteille, mais il n'a pas accés aux pensées,
souvenirs ou sorts qui s’y trouvent, sauf s'il le souhaite active-
ment. Pour stocker ou récupérer le contenu de la bouteille, il
faut entreprendre une action complexe qui provoque une
attaque d’'opportuniré.

Pensées. La bouteille peut stocker des idées, des communica-
tions ou des conclusions. Une fois le souvenir stocké, il disparait
de l'esprit de l'utilisateur, mais celui-ci se souvient de la nature

générale de la pensée mise de coté. Par exemple, si l'utilisateur a
stocké le nom d'un assassin, celui-ci disparaitra de sa mémoire et
n'y sera pas récupérable, quels que soient les moyens employés,
mais il saura que la bouteille renferme le nom du meurtrier. De
méme, la bouteille peut servir a transmettre des messages et
aurres renseignements secrets a autrui.

Souvenirs. Léquivalent d'une journée de souvenirs de l'utilisa-
teur est stocké dans la bouteille. Celui-ci se souvient de Ja nature
générale des souvenirs (« la facon dont nous avons accompli le
Rituel du Lien »), mais pas des dérails.

Expérience. La bouteille de pensées peut servir 2 compenser une
perte de niveau, sur le méme principe que restauration. Cepen-
dant, elle est également efficace 1a ot restauration ne lest pas
(cela inclut les pertes de niveau dues a la mort, mais pas les
niveaux négatifs conférés par des objets magiques, comme une
arme sainte). Une fois lexpérience de l'utilisateur stockée dans
la bouteille, il peut y accéder et retrouver le total de PX dont il
disposait 2 ce moment précis, annulant ainsi toute perte de
niveau subie entre-temps. Cependant, le simple fait de stocker
de l'expérience dans le flacon est une opération ardue qui cotite
500 PX (avant stockage) a l'urilisateur. Seule la créature qui a
stocké son expérience peut la recouvrer. Si la bouteille est
détruite ou perdue, l'urilisateur ne subir aucun effet secondaire.

Sorts. Une créature préparant ses sorts peut stocker ceux
qu'elle mémorise dans la bouteille de pensées. Chaque sort
concerné est dépensé comme si elle I'avait lancé, mais les sorts
présents dans la bouteille peuvent étre récupérés par la suite. Les
magiciens se tournent généralement vers cette fonction pour
créer un grimoire de sauvegarde, dissimulant alors la boureille
dans un abri, des fois que leurs grimoires soient volés ou
détruits. Seul le personnage qui a stocké les sorts peut les récu-
pérer. Si la bouteille est détruite ou perdue, l'utilisateur ne subit
aucun effet secondaire.

Enchantement puissant; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux,
exigence, modification de mémoire ; Prix 20 000 po ; Poids 500 g.

Carpette de bienvenue. Ce tapis de bonne facture parait tout
a fait normal. Il mesure 1,50 métre de large et 3 métres de long.
On peut lui ordonner de surveiller une zone, auquel cas la car-
pette s'active lorsque des créatures de taille G ou inférieure lui
passent dessus et s'anime pour les agripper. S'il le désire, son
possesseur peut spécifier un mot de passe pour empécher l'acti-
vation de la carpette. Celle-ci ne peut attaquer qu'une seule créa-
ture 2 la fois. Une fois que la carpette a attrapé une cible, elle la
retient jusqu'a ce que lui soit donné l'ordre de la libérer. Le pos-
sesseur peut lui donner ses instructions §'il se trouve dans un
rayon de 9 métres, mais sa présence n'est pas nécessaire pour que
la carpette attaque.

Evocation et Transmutation modérées ; NLS 11 ; Création
d'objets merveilleux, animation d'objefs, poigne de Bighy ; Prix
30 000 po ; Poids 7,5 kilos.

Carpette de bienvenue animée. FP 5 ; créature artificielle
de taille G; DV 13d10; pv 71 ; Init +0; VD 0 m ; CA 20, contact 9,
pris au dépourvu 20 ; BBA +9 ; Lutte +23 ; Att/Out empoigne
(+22 corps a corps, pas de dégits) ; Esp/all 3 m/1,50 m ; AS
étreinte ; Part traits des créatures artificielles ; AL N ; JS Ré&f +4,
Vig +4, Vol +4 ; For 31, Dex 10, Con —, Int —, Sag 11, Cha 1.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la carpette de bienvenue
doit toucher une créature d'une catégorie de taille inférieure




ou égale 2 la sienne a l'aide de son attaque d'empoigne. (Elle
bénéficie d'un bonus racial de +4 aux attaques d'empoigne,
inclus dans le profil ci-dessus.) Elle peut ensuite tenter d'ini-
tier une lutte au prix d'une action libre qui ne provoque pas
d'attaque d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, elle
assure sa prise.

Ceinture aux poches multiples. Cet objet parait tout a fait
ordinaire, quoique bien ouvragé, mais un examen attentif révéle
huit petites bourses a I'avant de la ceinture, sur la face interne.
En fait, elle contient soixante-quatre emplacements extradi-
mensionnels, sept autres bourses se trouvant « derriére » cha-
cune des huit apparentes. Chaque poche est similaire a un sac
sans fond miniature et peut renfermer un équipement pesant jus-
qu'a 5 kilos et contenu dans un espace correspondant 2 un cube
de 30 centimétres d’aréte. Une de ces bourses peur abriter le
familier du possesseur de la ceinture, quelle que soit sa taille. Le
familier a accés a la nourriture, 4 l'air et 2 l'eau tant qu'il est a Iin-
térieur de sa poche. En revanche, toute autre créature suscep-
tible de prendre place dans I'une des bourses dispose de
1 minute d'air, aprés quoi elle commence 2 suffoquer.

Tout ce qui est entreposé dans les poches est dépourvu de
poids et naffecte pas l'encombrement du personnage aussi
longtemps que la ceinture est portée autour de sa taille. Elle peut
étre enroulée et rangée ailleurs, mais dans ce cas, son poids équi-
vaut & un dixiéme du poids total des objets qu'elle contient.

Quand elle est portée normalement (2 la taille), la ceinture
obéit a 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). Le personnage met la main sur un
objet précis au prix d'une action de mouvement qui ne provoque
cependant pas d'attaque d'opportunité.

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleu,
coffre secret de Léomund, localisation d'objet, poche a familier*. Prix
11 000 po ; Poids 500 g.

Ceinture de résistance 4 la magie. Ce ceinturon finement
brodé se porte autour de la taille. Il confére a son porteur une
résistance 2 la magie (21).

Abjuration modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux,
résistance a la magie ; Prix 90 000 po.

Chasuble de férocité. Cette longue bande de tissu écarlate
est recouverte de sceaux profanes et de motifs mystiques. Portée
autour du cou et occupant emplacement réservé aux amulettes,
la chasuble de févocité ajoute +1dé (mineure) ou +2dé (supréme)
points de dégats i la décharge fantastique de son porteur. Cela vaut
également pour les sorts accompagnés du registre du Chaos qui
infligent des dégits.

Evocation modérée ; NLS ¢ (mineure) ou 9 (supréme) ; Créa-
tion d'objets merveilleux, le créateur doit étre capable d'invo-
quer décharge fantastique ou de lancer marteau du Chaos ; Prix
8 000 po (mineure), 18 000 po (supréme).

Contrat de Nepthas. Bien quiil soit facile de le prendre pour
un parchemin, cet objet est en fait un contrat magique généra-
lement protégé par un tube en ivoire et rédigé a lencre noire sur
une feuille de vélin brun-or. Les détails du contrat sont vierges
et l'utilisateur remplit lui-méme les instructions, pactes, condi-
tions, etc. Une fois le contrat signé, l'objet révéle Pétendue de ses
pouvoirs aux deux parties. Tout sighataire enfreignant le contrat
est victime d'une malédiction qui l'aveugle, lassourdit et le

frappe de mutisme (pas de jet de sauvegarde, mais la résistance
i la magie est applicable). On peut se débarrasser de la malédic-
tion du contrat de Nepthas via déliviance des malédictions (niveau 8
de lanceur de sorts) ou annulation d'enchantement (DD 25).

Les deux parties sentendant sur les termes du contrat, certaines
clauses permettront a un personnage futé de se soustraire a ses
obligations sans subir la malédiction. Par exemple, si un aventurier
signe un contrat avec un roi spécifiant qu'il tuera un dragon des
collines du Nord au soir de lanouvelle lune, le pacte est sans limite
de durée puisqu'il ne parle pas explicitement de la « prochaine »
nouvelle lune, méme si les deux parties l'avaient compris ainsi.

Les contrats signés sous l'influence d’effets de charme ou de
coercition sont nuls et non avenus.

Enchantement modéré ; NLS 11 ; Création dobjets mer-
veilleux, mission ; Prix 1 400 po.

Gilet de résistance. Ces vétements offrent une certaine pro-
tection contre la magie, qui prend la forme d'un bonus de résis-
tance de +1 2 +5 aux jets de sauvegarde.

Abjuration faible ; NLS 5 ; Conditions Création d'objets mer-
veilleux, résistance, le niveau de lanceur de sorts du créateur doit
étre supérieur ou égal au triple du bonus du gilet ; Prix 1 000 po
(+1}, 4 000 po {(+2}, 9 000 po (+3), 16 000 po (+4) ou 25 000 po
(+5); Poids: 500 g.

Heaume du phénix. Ce heaume en cuivre est incrusté d'or et
d’argent. Il prend la forme d'un phénix aux ailes déployées, ses
jambes protégeant les tempes et sa tére recouvrant le front. Une
fois porté, le casque confére le vision nocturne et les pouvoirs
suivants, 1 fois par jour : communication avec les animaux (oiseaux
uniquement), feuille morte, fleches enflammaées, vésistance aux éner-
gies destructives et vol.

Diverses modérées ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, com-
munication avec les animaux, feuille morte, fliches enflammées, vésis-
tance aux énergies destructives, vision nocturne”, vol ; Prix 53 000 po.

* Nouveau sort décrit a la page 129.

Instruments de barde. Un sage et puissant barde du nom de
Falataer aurait concu les premiers de ces instruments de musique
pour tester et récompenser les éléves des sept niveaux de son col-
lége bardique. Depuis, d'zutres les ont copiés et reproduits, ren-
dant hommage 4 Falataer en conservant les noms qu'il leur avait
conférés. Chaque instrument dispose d'un ensemble de pouvoirs
uniques qu'il est possible d'activer pour peu que l'on posséde suf-
fisamment de degrés de maitrise dans la compétence de Repré-
sentation adéquate. Les personnages dépourvus de la compétence
requise risquent de gagner un niveau négarif tant qu'ils portent
Iinstrument. Ce niveau négatif ne peut pas se traduire par une
perte réelle de niveau, mais il n'est pas possible de s'en défaire tant
qulon tient linstrument (y compris via restauration).

Bandoura de Fochluchan. Ce luth de mairre i trois cordes confére
un bonus de circonstances de +2 aux tests de Représentation (ins-
truments 2 cordes) et un bonus daptitude de +1 aux tests de
musique de barde de contrechant, fascination et suggestion. Tout
individu capable de produire lumiére 1 fois par jour peut en jouer.
Un personnage possédant un degré de maitrise de 2 en Repré-
sentation (instruments  cordes) peut également s'en servir pour
jeter illumination, message et véparation, 1 fois par jour chacun.

Evocation et Transmutation faibles ; NLS 3 ; Création d'objets
merveilleux, flou, lumiére, message, véparation, le créateur doit érre
un barde ; Prix 1 900 po ; Poids 1,5 kilo.




Cistre de MacFuirmidh. Ce luth de maitre piriforme confére un
bonus de circonstances de +2 aux tests de Représentation (ins-
truments 2 cordes) et un bonus d'aptitude de +2 aux tests de
musique de barde de contrechant, fascination et suggestion. Un per-
sonnage possédant un degré de maitrise de 4 en Représentation
(instruments a cordes) peut en jouer pour jeter armure de mage,
sormeil et soins légers, 1 fois par jour chacun.

Diverses faibles ; NLS 3 ; Création dobjets merveilleux,
armure de mage, sommeil, soins legers, le créateur doit étre un
barde ; Prix 2 900 po ; Poids 1,5 kilo.

Luth de Doss. Ce luth de maitre confére un bonus de circons-
tances de +2 aux tests de Représentation (instruments a cordes)
et un bonus d’aptitude de +3 aux tests de musique de barde de
contrechant, fascination et suggestion. Un personnage possédant
un degré de maitrise de 6 en Représentation (instruments
cordes) peut en jouer pour jeter image miroir, immobilisation de
personne et refardement du poison, 1 fois par jour chacun. Si son
porteur n'a pas un degré de maitrise de 6 en Représentation (ins-
truments a cordes), il subit 1 niveau négatif.

Diverses faibles ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, image
miroir, inumobilisation de personne, retardement du poison, le créa-
teur doit étre un barde ; Prix 9 800 po ; Poids 1,5 kilo.

Mandoline de Canaith. Cette mandoline de maitre 4 huit cordes
confére un bonus de circonstances de +2 aux tests de Représenta-
tion (instruments a cordes) et un bonus d'aptitude de +4 aux tests
de musique de barde de contrechant, fascination et suggestion. Un
personnage possédant un degré de maitrise de 8§ en Représenta-
tion (instruments  cordes) peut en jouer pour jeter convocation de
monstres IT1, dissipation de la magie et soins importanis, 1 fois par jour
chacun. Sison porteur n'a pas un degré de maitrise de 8 en Repré-
sentation (instruments a cordes), il subir 1 niveau négatif.

Diverses modérées ; NLS 8 ; Création d'objets merveilleux,
convocation de monstres 11, dissipation de la magie, soins imporfants,
le créateur doit étre un barde ; Prix 23 400 po ; Poids 1,5 kilo.

Iyre de Cli. Cette lyre de maitre confére un bonus de circons-
tances de +2 aux tests de Représentation (instruments  cordes)
et un bonus d'aptirude de +5 aux tests de musique de barde de
contrechant, fascination et suggestion. Un personnage possédant
un degré de maitrise de 10 en Représentation (instruments 2
cordes) peut en jouer pour jeter annulation d'enchantement, cvi et
porte dimensionnelle, 1 fois par jour chacun. Si son porteur n'a pas
un degré de maitrise de 10 en Représentation (instruments 2
cordes), il subit 1 niveau négatif.

Diverses modérées ; NLS 11 ; Création d’objets merveilleux,
annulation d’enchantement, cri, porte dimensionnelle, le créateur
doit étre un barde ; Prix 37 600 po ; Poids 1,5 kilo.

Harpe d’Anstruth. Cette harpe de maitre confére un bonus de
circonstances de +2 aux tests de Représentation (instruments a
cordes) et un bonus d'aptitude de +6 aux tests de musique de
barde de contrechant, fascination et suggestion. Un personnage
possédant un degré de maitrise de 12 en Représentation (ins-
truments a cordes) peut en jouer pour jeter brume mentale,
controle de I'eau et soins légers de groupe, 1 fois par jour chacun. Si
son porteur n'a pas un degré de maitrise de 12 en Représentation
(instruments a cordes), il subit 1 niveau négatif.

Diverses puissantes ; NLS 14 ; Création d'objets merveilleux,
brume mentale, controle de I'eau, soins légers de groupe, le créateur
doit étre un barde ; Prix 60 000 po ; Poids 1,5 kilo.

Harpe d'Ollamh. Cette harpe de maitre confére un bonus de
circonstances de +2 aux tests de Représentation (instruments 3
cordes) et un bonus d'aptitude de +7 aux tests de musique de
barde de contrechant, fascination et suggestion. Un personnage
possédant un degré de maitrise de 14 en Représentation (ins-
truments & cordes) peut en jouer pour jeter champ de force,
controle du climat et mauvais eil, 1 fois par jour chacun. Si son por-
teur n'a pas un degré de maitrise de 14 en Représentation (ins-
truments a cordes), il subit 1 niveau négatif.

Diverses puissantes ; NLS 17 ; Création d'objets merveilleux,
champ de force, contrdle du climat, mauvais eil, le créateur doit étre
un barde ; Prix 83 600 po ; Poids 1,5 kilo.

Lentilles des ténébres. Les verres de ces lentilles sont noirs
et se mettent directement sur les yeux. Ils conférent un bonus
de +4 aux jets de sauvegardes contre les illusions (mirages), les
sorts accompagné du registre de la lumiére et les effets de
lumigre provoquant la cécité (comme un mur prismatique).

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, résis-
tance, téncbres ; Prix 7 700 po.

Livre de sang. Relié de cuir rouge sang et pourvu d'un fer-
moir, ce livre de sorts constitué de vélin est imperméable, résiste
au feu, il est possible de le fermer a clef et il peut contenir jusqu'a
45 sorts (peu importe leur niveau). De plus, 1 fois par jour, son
propriétaire peut lancer convocation de monstres IV pour appeler
un chien de Yeth. Couvrage permet également de jeter doigt de
mort, 1 fois par jour, mais chaque utilisation de ce pouvoir
absorbe 2 jamais 1 point de vie du porteur. Pour user de ces pou-
voirs, il faut tenir l'ouvrage.

Invocation et Nécromancie puissantes ; NLS 13 ; Création
d'objets merveilleux, convocation de monstres IV, doigt de mort ;
Prix 21 300 po ; Poids 1,5 kilo.

Pierres de message. Ces deux objets ressemblent a deux
pierres brutes. Une fois par jour, chacune peut envoyer un mes-
sage (comme le sort du méme nom) au porteur de l'autre. Si
l'autre pierre n'est pas en possession d'une créature, le message
n'est pas envoyé mais l'utilisateur en est conscient. Si l'une des
pierres est détruite, l'autre devient inutile.

Evocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux,
message ; Prix 15 000 po (paire) ; Poids 500 g.

Poudre de dispersion. Cette poudre ressemble aux autres
types de poudres magiques. Une simple poignée jetée dans les
airs génére un nuage translucide de 3 métres de haut, 3 métres
de long et 3 métres de large. Les créatures situées en dehors du
nuage voit au sein et au travers de celui-ci (bien que leur vue soit
légérement brouillée). Cependant, les attaques a distance qui
pénétrent ou traversent le nuage ont 50 % de chances de rater
leur cible. En revanche, les créatures situées au sein du nuage
effectuent des attaques a distance normales.

Le nuage persiste pendant 3 minutes, mais un vent modéré
(15 km/h ou plus) le disperse en 4 rounds. Un vent important
(30 km/h ou plus) le disperse en 1 round. Un sort infligeant des
dégats de feu annule la partie du nuage qui se trouve dans sa
zone d'effet. La poussiére est inutilisable sous l'eau.

Illusion faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, flou,
poussiére scintillante ; Prix 2 100 po.

Poudre du voile noir. Une simple pincée de cette poudre
noire 2 'aspect de la suie jetée dans les airs crée un nuage de
3 métres de haut sur une érendue de 3 métres de rayon centrée
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sur l'utilisateur. Le nuage reste en place pendant 2d4 rounds. Les
créarures qui y sont prises (ou qui y pénétrent) sont aveuglées
tant qu'elles y restent, puis 1d4 rounds par la suire, sauf si elles
réussissent un jet de Vigueur (DD 13).

Nécromancie faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux,
cécité/surdité ; Prix 750 po.

Robe toute-puissante de Dyrr. Cette robe de soie noire est
parcourue de fils d'adamantium représentant une belle chute
d'eau. Lobjet confére un bonus d'armure de +9 2 la CA de son
porteur. Une fois par jour, on peut lui ordonner de créer une bar-
riere de lames au prix d'une action complexe. Le sort ne peut pro-
duire qu'un anneau immobile de lames tourbillonnantes
(6 métres de haut, jusqu'a 27 métres de diamétre, le tout centré
sur la position du porteur) qui dure pendant 18 minutes ou jus-
qu'a ce quw'on y mette un terme au prix d'une action simple. Tant
que le personnage porte la robe toute-puissante de Dyrr, il peut
franchir la barriére sans danger, mais il ne bénéficie pas de cette
protection contre d'autres barriéres de lames.

Abjuration puissante ; NLS 18 ; Création d'objets merveilleux,
armure de mage, barriére de lames ; Prix 123 000 po ; Poids 1,5 kilo.

NOUVEAUX SCEPTRES MAGIQUES

Certains sceptres sont pourvus de pouvoirs magiques uniques,
mais d'autres bonifient les effets utilisés par leur intermédiaire.
Sceptre de fureur. Un tel sceptre est généralement terminé
en forme de téte de divinité courroucée. En plus de conférer un
bonus de parade 4 la CA de son porteur (+1 2 +5 selon le type),
le sceptre de fureur permet au lanceur de sorts d'augmenter l'ef-
ficacité de 'un de ses sorts de 6° niveau ou moins, 1 fois par
jour, comme s'il jouissait du don Extension d'effet. On active
ce pouvoir au prix d'une action libre. Le niveau réel du
sort et le temps d'incantation de celui-ci ne sont pas
affectés (méme pour les ensorceleurs et autres
lanceurs de sorts spontanés).

Abjuration puissante ; NLS 17 ; Création de sceptres
magiques, Ecole renforcée, Extension d'effet, protection contre le
Bien/le Chaos/la Loi/le Mal, le niveau de lanceur de sorts du créa-
teur doit étre supérieur ou égal i trois fois le bonus placé dans le
sceptre ; Prix 26 800 po (+1), 38 800 po (+2), 58 800 po (+3),
77 600 po (+4), 95 600 po (+5).

Sceptre d'interférence. Ce sceptre puissant nuit au bon fonc-
tionnement des autres objets magiques. Jusqu'a 3 fois par jour, sur
un simple mot de commande, le sceptre d'inferférence projette un
rayon lumineux de couleur saphir qui frappe une cible située dans
un rayon de 18 métres. La cible doit réussir un jet de Volonté
(DD 19) sans quoi les fonctions de ses objets magiques sont répri-
meées pendant 1 minute (comme si ses possessions étaient visées
par une dissipation de la magie 2 cibles).

Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création de sceptres magi-
ques, dissipation supréme ; Prix 72 000 po.

Sceptre du sorcier. Ce sceptre redoutable est une masse
d’armes légére +2 terminée en forme de crine cornu et démo-
niaque. Le personnage bénéficie d'un bonus de malfaisance de
+2 aux jets d'attaque de contact a distance quand il le manie. De
plus, un sorcier (ou tout autre personnage capable d'user de
décharge fantastique) peut sacrifier des charges pour augmenter
les dégats de son pouvoir de décharge fantastique.

Heaunme du phénix
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supplémentaires Charges
+1d6 1 charge
+2d6 2 charges
+3d6 3 charges
+4d6 5 charges

Le porteur peut utiliser jusqua 5 charges toures les 24 heures,
sachant que le sceptre en posséde 50 a la création. Une fois
toutes les charges sacrifiées, le sceptre reste une masse d'armes
légére +2, mais il ne confére plus de bonus aux jets d'attaque de
contact 2 distance.

Nécromancie modérée ; NLS 10 ; Création de sceptres
magiques, malédiction ; Prix 28 000 po ; Poids 1,5 kilo.

CEPTRES DE METAMAGIE

Ces sceptres renferment l'essence d'un don de métamagie mais
ne modifient pas le niveau de I'emplacement de sort concerné.
Les sceptres de métamagie présentés ci-dessous (et concus
d'aprés les nouveaux dons de métamagie du Chapitre 3) fonc-
tionnent sur le méme principe que ceux de la page 266 du Guide
du Maitre.
Scepires de métamagie mineure et majeure. Les sceptres de méta-

magie classiques ne peuvent étre utilisés que sur des sorts du

6° niveau ou moins. Ceux de métamagie mineure ne peu-
vent étre utilisés que sur des sorts du 3° niveau ou moinset
ceux de métamagie majeure peuvent étre utilisés sur des
sorts du 9° niveau ou moins.

Sceptre du sorcier

Métamagie, altération de zone. Le porteur du sceptre peut
lancer un sort conjointement avec le don Altération de zone
d'effet, 3 fois par jour.

Puissante (pas d'école) ; NLS 17 ; Création de sceptres
magiques, Altération de zone d'effet ; Prix 5 400 po (mineure),
21 600 po (modérée), 48 600 po (majeure).

Métamagie, coordination. Le porteur du sceptre peut lancerun
sort conjointement avec le don Coordination de sort, 3 fois par jour.

Puissante (pas d'école) ; NLS 17 ; Création de sceptres magiques,
Coordination de sort ; Prix 2 700 po {(mineure), 10 500 po (modé-
rée), 24 300 po (majeure).

Métamagie, démultiplication. Le porteur du sceptre peut
lancer un sort conjointement avec le don Démultiplication de
sort, 3 fois par jour.

Puissante {pas d'école) ; NLS 17 ; Créarion de sceptres
magiques, Démultiplication de sort ; Prix 27 200 po (mineure),
108 000 po (modérée), 243 D00 po {majeure).

Métamagie, substitution. Il existe quatre types de sceptres de
métamagie différents, chacun lié 2 un type d'énergie destructive

précis (acide, électricité, feu ou froid). Le porteur du sceptre
peut lancer un sort conjointement avec le don Substitu-

5  tion d'énergie destructive adéquat, 3 fois par jour.
Puissante (pas d'école) ; NLS 17 ; Création de

sceptres magiques, Substitution d’énergie des-

tructive ; Prix 2 700 po (mineure), 10 500 po
(modérée), 24 300 po (majeure).




niveau permet de convoquer des Extérieurs originaires de
plans lointains, de donner naissance 4 des parodies d'étres

vivants et de modifier des créatures sans téellement tenir

compte des volontés de la nature. Certaines créatures douées
d'une essence magique propre.sont attirées par le pouvoir pro-
fane, généralement dans l'espoir de se notrrir de la magie d'un
lanceur de sorts ou pour anéantir ceux qui usent de magie
comme d'autres se servent d'armes.

CREATURE
PSEUDO-NATURELLE

Les créatures pseudo-naturelles évoluent entre les étoiles et vivent
au-dela des plans que nous connaissons, nichées dans de lointains
royaumes otl régne la démence. Lorsquelles sont convoquées
dans le plan Matériel, elles adoptent souvent la forme et les pou-
voirs de créatures familiéres, mais leur apparence est beaucoup
plus horrible que celle de leur pendant terrestre. Parfois, elles se
manifestent d'une maniére correspondant davantage  leurs ori-
gines, présentant une masse de tentacules frétillants, par exemple.

EXEMPLE DE CREATURE
' PSEUDO-NATURELLE

Cette monstruosité semble dotée d’un corps de cheval. Ses membres
antérieurs et ses ailes rappellent ceux d'un oiseau aussi gigantesque
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souvent de pair. En effer, la magie des arcanistes de haut
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qu'effrayant. De monstrueuses pustules recouvrent sa peau, de
Fichor suintant de diverses extrusions. Enfin, sa longue queue

serpentine fouette furieusement les airs.

Dans cet exemPle, lacréature de base est un hippogriffe
pourvu de 3 DV,

Hippogriffe pseudo-naturel

Extérieur de taille G

Dés devie : 3d10+9 (25 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 30 m
(moyenne)

Classe d'armure: 15 (—1 taille,+2 Dex, +4 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +3/+11

Attaque : griffes (+6 corps a corps, 1d4+4)

Attaque 4 outrance : 2 griffes (+6 corps a corps, |
1d4+4) et morsure (+1 corps & corps, 1d8+2)

Espace occupé/allonge:3m/1,50m

Attaques spéciales : coup au but

Particularités : odorar, résistance 2 l'acide (5) et 2
Pélectricité (S), résistance 2 la magie (13), trans-
formation, vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Ref +5, Vig +6, Vol +2

Caractéristiques : For'18, Dex 15, Con 16, Int 3,
Sag13,Int 8
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{lus. de D. Crabapple

Compétences : Détection +8, Perception auditive +4

Dons : Esquive, Virage sur l'aile

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: 2

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 4-6 DV (taille G), 7-9 DV
(taille TG)

Ajustement de niveau: —

ombat
Thippogriffe pseudo-naturel fond sur sa proie et la
lacére a l'aide de ses griffes antérieures. Quand il est
déja au sol, il la déchiquéte et la mord furieusement.
Coup au but (Sur). Une fois par jour, lhippogriffe
pseudo-naturel peut bénéficier d'un bonus d'intuition de
+20 aun jet d'attaque. De plus, il n'a aucune chance de rater une
cible bénéficiant d'un camouflage ou d'un camouflage total.
Transformation (Sur). Au prix d'une action simple,
I'hippogriffe pseudo-naturel peut prendre la forme d'une
masse épouvantable de rentacules (qui n'a aucun effet sur ses
pouvoirs). Ses adversaires subissent alors un malus de moral
de —1 aux jets d'attaque lorsqu'ils tentent de le frapper.
Compétences. Lhippogriffe bénéficie d'un bonus racial
de +4 aux tests de Détection.

CREATION DE CREATURE

PSEUDO-NATURELLE
Tarchétype acquis « pseudo-naturel » peut étre ajouté a n'importe
quelle créature tangible (appelée ci-aprés « créature de base »).
La créature pseudo-naturelle conserve le profil et les pouvoirs
de la créature de base, exception faite de ce qui suit. Bien que son
type change, ne recalculez pas ses dés de vie, son bonus de base
a l'attaque et ses points de compétence.
Taille et type. Le type de la créature devient Extérieur. La
taille ne change pas.
Attaques spéciales. La créature pseudo-naturelle conserve
les artaques spéciales de la créature de base et gagne la suivante.
Coup au but (Sur). Une fois par jour, la créature pseudo-natu-
relle peut bénéficier d'un bonus d'intuition de +20 4 un jet d'at-
taque. De plus, elle n'a aucune chance de rater une cible
bénéficiant d'un camouflage ou d'un camouflage total.
Particularité. La créature pseudo-naturelle conserve les par-
ticularités de la créarure de base et gagne les suivantes.
Réduction des dégats (Ext). La créature pseudo-naturelle a une
réduction des dégats basée sur ses dés de vie (cf. table ci-dessous).
Résistance (Ext). La créature pseudo-naturelle a une résistance a
T'acide et a 'électricité basée sur ses dés de vie (cf. table ci-dessous).
Résistance @ la magie (Ext). La créature pseudo-naturelle béné-
ficie d'une résistance a la magie égale 2 10 + DV de la créature de
base (jusqu'a un maximum de 25).

Résistance a
Dés de vie I"acide/I"électricité Réduction des dégits
1-3 5 —
4-7 5 5/magie
8-1 10 5/magie
12 ou plus 15 10/magie

Hippogriffe psendo-naturel

Transformation (Sur). Au prix d'une action simple, la créature
pseudo-naturelle peut prendre la forme d'une masse épouvan-
table de tentacules. Malgré son apparence, ses pouvoirs ne chan-
gent pas. Ses adversaires subissent alors un malus de moral de —1
aux jets d'attaque lorsqu'ils tentent de la frapper.

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

Environnement. Terre ferme et souterrains.

Facteur de puissance. Comme la créature de base jusqua
3 DV ; comme la créature de base +1 entre 4 et 11 DV ; comme la
créature de base +2 a partir de 12 DV.

EFFIGIE

Les effigies sont des automates animés par magie dont la forme
rappelle celle de créatures vivantes. Elles sont le fruit de lasso-
ciation de la mécanique et de I'alchimie, animées par un esprit
élémentaire lié 2 leur enveloppe matérielle. Les artisans capables
de créer des créatures aussi complexes sont rares, ce qui explique
que les effigies le sont également.

Contrairement a la plupart des créatures artificielles, la véri-
table nature d'une effigie n'est pas évidente de prime abord. Cer-
taines sont de bonnes imitations de créatures vivantes et on ne
saisit leur statut quaprés leur avoir infligé de lourds dégats. Ainsi,
il faut réussir un test de Détection (DD 20) pour comprendre
qu'une effigie est un automate et non une créature vivante.

Les effigies se contentent d'obéir aux ordres de leur créateur.
Elles sont incapables de tirer la moindre conclusion de quoi que ce
soit et suivent leurs ordres a la lettre, sans jamais se soucier de leur
propre sécurité. Les ordres quon leur donne doivent étre simples,
comme « Reste ici et attaque tour elfe qui pénétre dans la piéce » ou
« Suis-moi et défends mon groupe de tous ceux qui l'attaquent. »
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Le créateur d'une effigie peut donner
des ordres a celle-ci si elle se trouve
dans un rayon de 18 meétres, mais la
créature doit également étre en
mesure de le voir et de l'entendre. Si
on ne lui donne aucun ordre, leffigie §
se conforme aux derniéres instruc-
tions quelle a recues. Quoi quil arrive,
elle se défend si on lattaque. Le créa- 48
teur peut également ordonner a sa chose §
diobéir 3 aurrui (qui peut  son tour lui
ordonner d'obéir 3 un tiers), mais il peuten
reprendre le contrdle 2 tout moment. 4

Les effigies endommagées peuvent
étre réparées a 'aide d'un sort de répa-
ration (cf. Chapitre 4) ou de maniére
manuelle (dans un arelier ou un
laboratoire). Uindividu chargé des
réparations doit posséder le don
Création de créature artificielle (cf. '\
page 304 du Manuel des Monstres) ou
un degré de maitrise de 10 en Connais-
sances (architecture et ingénierie). Il a
également besoin de S0po RN
et de 1 heure par point de J
vie restitué.

EXEMPLE D’EFFIGIE

Pourvu d'un pelage fauve et tacheté et d'une courte criniére, cet énorme lion
regarde fixement devant lui, 'air absent, sans faire ni bruit ni mouvement.
Des saillies osseuses lui encadrent les yeux et les épaules. De plus, son cuir
présente d'étranges démarcations au niveau des jointures.

Dans cet exemple, la créature de base est un lion sanguinaire
pourvu de 8 DV.

Effigie de lion sanguinaire

Créature artificielle de taille G

Dés de vie: 8d10+30 (74 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 16 (-1 taille, +1 Dex, +6 naturelle), contact 10,
pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +6/+19

Attaque : griffes (+15 corps 4 corps, 1d6+9)

Attaque 3 outrance : 2 griffes (+15 corps a corps, 1d6+9) et mor-
sure (+10 corps a corps, 1d8+4)

Espace occupé/allonge : 3m/1,50m

Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arriére (1d6+4)

Particularités : réduction des dégits (5/adamantium), traits des
créatures artificielles, vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +2

Caractéristiques : For 29, Dex 13, Con —, Int —, Sag 11, Int 1

Compétences : —

Dons : Arme de prédilection (griffes)

Environnement : quelconque

Organisation sociale : quelconque

Facteur de puissance: 6

m._____

- Trésor : aucun
: Alignement : toujours neutre

Evolution possible : aucune
Ajustement de niveau : —

Combat

A linstar de nimporte quel lion sangui-
naire vivant, certe effigie attaque en bon-
dissant sur sa proie, la mordant et la
lacérant de ses griffes.

Bond (Ext). Si leffigie charge son
adversaire, elle peut effectuer une
attaque 2 outrance, qui inclut deux
coups de pattes arriére.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pou-
' voir, l'effigie doit réussir une attaque de
morsure. Ensuite, elle peut tenter
d'engager une lutte au prix dune
action libre qui ne provoque pas
G d'attaque d'opportunité. Si elle
remporte le test de lutte, elle main-
tient sa prise et peut lacérer sa vic-
time avec ses pattes arriére.
Pattes arriére (Ext). Bonus
3 lattaque +5 corps a corps,
1dé+9 points de dégars.

Effigiede lion

sanguinaire

CREATION D’EFFIGIE

Larchétype acquis « effigie » peut étre ajouté & n'importe quel
aberration, animal, créature magique, dragon, géant, huma-
noide, humanoide monstrueux ou vermine tangible (appelé ci-
aprés « créature de base »).

Leffigie conserve le profil et les pouvoirs de la créature de
base, exception faite de ce qui suit.

Taille et type. Le type de la créature de base devient créature
artificielle. Elle perd ses sous-types et n'acquiert pas le sous-type
altéré. Recalculez le bonus de base a l'attaque, les jets de sauve-
garde, les dons et les compétences conformément aux indica-
tions livrées ci-dessous.

Dés de vie et points de vie. Ecartez les dés de vie découlant
de niveaux de classe (jusqua un minimum de 1) et transformez
ceux qui restent en d10. En tant que créature artificielle, leffigie
perd tout bonus de points de vie découlant d'une valeur de
Constitution élevée. En revanche, elle bénéficie de points de vie
supplémentaires en fonction de sa taille :

Taille de leffigie Points de vie supplémentaires
Infime (1) & trés petite (TP) —
Petite (P) 10
Moyenne (M) 20
Grande (G) 30
Trés grande (TG) 40
Gigantesque (Gig) 60
Colossale (C) 80

Vitesse de déplacement. Comme la créature de base.

Classe d’armure. Le bonus d'armure naturelle de leffigie
augmente de +2. Elle est généralement congue dans une matiére
plus dure que la chair de la créature de base.
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Bonus de base 4 l'attaque. En qualité de créature artificielle,
l'effigie bénéficie d'un bonus de base 4 I'atraque égal aux 3/4 de
ses dés de vie (comme un prétre).

Attaque. Leffigie conserve toutes les attaques spéciales et les
formations au maniement des armes de la créature de base. Si
l'effigie est basée sur une créature de forme humaine ou huma-
noide dépourvue d'attaques naturelles, elle acquiert une attaque
de coup (cf. ci-dessous) dont elle peut user i la place de son arme
habituelle. Une effigie pourvue de deux attaques de coup peut
manier une arme dans une main et porter une artaque de coup
avec l'autre main. Cette derniére s'accompagne néanmoins d'un
malus de —5 i I'attaque et on n'ajoute que la moitié du bonus de
Force aux dégats.

Taille de Peffigie Attaque
Infime () ou Minuscule (Min) —
Trés petite (TP) 1 coup (1d2 plus 1,5 x bonus de Force)

Petite (P) 1 coup (1d3 plus 1,5 % bonus de Force)
Moyenne (M) 1 coup (1d4 plus 1,5 x bonus de Force)
Grande (G) 2 coups (1d6 plus bonus de Force)

Trés grande (TG)
Gigantesque (Gig)
Colossale (C)

2 coups (2d6 plus bonus de Force)
2 coups (3d6 plus bonus de Force)
2 coups (4d6 plus bonus de Force)

Attaques spéciales. Leffigie perd les attaques spéciales sur-
naturelles, pouvoirs magiques et attaques spéciales extraordi-
naires autorisant un jet de sauvegarde basé sur sa Constitution
(car la créature n'a plus de valeur de Constitution). Elle con-
serve les atraques spéciales extraordinaires qui n'autorisent pas
de jet de sauvegarde (comme pattes arriére, éventration ou
constriction) ou qui autorisent un jet de sauvegarde basé sur la
Force (comme piétinement) ou la Dextérité (comme les
piquants d'un hurleur).

Particularités. Leffigie perd toutes les particularités de la
créature de base, mais elle gagne celle qui sui.

Réduction des degits (Sur). Leffigie bénéficie d'une réduction
des dégats qui dépend des dés de vie de la créature de base.

Dés de vie Réduction des dégits
1-3 (1/adamantium)
4-6 (3/adamantium)
7-10 (5/adamantium)
11-15 (7/adamantium)
16-20 (10/adamantium)
21 ou plus (15/adamantium)

Jets de sauvegarde. Bonus de base aux sauvegardes: Réf +1/3 DV,
Vig+1/3 DV, Vol +1/3 DV,

Caractéristiques. For +4 et Dex—2. Pas de valeurs de Consti-
tution et d'Intelligence. Sag 11 et Cha 1.

Compétences et dons. Leffigie perd tous ses points de com-
pétence et tous ses dons, 2 'exception de ceux qui bonifient ses
attaques (comme Arme de prédilection, Arme naturelle supé-
rieure, Atraque en finesse ou Attaques multiples).

Environnement. Quelcongue.

Organisation sociale. Comme la créature de base +1.

Trésor. Aucun.

Alignement. Toujours neutre.

Evolution possible. Aucune.

Ajustement de niveau. —.

CONSTRUCTION D’EFFIGIE

Une effigie peut étre bitie 4 l'aide de laptitude de classe de créa-
tion d'effigies (cf. classe de prestige de maitre des effigies, page 52)
ou du don Création de créatures artificielles (cf page 304 du
Manuel des Monstres).

Une effigie concue 4 l'aide du don Création de créatures arti-
ficielles exploite un corps constitué de bois, de cuir, de métal et
de fil de fer, le tout assemblé via un test d'Artisanat (ferronnerie,
marequinerie ou travail du bois} (DD 15) ou un test de Connais-
sances (architecture et ingénierie) (DD 15). Le coiit du corps
dépend de la taille de I'effigie :

Taille Colt Taille Colit
Trés petite (TP) 500 po Trés grande (TG) 10 000 po
Petite (P) 1000 po Gigantesque (Gig) 25 000 po
Moyenne (M) 2 000 po Colossale (C) 50 000 po
Grande (G) 5000 po

Le prix de vente d'une effigie est égal au cott de son corps
auquel on ajoute 2 000 po par dé de vie. Le coiit de création est
égal au cott du corps plus 1 000 po et 80 PX par dé de vie. Enfin,
la création d'une effigie requiert un niveau de lanceur de sorts
supérieur ou égal aux dés de vie de la créarure.
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— HORREUR EJEMENTAIRE

Fruit d'une magie maléfique, ces monstres sont dhorribles
créatures issues des régions les plus noires des plans élémen-
taires. Avides de quitter leur plan d'origine, elles sont appré-
ciées de nombreux magiciens car au cceur de chacune se trouve
une perle magique de la taille du poing abritant un sort élé-
mentaire. Cet objet magique est 4 I'origine de chaque horreur
élémentaire et c'est d'ailleurs tout ce quil en reste quand une
telle créature est tuée. Pour plus de dérails, reportez-vous a la
description de chacune.

Les quatre types d’horreurs élémentaires peuvent étre appelés
via convocation de monstres IV (qui est alors accompagné du
registre du Mal). Les créatures convoquées retournent dans leur
plan d'origine si elles sont tuées dans le plan Matériel. Une hor-
reur élémentaire convoquée et tuée dans le plan Matériel ne
laisse donc pas de petle magique derriére elle.

COMBAT

Chagque type dhorreur élémentaire présente des tactiques et
facultés de combat distinctes, mais tous partagent cerraines par-
ticularités. Ainsi, les attaques naturelles et armes manufacturées
que manient les horreurs élémentaires sont considérées comme
des armes d'alighement mauvais pour ce qui est de passer outre
la réduction des dégirs de leurs adversaires.

Perturbation magique (Sur). La simple présence d’'une hor-
reur élémentaire perturbe les sorts qui affectent élément asso-
cié au monstre. Tout lanceur de sorts situé dans un rayon de
12 métres d'une horreur élémentaire qui lance un sort accom-
pagné du registre correspondant 3 'élément du monstre (Air,
Eau, Feu ou Terre) doit réussir un test de niveau de lanceur de
sorts (DD 15) sans quoi le sort échoue. Dans la zone d'effet d'un
tel sort, 'horreur a une chance de dissiper l'effet au prix d'une
action libre, comme s'il jetait une dissipation de la magie 3 cible
(niveau 10 de lanceur de sorts).



CHAGGRIN
(HORREUR ELEMENTAIRE DE LA TERRE)
Elémentaire (extraplanaire, Mal, Terre) de taille M
Dés de vie: 3d8+12 (25 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 6 m

Classe d’armure :
dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +2/+5

Attaque : griffes (+5 corps a corps, 1d6+3)

Attaque a outrance : 2 griffes (+5 corps  corps, 1d6+3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : attaque sournoise (+1d6)

Particularités : immunité contre 'acide, perception des vibra-
tions (9 m), perturbation magique, traits des élémentaires,
vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +1, Vol +6 -

Caractéristiques : For 17, Dex 10, Con 16, Int 5, )
Sag 11, Int 8 f

Compétences : Détection +4, Discrétion +2,
Perception zuditive +4

Dons : Robustesse, Vigilance

Environnement : plan élémentaire de la Terre

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 2

Trésor : perle magique ou aucun

Alignement : toujours neutre

16 (+6 naturelle), contact 10, pris au

Harginn

mauvais
Evolution possible : 4—6 DV
(taille M), 7-9 DV (taille G)
Ajustement de niveau : —

Cette étrange créature ressemble
a une taupe de la taille d’un chien,
aux longues griffes crasseuses et
aux yeux de fouine emplis de
haine. Elle semble étre faite de *
roche et de mottes de terre.

4
Les chaggrins, ou horreurs
élémentaires de la Terre, sont
des corruptions magiques de
terre et de roche. Ce sont
des créarures violentes et
haineuses qui creusent pour
le simple plaisir de nuire & I'élément qui leur a donné nais-
sance. Cependant, elles aiment tout particulirement étancher
leur soif en s'abreuvant du sang des créatures originaires du
plan Matériel.

Une horreur élémentaire de la Terre fait 1,50 mérre de long
et pése prés de 250 kilos. Elle peut creuser dans la terre, le sable
et les gravats, mais pas au travers de la roche. Sa voix évoque
des pierres que Pon écrase les unes contre les autres. Bien
qu'elles parlent le terreux, les chaggrins ne sont pas des créa-
tures trés bavardes.

Pour déterminer le type d'objet magique que renferme une
horreur élémentaire de la Terre, jetez 1d100: 01—70 vésistance aux
énergies destructives, 71—-00 antidétection,

Chaggrin

Combat

Les chaggrins aiment s'enterrer dans le sol dans lespoir de sur-
prendre les adversaires qui passent au-dessus d'elles.

Attaque sournoise (Ext). Lorsqu'une chaggrin attaque son
adversaire dans une situation ot ce dernier est incapable de se
défendre efficacement, elle peut lui infliger des dégats supplé-
mentaires en touchant un point sensible. En gros, elle inflige
des dégits supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de
figure lui 6tant son bonus de Dextérité 4 la CA (qu'elle en ait ou
pas) ou qu'elle parvient 2 la prendre en tenaille.

y HARGINN
A (HORREUR ELEMENTAIRE DU FEU)
Elémentaire (extraplanaire, Feu, Mal) de
taille M
Dés de vie: 3d8+3 (16 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’'armure : 16 (+3 Dex, +3 natu-
relle), contact 13, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +2/+2
i\, Attaque : coup (+5 corps a corps,
( ¢ 1d4 plus 1ds feu)
§ ¢ Attaque 2 outrance : coup (+5
& corps 4 corps, 1d4 plus 1d6 feu)
4 Espace occupé/allonge
1,50 m/1,50 m
2. Attaques spéciales :
: :{“ projection de flammes
Particularités : flou,
immunité contre le
feu, perturbation
magique, traits des
élémentaires, vision
dans le noir (18 m), vul-
- nérabilité au froid
Jets de sauvegarde : Réf +6,
Vig +2, Vol +1
Caractéristiques : For 11,
Dex 16,Con 12, Int 9,
Sag 11, Int 8
Compétences : Détection +4,
Perception auditive +4, Saut +6
Dons : Attaque en finesse, Vigilance
Environnement : plan élémentaire du Feu
Organisation sociale : solitaire
Facteur de puissance: 2
Trésor : perle magique ou aucun
Alignement : toujours neutre mauvais
Evolution possible : 46 DV (taille M), 7-9 DV (taille G)
Ajustement de niveau : —

Une créature constituée de flammes aux couleurs criardes danse et gambade
avec indécence. Elle est de forme et de taille humanoides, mais ses traits
changent et crépitent comme les flammes bondissantes d'un feu de camp.

Les harginns, ou horreurs élémentaires du Feu, sont des flammes
vivantes corrompues par la magie noire. A linstar des autres horreurs
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élémentaires, ce sont des créatures malicieuses et destructrices qui
prennent un malin plaisir a faire souffrir leur prochain.

Les horreurs élémentaires du Feu parlent ligné. Leur voix
bruissante et crépitante accable leurs adversaires de plaisante-
ries cruelles et de rires haineux.

Pour déterminer le type d'objet magique que renferme une
horreur élémentaire du Feu, jetez 1d100 : 0170 sphére de feu,
71-00 rapidité.

Combat

Les harginns se ruent généralement au corps 4 corps, comptant
sur leur célérité et leur agilité pour ne pas subir trop de coups
pendant quelles combattent furieusement.

Projection de flammes (Mag). Au prix d'une action simple, lhor-
reur élémentaire du Feu peut générer un cone de feu de 9 mérres
de long infligeant 2dé points de dégits de feu (Réflexes, DD 11,
1/2 dégats). Ce pouvoir équivaut 4 un sort du 2¢ niveau.

Flou (Mag). Les horreurs élémentaires du Feu vacillent et trem-
blotent continuellement, comme si elles bénéficiaient des effets
d'un sort de flou {niveau 10 de lanceur de sorts). Elles disposent dun
camouflage contre les attaques des créatures comptant sur leur vue.

ILDRISS (HORREUR ELEMENTAIRE DE L’AIR)

Elémentaire (Air, extraplanaire, Mal) de taille M

Dés de vie : 3d8 (13 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : vol 12 m (parfaite) (8 cases)

Classe d'armure : 16 (+3 Dex, + 3 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +2/+3

Attaque : coup (+5 corps i corps, 1dé6+1)

Attaque a outrance : coup (+5 corps a corps, 1dé+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : immunité contre [électricité, invisible, perturba-
tion magique, traits des élémentaires, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +1, Vol +1

Caractéristiques : For 13, Dex 16, Con 10, Int 9, Sag 11, Int 8

Compétences : Déplacement silencieux +5, Détection +4, Per-
ception auditive +4

Dons : Attaque en finesse, Vigilance

Environnement : plan élémentaire de l'Air

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 2

Trésor : perle magique ou aucun

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : 46 DV (taille M), 7—9 DV (taille G)

Ajustement de niveau : —

Une force invisible semble planer dans les environs. Le vent, porteur de
poussiére et de débris, vous fouette le visage.

Lildriss, ou horreur élémentaire de I'Air, est le fruit d'un sort
maléfique ayant corrompu la substance de l'air élémentaire. 11
s'agit d'une créature capricieuse et violente qui est en perma-
nence démontée contre son environnement, mettant sa force i
I'épreuve contre les obstacles situés sur son chemin et projetant
des objets dans les airs a l'aide de sa simple haine.

Habituellement, I'horreur élémentaire de 'Air est invisible,
Cependant, si elle est rendue visible, elle ressemble 2 un nuage
bouillonnant de vapeur noire, le visage marqué par la colére et
les traits en perpétuelle évolution. Elle parle 'aérien mais pré-
fere hurler de colére plutdt que de communiquer. Ce monstre a
un diamétre de 1,20 métre et pése 5 kilos.

Pour déterminer le type d'objet magique que renferme une hor-
reur élémentaire de I'Air, jetez 1d100: 0170 invisihilité, 71—00 vol.

Combat

Lildriss tire le meilleur parti de sa vitesse de déplacement, de
sa manceuvrabilité et de son invisibilité. Thorreur élémen-
taire de I'Air charge les rangs ennemis, frappant ses adver-
saires au hasard pour provoquer un maximum de destruction
et de confusion.

Invisible (Sur). Les horreurs élémentaires de 'Air sont natu-
rellement invisibles et bénéficient d'un camouflage total.

VARDIGG (HORREUR ELEMENTAIRE DE L'EAU)

Elémentaire (Eau, extraplanaire, Mal) de taille M

Dés de vie: 3d8+6 (19 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 18 m

Classe d'armure : 14 (+1 Dex, + 3 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +2/+4

Attaque : coup (+4 corps i corps, 1dé+3)

Attaque a outrance : coup {+4 corps a corps, 1d6+3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : jef d'eau

Particularités : immunité contre le froid, perturbation
magique, traits des élémentaires, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +1

Caractéristiques : For 14, Dex 12, Con 14, Int 7, Sag 11, Int 8

Compétences : Détection +4, Discrétion +3, Natation +10, Per-
ception auditive +4

Dons : Réflexes surhumains, Vigilance

Environnement : plan élémentaire de I'Eau

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 2

Trésor : perle magique ou aucun

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : 4—6 DV {taille M), 7-9 DV (taille G)

Ajustement de niveau: —

Cette créature infecte ressemble a une masse glacée d’eau souillée enve-
loppée d’une membrane dégoulinante. Des pseudopodes et autres filets
de liquide jaillissent de son corps informe & la surface duquel dérivent
des yeux chargés de malveillance.

Les vardiggs, ou horreurs élémentaires de I'Eau, sont des créa-
tures brutales et cruelles créées a partir de la corruption de
l'eau élémentaire. Elles pourchassent et attaquent systémati-
quement les étres qui pénétrent dans l'étendue d’eau quelles
pensent leur.

La vardigg mesure 1,20 métre de diamétre pour un poids de
200 kilos environ. Quand elle s'en donne la peine, elle parle
l'aquatique d'une voix forte et inarticulée.
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Pour déterminer le type dobjet magique que renferme une
horreur élémentaire de I'Bay, jetez 1d100 : 01-70 résistance aux
énergies destructives, 71—00 tempéte de neige.

Combat
Habituellement, les vardiggs se cachent sous la surface de l'eau
et attendent qu'une proie passe a proximité.

Jet d'eau (Mag). Au prix d'une action simple, I'horreur élé-
mentaire de IEau peut générer une puissante ligne d'eau de
9 métres de long. Les créatures prises dans la zone deffet doi-
vent réussir un jet de Réflexes (DD 11) sous peine de subir
2d6 points de dégits. En cas d'échec, le sujet doit réussir un rest
de Force ou d'Equilibre (DD 5 + dégits infligés) sous peine d'étre
renversé par I'impact. Ce pouvoir équivaut 4 un sort de 2° niveau.

Compétences. Lhorreur élémentaire de I'Eau bénéficie d'un
bonus racial de +8 aux tests de Natation visant 2 effectuer une
tache spéciale ou a éviter un danger. Elle peut toujours choisir de
faire 10 aux tests de Naration, méme si elle est distraite ou en
danger. Quand elle nage en ligne droite, elle peut recourir a l'ac-
tion de course.

- -

MONOIITHE FIEMENTAIRE

A Tinstar de leurs perits cousins, les monolithes élémentaires
sont les incarnations des quatre éléments qui composent le mul-
tivers. Ils sont si puissants que seuls les plus grands sorts de
convocation permettent de les appeler dans le plan Matériel et
de les forcer a obéir. Celui qui en convoque n'a pas intérét a rela-
cher son controle ne fit-ce que pendant une seconde.

Parmi les leurs, les monclithes élémentaires sont de grands
souverains auxquels obéissent méme les seigneurs élémen-
taires. Seuls les élémentaires primitifs sont plus puissants.

COMBAT

Les monolithes élémentaires appliquent des tactiques diffé-
rentes en fonction de leurs pouvoirs, mais tous ont les mémes
particularités élémentaires.

MONOLITHE ELEMENTAIRE DE L’AIR
Elémentaire (Air, extraplanaire) de taille Gig
Dés devie: 36d8+216 (378 pv)
Initiative : +15
Vitesse de déplacement : vol 30 m (parfaite) (20 cases)
Classe d’'armure : 31 (4 taille, +11 Dex, + 14 naturelle), contact 17,
pris au dépourvu 20

Combat

Attaque de base/lutte : +27/+50

Attaque : coup (+34 corps a corps, 6dé+11/19-20)

Attaque a outrance : 2 coups (+34 corps a corps, 6d6+11,/19-20)

Espace occupé/allonge : 6 m/é m

Attaques spéciales : cyclone, maitrise de I'Air

Particularités : réduction des dégats (15/-), traits des élémen-
taires, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +31, Vig +18, Vol +16

Caractéristiques : For 32, Dex 33, Con 22, Int 12, Sag 15, Int 17

Compétences : Acrobaties 24, Détection +43, Diplomatie +5,
Equilibre +13, Intimidation +16, Perception auditive +43, Psy-
chologie +15, Saut +41

Dons : Arme naturelle supérieure, Attaque éclair, Attaque en puis-
sance, Attaque en vol, Attaques réflexes, Combat en aveugle,
Enchainement, Esquive, Science du critique (coup), Science de
l'initiative, Souplesse du serpent, Succession d'enchainements,
Vigilance, Volonté de fer

Environnement : plan élémentaire de I'Air

Ozrganisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 37-54 DV (taille Gig)

Ajustement de niveau: —

Cette créature imposante ressemble a un nuage informe auréolé de
puissants courants d'air. Les distorsions qui apparaissent dans la vapeur
et le vent semblent suggérer la présence de deux yeux et d'une bouche
aux bords irréguliers.
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Seigneurs du plan élémentaire de PAir, les monolithes élémen-
taires de I'Air ne quittent généralement leur plan dorigine que
quand ils sont convoqués. Ils parlent I'aérien. Bien qu'ils soient
beaucoup moins taciturnes que s
d'autres élémentaires, ils choi- - ZZ
sissent leurs mots avec soin.
Leur voix ressemble au rugis-
sement d'une incroyable

tempéte de vent. (

Les monolithes élémentaires =
de I'Air combattent comme les
autres élémentaires de 'Air, mais
ils sont beaucoup plus forts.
Cyclone (Sur). Le monolithe élé-
mentaire de PAir peut se transfor-
mer en cyclone i volonté (action
simple), forme quil peut con-
server indéfiniment.

Ildriss




Sous cette forme, il se déplace i sa vitesse en vol habituelle, soir
dans les airs soit sur la surface de son choix.

Le cyclone mesure 3 métres de diamétre 2 la base, pour un dia-
métre maximal de 15 métres i son extrémité et une hauteur de
24 metres. Le monolithe peut moduler sa hauteur, mais sans
jamais descendre en dessous de 6 metres.

Le mouvement dun monolithe élémentaire de l'Air sous
forme de cyclone ne provoque jamais d'attaque d'opportunité,
méme s'il entre dans l'espace occupé par un adversaire. Les créa-
tures qui touchent le cyclone, entrent dans Iespace qu'il occupe
ou se trouvent sur son chemin peuvent étre emportées par les
vents violents qui y soufflent.

Les créatures de taille TG ou inférieure risquent de subir des
dégits et d'étre entrainées dans les airs au contact du cyclone.
Toute créature suffisamment petite pour étre affectée doit réus-
sir un jet de Réflexes (DD 39) sous peine de subir 4dé points de
dégats. Qulelle le réussisse ou non, elle doit aussitot jouer un
second jet de Réflexes (DD 39) qui détermine si elle est soulevée
de terre. Si cela se produit, le cyclone la maintient en l'air et elle
subit automatiquement les dégats indiqués 4 chaque round. Si la
créature est capable de voler, elle a droit a un jer de Réflexes par
round pour échapper au cyclone. En cas de succés, elle encaisse
les dégats correspondant au round en cours, mais peut par la
suite se dégager. Le DD de sauvegarde est lié a la Force.

Les créatures prises dans le cyclone ne peuvent se déplacer par
elles-mémes et doivent suivre les mouvements du monelithe élé-
mentaire. Par ailleurs, elles peuvent agir normalement, mais doi-
vent réussir un test de Concentration (DD 20 + niveau de sort)
pour lancer un sort. Elles subissent un malus de —4 en Dextérité et
un malus de -2 aux jets d'attaque. Un monolithe peut porter autant
de créatures qu'il peut en contenir dans le volume quil occupe.

Le monolithe élémentaire peut i tout moment éjecter les
créatures prises dans son cyclone, auquel cas il les dépose 12 ot
il se trouve. S'il a été convoqué, il libére les créatures qu'il trans-
porte avant de retourner dans son plan dorigine.

Si la base du cyclone est en contact avec le sol, il souléve un
nuage de débris qui tournoie follement autour de lui. Ce nuage
est centré sur le monolithe et son diamétre est égal 2 la moitié de
la hauteur du cyclone.
Lenuage génela

visibilité au-dela de 1,50 métre, méme avec vision dans le noir.
Les créatures distantes de 1,50 métre ou moins bénéficient dun
camouflage, les autres d'un camouflage total. Tout individu se
trouvant a l'intérieur du nuage doit réussir un test de Concen-
tration (DD 15 + niveau de sort) pour pouvoir lancer un sort.

Un monolithe élémentaire de 'Air sous forme de cyclone ne peut
porter d'attaque de coup et ne contrdle pas l'espace qui lentoure.

Maitrise de UAir (Ext). Les créatures volantes subissent un
malus de -2 aux jets d'arraque er aux jers de dégits contre un
monolithe élémentaire de PAir.

MONOLITHE ELEMENTAIRE DE L'EAU

Elémentaire (Eau, extraplanaire) de taille Gig

Dés de vie : 36d8+255 (417 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 36 m

Classe d’armure : 27 (—4 taille, +6 Dex, + 15 naturelle), contact 12,
pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +27/453

Attaque : coup (+38 corps i corps, 6d8+14/19-20)

Attaque d outrance : 2 coups (+38 corps a corps, 6d8+14,/19-20)

Espace occupé/allonge: 6 m/6 m

Attaques spéciales : extinction du feu, maelstrém, maitrise de I'Eau

Particularités : réduction des dégits (15/—), traits des élémen-
taires, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +20, Vig +27, Vol +16

Caractéristiques : For 38, Dex 22, Con 25, Int 12, Sag 15, Int 17

Compétences : Détection +43, Diplomatie +5, Intimidation +16,
Natation +22, Perception auditive +43, Psychologie +15, Saut +27

Dons : Arme de prédilection (coup), Arme naturelle supérieure,
Attaque en puissance, Coup fabuleux, Enchainement, Esquive,
Réflexes surhumains, Science de la bousculade, Science du cri-
tique {(coup), Science de la destruction, Succession d'enchai-
nements, Vigilance, Volonté de fer

Environnement : plan élémentaire de Eau

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : aucun

Alignement : générale-
ment neutre

Monoslithe
Elémeniaire
de la Terre




Evolution possible : 37-54 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau: —

Une masse d’eau animée de la taille d’une grande auberge s'éléve et
prend une forme humanoide. Ses membres sont de vigoureux tenta-

cules d’eau évoquant des bras en quelque sorte. Son corps se fagonne

sans cesse pour glisser sur le sol sans perdre sa forme.

A Tinstar des autres monolithes élémentaires, les monolithes
élémentaires de I'Eau sont les souverains de leur espéce. Rare-
ment disposés a quitter le plan élémentaire de 'Eau, ils peuvent
néanmoins étre convoqués par le biais de sorts puissants. Bien
qu'ils parlent l'aquatique, ils adressent rarement la parole aux
créatures autres que des élémentaires de I'Eau. Leur voix
évoque la houle qui vient se briser sur les récifs ou le hurlement
du vent sur une mer en furie. Ils sont plus intelligents et déter-
minés que les représentants habituels de leur espéce.

Combat

Les monolithes élémentaires de I'Eau sont presque aussi forts
que les monolithes élémentaires de la Terre, mais ils sont plus
rapides et agiles. Ils préférent combattre dans l'eau, ce qui
leur permet de disparaitre sous la surface pour mieux rejaillir
dans le dos de leurs adversaires. Une telle créature ne peut
s'éloigner de plus de 90 métres du plan d'eau 2 partir duquel
on I'a convoquée.

Extinction du feu (Ext). Le contact du monolithe élémen-
taire de 'Eau éteint torches, feux de camp, lanternes non proté-
gées et autres feux de nature non magique pour peu qu'ils soient
de taille TG ou inférieure. La créature peut également éteindre
les feux magiques comme si elle langait dissipation supréme
(niveau 20 de lanceur de sorts).

Maelstrom (Sur). Du moment quil se trouve sous leau, le
monolithe élémentaire de 'Eau peut se transformer en maelstrém
avolonté (action simple) et conserver cette forme indéfiniment. 11
se déplace 2 sa vitesse de nage habituelle dans I'eau ou au fond.

Le maelstrém mesure 3 métres de diamétre 2 la base, pour un
diamétre maximal de 15 métres 4 son extrémité et une hauteur de
24 métres. Le monstre peut moduler sa hauteur, mais sans jamais
descendre en dessous de 6 metres.

Le mouvement d'un monolithe élémentaire de I'Eau sous
forme de tourbillon ne provoque jamais d'attaque d'opportunité,
méme s'il entre dans 'espace occupé par un adversaire. Les créa-
tures qui touchent le maelstrém, entrent dans l'espace quiil
occupe ou se trouvent sur son chemin peuvent étre emportées par
les courants violents qui le composent.

Les créatures de taille TG ou inférieure risquent de subir des
dégits et d'étre entrainées sous l'eau au contact du maelstrém.
Toute créature suffisamment petite pour étre affectée doit
réussir un jet de Réflexes (DD 42) sous peine de subir
4dé points de dégits. Quelle le réussisse ou non, elle doit aus-
sitdt jouer un second jet de Réflexes (DD 42) qui détermine si
elle est emportée ou non. Si cela se produit, elle est violem-
ment ballottée par le maelstrém et elle subit automatiquement
les dégats a chaque round. Elle a droit 4 un jet de Réflexes par
round pour échapper au maelstrém. En cas de succes, elle
encaisse les dégats correspondant au round en cours, mais peut
par la suite se dégager. Le DD de sauvegarde est lié 2 la Force.
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Monolithe élémentaire de 'Ean

Les créatures prises dans le maelstrom ne peuvent se déplacer
par elles-mémes et doivent suivre les mouvements du mono-
lithe élémentaire. Par ailleurs, elles peuvent agir normalement,
mais doivent réussir un test de Concentration (DD 20 + niveau
de sort) pour lancer un sort. Elles subissent un malus de —4 en
Dextérité et un malus de —2 aux jets d'attaque. Un monolithe
élémentaire peut porter autant de créatures qu'il peut en conte-
nir dans le volume qu'il occupe.

Le monolithe élémentaire de 'Eau peut 4 tout moment éjecter
les créatures prises dans le maelstrém, auquel cas il les dépose 1a
ot il se trouve. S'il a été convoqué, il libére les créatures quiil
transporte avant de rerourner dans son plan d'origine.

Sila base du maelstrom est en contact avec le fond de eau, il
souléve un nuage de débris tournoyant follement autour de lui.
Ce nuage est centré sur le monolithe élémentaire et a un dia-
métre égal a la moitié de la hauteur du tourbillon. Le nuage géne
la visibilité au-deli de 1,50 métre, méme avec vision dans le noir.
Les créatures distantes de 1,50 métre ou moins bénéficient d'un
camouflage, les autres d'un camouflage total. Tout individu se
trouvant i l'intérieur du nuage doit réussir un test de Concen-
tration (DD 15 + niveau de sort) pour pouvoir lancer un sort.

Un monolithe élémentaire de 'Eau sous forme de maelstrém
ne peut porter d'attaque de coups et ne contréle pas I'espace qui
l'entoure.

Maitrise de I'Eau (Ext). Le monolithe élémentaire de 'Eau
bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d'attaque et aux jets de dégits si
son adversaire et lui-méme sont au contact de l'eau. Par contre, si
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Lilus. de W O’ Connor

I'un des deux se trouve sur la terre ferme, le monolithe élémentaire
subit un malus de —4 aux jets d'attaque et de dégits.

Au prix d'une action complexe, le monolithe élémentaire de
I’Eau peut affecter les déplacements des navires situés dans son
espace contrdlé. Ainsi, il peut faire chavirer les embarcations
dont la longueur ne dépasse pas 54 métres. Il peut également
arréter et immobiliser les navires d'une longueur maximale de
108 métres. La vitesse de déplacement des embarcations plus
grandes est réduite de moitié tant qu'elles se trouvent dans son
espace conitolé.

Compétences. Le monolithe élémentaire de IEau bénéficie
d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation visant 2 effectuer une
tache spéciale ou 2 éviter un danger. Il peut toujours choisir de
faire 10 aux tests de Natation, méme s'il
est distrait ou en danger. Quand il
nage en ligne droite, il peut recourir a l'ac-
tion de course.

MQONOLITHE

ELEMENTAIRE DU FEU

Elémentaire (extraplanaire, Feu)
de taille Gig

Dés de vie : 36d8+216 (378 pv)

Inmitiative: +13

Vitesse de déplacement : 18
m (12 cases)

Classe d’'armure : 29 (—4 taille, |
+9 Dex, + 14 naturelle), contact 15,
pris au dépourvu 20

Attaque de base/lutte : +27/+50

Attaque : coup (+35 corps a corps,
6d6+11/19-20 plus 4d6 feu) *\

Attaque 3 outrance: 2 coups (+35 corps |}
a corps, 6d6+11/19-20 plus 4de6 feu) @

Espace occupé/allonge : 6 m/6 m

Attaques spéciales : départ de feu

Particularités : immunité contre le feu,
réduction des dégits (15/-), traits
des élémentaires, vision dans le noir =
(18 m), vulnérabilité au froid

Jets de sauvegarde : Réf +29,
Vig +20, Vol +16

Caractéristiques : For 32, Dex 29, Con 22, Int 12, Sag 15, Int 17

Compétences : Acrobaties +24, Détection +43, Diplomatie +5,
Equilibre +13, Intimidation +16, Perception auditive +43, Psy-
chologie +15, Saut +25

Dons : Arme de prédilection (coup), Arme naturelle supérieure,
Attaque éclair, Attaque en puissance, Attaques réflexes, Combat
en aveugle, Enchainement, Esquive, Science du critique
(coup), Science de I'initiative, Souplesse du serpent, Vigilance,
Vigueur surhumaine, Volonté de fer.

Environnement : plan élémentaire du Feu

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: 17

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 37-54 DV (taille Gig)

Ajustement de niveau : —
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Monolithe élémentaire du Fen

Un brasier immense se rapproche, glissant et bondissant telle une coulée de
métal en fusion. Parfois, des yeux semblent apparaitre dans les flammes,
Ses tentacules éclatants de lumiére ressemblent d de longs membres.

Souverains des élémentaires du Feu, les monolithes élémen-
taires du Feu apparaissent en dehors de leur plan dorigine
quand ils sont convoqués par de puissants lanceurs de sorts. Ces
créatures sont constituées de flammes et hostiles a toute forme
de vie. Elles parlent I'igné et leur voix ressemble au rugissement
d'un brasier. Bien que ces monstres soient plus intelligents que
les autres représentants de leur espéce, ils adressent rarement la
parole aux habitants du plan Matériel.

Combat
Les monolithes élémentaires du Feu sont pourvus
d'une grande force physique et d'une incroyable
. rapidité. De plus, ils sont capables d'embraser
i leurs adversaires. A I'instar des autres élémen-
taires du Feu, ces créatures sont incapables
d’entrer dans Peau ou dans tout autre
n }’ liquide ininflammable. De plus, elles ne
"'y peuvent traverser une étendue d'eau que
. } si elles sont capables de 'enjamber ou
, de sauter par-dessus.
f Départ de feu (Ext). Les coups
Iy d'unmonolithe élémentaire du Feu
& infligent des dégats contondants
et des dégits de feu dus a son
corps enflammé. Toute créature
touchée par une attaque de coup
de monolithe élémentaire du Feu doit
réussir un jet de Réflexes (DD 34) sous
peine de s'enflammer. Les flaimmes
brilent pendant 1d4 rounds. Une
créature en feu peut éteindre les
flammes si elle y consacre une
action de mouvement, sauf si
elle est encore en contact avec le
monstre. Le DD de sauvegarde est lié
a la Constitution.
; Les adversaires frappant le
b monolithe élémentaire a laide d'armes natu-
relles ou d'attaques a mains nues subissent automatiquement les
dégats de feu accompagnant chaque attaque de 'élémentaire. Ils
risquent également de prendre feu s'ils ratent leur jet de
Réflexes (DD 34).

MONOLITHE ELEMENTAIRE DE LA TERRE
Elémentaire (extraplanaire, Terre) de taille Gig
Dés de vie : 36d8+255 (417 pv)
Initiative : —2
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 25 (—4 taille, -2 Dex, + 21 naturelle), contact 4,
pris au dépourvu 25
Attaque de base/lutte : +27/+55
Attaque : coup (+40 corps i corps, 6d8+16/19-20)
Attaque 4 outrance : 2 coups (+40 corps a corps, 6d8+15/19-20)
Espace occupé/allonge: 6 m/é6 m




Attaques spéciales : maitrise de la Terre, poussée

Particularités : passage dans la terre, réduction des dégits
(15/-), traits des élémentaires, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +27, Vol +16

Caractéristiques : For 43, Dex 6, Con 24, Int 12, Sag 15, Int 17

Compétences : Détection +43, Diplomatie +5, Intimida-
tion +16, Perception auditive +43, Psychologie +15, Saut +29

Dons : Arme de prédilection (coup), Arme naturelle supé-
rieure, Attaque en puissance, Coup fabuleux, Enchaine-
ment, Robustesse, Science de la bousculade, Science du
critique (coup), Science de la destruction, Science du ren-
versement, Succession d’enchainements, Vigilance,
Volonté de fer.

Environnement : plan élémentaire de la Terre

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 37-54 DV (taille Gig)

Ajustement de niveau: —

Un grand monticule de terre et de roche de la taille d'une tourelle
avance pesamment en s'appuyant sur de grossiers moignons. Deux bras
semblables & des massues et parsemées de pierres saillantes pendent de
ses épaules. Sa téte est une simple masse de terre dépourvue de traits.

Maitres du plan élémentaire de la Terre, ces monstres ne quit-
tent leur plan d'origine que §'ils sont convoqués. Ils sont consti-
tués de la terre, des pierres et de la roche constituant 'endroit ot
on les invoque. Ils parlent le terreux et leur voix ressemble au
son que produisent deux pierres que l'on racle l'une contre
T'autre. En tant que souverains de leurs espéces, ils sont moins
maussades et silencieux que les autres élémentaires. Cependant,
ils communiquent peu avec les étrangers.

Combat

Rien ne peut arréter un monolithe élémentaire de la Terre. 1ls
utilisenr leur force prodigieuse pour broyer et anéantir leurs
adversaires. A l'instar des autres élémentaires de la Terre, ils tra-
versent le sol et la roche aussi aisément que les humains évo-
luent 2 la surface de la terre.

Par contre, ils ne savent pas nager et franchissent une étendue
d’eau en la contournant ou en passant en dessous.

Maitrise de la Terre (Ext). Ce monolithe élémentaire bénéficie
d'un bonus de +2 aux jets d'attaque et aux jets de dégats si son
adversaire et lui-méme sont en contact avec le sol. Par contre, sison
ennemi se trouve dans 'eau ou dans les airs, le monolithe élémen-
taire subit un malus de —4 aux jets d'attaque et aux jets de dégis.

Poussée (Ext). Le monolithe élémentaire peut tenter une
bousculade sans provoquer d'attaque d’'opportunité. Les modifi-
cateurs du pouvoir de maitrise de la Terre s'appliquent aux tests
de Force opposés.

Passage dans la terre (Ext). Un monolithe élémentaire de
la Terre nage dans la terre comme un poisson dans I'eau. Il peut
ainsi traverser la pierre, la terre et toute forme de sol 2 'excep-
tion du métal. Il ne laisse derriére lui ni tunnel ni ouverture et
ne crée aucune vibration ou autre signe de son passage. Un
sort de glissement de terrain lancé sur une zone contenant un
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monolithe élémentaire en train de nager dans la rterre le
repousse de 9 métres. De plus, la créature doit réussir un jet de
Vigueur (DD 15) sous peine d'étre étourdie pendant 1 round.

THAUMACQUTURE

Les créatures thaumacouturées sont des morts-vivants qui ont
été modifiés et fortifiés par une puissante magie profane. Ils pos-
sédent la faculté de lancer des sorts, peuvent résister au renvoi
des morts-vivants et sont plus difficiles 2 blesser avec des armes.
Les morts-vivants intelligents font de meilleurs thaumacouturés
que ceux qui sont dénués d'intelligence, car ils peuvent choisir
un moment stratégique ot employer leurs sorts.

Les signes extérieurs permettant de reconnaitre quune créa-
ture a été thaumacouturée sont les runes qui lui recouvrent inté-
gralement le corps. Ces runes sont gravées directement dans les
os des morts-vivants squelettiques ou tatouées sur leur chair en
décomposition. On ne les remarque pas facilement au premier
coup d'ceil (Détection, DD 15) car il est aisé de les confondre
avec des craquelures dans les os ou des rides sur la peau.

Les morts-vivants ne peuvent étre thaumacouturés que par un
magicien ou un ensorceleur pourvu du don Création d'objets
merveilleux et d'un niveau suffisant pour lancer les sorts incor-
porés au corps de la créature. Le processus de création d'un thau-
macouturé prend un nombre de jours égal a la valeur de Sagesse
du mort-vivant {10 jours minimum). Il nécessite également la
dépense de 1 000 po pour les matériaux de gravure ou de
tatouage et de 500 PX par point de Sagesse du mort-vivant.

Les lanceurs de sorts morts-vivants peuvent se thaumacouru-
rer eux-mémes.

EXEMPLE DE CREATURE THAUMACOUTUREE

Cet humanoide imberbe et décharné a les yeux rouges et les dents aigui-
sés d'une goule, mais en y regardant de plus pres, on remarque que sa
chair en décomposition est recouverte de cicatrices et de signes étranges.

Dans cet exemple, la créature de base est une bléme pourvue de 4 DV,

Bléme thaumacouturée

Mort-vivant de taille M

Dés de vie : 4d12+3 (29 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

CA : 17 (+3 Dex, +4 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +2/+3

Attaque : morsure (+5 corps 4 corps, 1d8+3 plus paralysie)

Attaque & outrance : morsure (+5 corps a corps, 1d8+3 plus
paralysie) et 2 griffes (+3 corps a corps, 1d4+1 plus paralysie)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : fidvre des goules, paralysie, pouvoirs
magiques, puanteur

Particularités : réduction des dégits (5/magie ou argent), résis-
tance a la magie (18), résistance au renvoi des morts-vivants
(+4), traits des morts-vivants

Jets de sauvegarde : Réf +¢, Vig +3, Vol +8

Caractéristiques : For 17, Dex 17, Con —, Int 13, Sag 14, Cha 16

Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +8, Dis-
crétion +8&, Bquilibre +7, Escalade +9, Saut +9
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Dons : Attaques multiples, Robustesse
Environnement : quelconque
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 4

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique mauvais
Evolution possible : 5-8 DV (taille M)
Ajustement de niveau : —

OMBAT

Labléme thaumacouturée use d'abord de ses pouvoirs magiques.
Elle ne recourt a ses attaques naturelles que si un adversaire
arrive au corps 3 corps ou si elle a déja utilisé tous ses pouvoirs
magiques. Consciente des formidables protections dont elle
jouit désormais, elle ne craint plus les lanceurs de sorts divins.

Fiévre des goules (Ext). Maladie : morsure, jet de Vigueur
(DD 15), temps d’incubation 1 jour ; effet : affaiblissement tem-
poraire de 1d3 points de Constitution et 1d3 points de Dextériré.
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Paralysie (Ext). Toute créature frappée par la morsure ou les
griffes d'une bléme thaumacouturée doit réussir un jet de
Vigueur (DD 15) sous peine d'étre paralysée pendant
1d4+1 rounds. Méme les elfes sont vulnérables i cette paralysie.
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Pouvoirs magiques. Projectile magique et ténébres, 3 fois/jour ;
baiser du vampire (+5 contact a distance), brume de dissimulation, fleche
acide de Melf (+5 contact a distance) et fleches enflammiées, 1 fois/jour.
Niveau 4 de lanceur de sorts.

Puanteur (Ext). Lodeur pestilentielle de la mort et de la corrup-
tion qui émane de ce monstre est nauséabonde. Toutes
les créatures situées dans un rayon de 3 métres doi-
vent réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine
d'étre fiévreuses pendant 1dé+4 minutes. Une cible
réussissant son jet de sauvegarde est immunisée
contre les effets de la puanteur de cette bléme
thaumacouturée pendant 24 heures.
Un sort de neutralisation du poison
ou de ralentissement du poison
permet dannuler les effets de la
figvre. Les créatures immunisées
contre le poison ne sont pas affec-
tées. Celles qui bénéficient dune
résistance au poison peuvent l'ap-
pliquer au jet de sauvegarde
contre la puanteur. Le DD de
sauvegarde est lié au Charisme.

CREATION
DE CREATURE
THAUMACOUTUREE

Larchétype acquis « thauma-
couturé » peut étre ajouté
a n'importe quel mort-
vivant tangible doté d'une
valeur de Sagesse de 10 ou
plus (appelé ci-aprés « créa-
ture de base »).

Biéme thaumacouturée

La créature thaumacouturée conserve le profil et les pouvoirs
spéciaux de la créature de base, exception faite de ce qui suit.

Attaques spéciales. Une créature thaumacouturée con-
serve toutes les artaques spéciales de la créature de base et
gagne les suivantes.

Pouvoirs magiques. Une créature thaumacouturée acquiert des
pouvoirs magiques en fonction de sa valeur de Sagesse (cf. table
ci-dessous). Les sorts choisis doivent appartenir aux écoles d Evo-
cation, dInvocation ou de Nécromancie. Leur nombre est cumu-
latif. Par exemple, un mort-vivant thaumacouturé pourvu d'une
valeur de Sagesse de 12 peut lancer deux sorts de 2¢ niveau, 4 fois
par jour, et 2 sorts de 1% niveau, également 4 fois par jour. Le
niveau de lanceur de sorts est égal aux dés de vie de la créature.

Valeurde  Exemple de Sorts Sorts/
Sagesse mort-vivant connus jour
10 Squelette, zombi Deux de 1% niveau 4
11-12 Bodak Deux de 2¢ niveau 4
13-14 Bléme, goule Deux de 3¢ niveau 2
15-16 Dévoreur d'ame Deux de 4° niveau 2
17-18 Certaines liches Deux de 5° niveau 2
19+ Ténébreux Un de 6° niveau 1

Le créateur de la créature décide comment répartir les sorts
connus par rapport au nombre d'urilisations quotidiennes offert a
chaque niveau. Une fois que cette répartition a été faite, elle ne
peut étre changée. Par exemple, si un squelette thaumacouturé
connait les sorts de 1*° niveau frayeur, 1 fois par jour, et décharge élec-
trique, 3 fois par jour, le créateur ne peut plus changer ni les sorts ni
leur nombre d'utilisation quetidienne une fois le choix fair (par
exemple, deux fois par jour chacun).

Particularités. Une créature thaumacoururée conserve toutes les

particularités de la créature de base et gagne les suivantes.

Réduction des dégits (Ext). Une créature thau-

macouturée possédant de 1 2 3 DV ne bénéficie
pas de réduction des dégits. Si elle pos-
séde entre 4 et 11 DV, elle bénéficie
d'une réduction des dégéts (5/magie
ou argent). Enfin, si elle posséde plus de
~ 12 DV, elle jouit dune réduction des
dégats (5/magie et argent).

Résistance d la magie (Ext). Une créature
thaumacouturée bénéficie d'une résis-
tance i la magie égale 2 10 + modifica-

teur de Charisme de la créature de base.

Résistance au renvoi des morts-vivants

(Ext). Une créature thaumacouturée
posséde une résistance au renvoi des
§  morts-vivants de +2, qui s'ajoute 2 la
résistance au renvoi des morts-
vivants que posséde la créature
%~ de base (le cas échéant).
Sauvegardes. Une créature

thaumacouturée bénéficie d'un
bonus de malfaisance de +2 aux jets
de sauvegarde.

Facteur de puissance. Comme
la créature de base +1.




ans la plupart des villes humaines, la population ne fait pas
la différence entre la formation, le travail et le talent qui
séparent les lanceurs de sorts profanes. Pour ces gens, les
différences qui existent entre un ensorceleur et un enchan-
teur, un sorcier et un nécromancien, un évocateur ou un
mage de bataille ne sont décidément pas flagrantes. Ainsi,
Texception possible des bardes, tous les lanceurs de sorts sont
qualifiés de mages, diarcanistes, d’ensorceleurs, d'enchan-
teurs ou de magiciens par ceux qui ne saisissent pas vérita-
blement la nature de leurs pouvoirs. Du reste, la distinction
qui est faite entre les différents types de lanceurs de sorts n'in-
téresse que les arcanistes. ;

Cependant, méme au sein de mondes fortement imprégnés
de magie, les lanceurs de sorts profanes gardent la vedette.
Peu dé gens remarqueront l'arrivée ou le départ d'un bellatre
ou d'un marchand au sein d'une ville bondée, mais I'appari-
tion d'un arcaniste, quel qu'il soit, fera toujours sensation.

BARDES

A moins qu'il n'en décide autrement, un barde ne passe jamais
pour un autre type de lanceur de sorts profanes. Du reste, si la
population redoute patfois lapparition d'un mage inconnu,
Parrivée d'un barde est souvent prétexte 2 l'organisation de
réjouissances. En effet, les chants, les récits et la musique qui
l'accompagnent habituellement permettent 2 son public d'ou-
blier ses soucis pendant quelques instants. Quand un grand
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barde chante dans la pice principale d'une auberge, son
auditoire jouit pendant un instant d'un divertissement
régalien, une heure ou deux'de réve et d'émerveille-
ment durant lesquelles le plus simple des paysans peut
se détendre. i -

Evidemment, certains bardes ont également une
réputation de voleur et de menteur, quittant parfois la
ville en laissant derriére eux un véritable chapelet de
promesses non tenues et de cceurs brisés. Si les
mobiles de tels personnages sont toujours remis en
question, les gens savent bien que méme les bardes
les plus maléfiques n'ont pas la puissance nécessaire
pour générer maladies magiques et autres dévasta-
tions profanes. Bien que les gens aient générale-
ment peur de la magie, ils savent que celle des
bardes est beaucoup moins dangereuse que celle
des autres types d'arcanistes.

Les bardes évoluent aisément au sein de la
noblesse et des cercles de pouvoir. Ainsi, méme le
plus modeste d’entre eux peut frapper 2 la porte
d'un roi et échanger quelques chants contre un
repas et un lit. Dans certaines cultures, les nobles
louent les services de bardes en qualité de
conseillers, de bateleurs, d’espions et de précepteurs
pour leurs enfants. Ces bardes, parfois qualifiés de
chantres, deviennent alors membres a part
entiére de la maisonnée. En échange du gite, du
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couvert et d'une pension mensuelle, le barde prend une place
de lieutenant de confiance, ceuvrant assidiment pour pro-
mouvoir les intéréts du noble et protéger la famille envers
laquelle il a promis d'étre loyal. Si le noble remporte du renom
pour la qualité de son barde personnel, le barde en accumule
grice 4 la grandeur de son mécéne. Etre le barde d'un roi est
donc un grand honneur.

Les bardes pourvus de nobles mécénes n'en passent pas
moins la majeure partie de leur temps a l'aventure, mais ils
sont censés tourner une partie de leurs efforts vers la cause de
leur protecteur et lui rapporter a intervalles réguliers ce qu'ils
ont vu et entendu au cours de leurs voyages. En général, un
barde pourvu d’'un mécéne doit passer au moins une semaine
par moi 4 la résidence du noble. Cependant, aprés quelques
années de service, un barde est censé renoncer aux voyages et
passer plusieurs mois d'affilée a la cour de son seigneur.

En plus du gite et du couvert, le barde doit sattendre 2 un
traitement d’environ 10 po par mois et par niveau de person-
nage (ce qui remplace 'argent qu'un barde itinérant gagne en
utilisant la compétence Représentation). Parfois, quand il
divertit un noble de passage, la représentation d’un barde peut
valoir beaucoup plus.

ENSORCEIEURS

A l'instar des bardes, les ensorceleurs ont tendance i attirer
l'attention, mais celle-ci joue rarement en leur faveur. L ot un
magicien peut arriver en ville et passer pour un voyageur fati-
gué, ne révélant sa véritable nature que 'il le souhaite, l'ensor-
celeur a tendance a perdre son anonymat assez rapidement,
tout simplement parce que son charisme attire I'ceil et persiste
dans les souvenirs de chacun. Une différence  la fois indéfi-
nissable et tangible sépare lensorceleur du reste du monde. Et
clest souvent la que la méfiance apparait.

La oot un noble se tournera vers son magicien personnel
pour recevoir des conseils quant aux fzits et gestes de ses
rivaux, I'ensorceleur n'est généralement d'aucune utilité puis-
qu'il n'a pas I'éducation d'un magicien. Bien que la plupart des
ensorceleurs ressentent rarement le besoin de se mettre sous
l'aile d'un protecteur ou  la disposition d'un seigneur, ceux qui
le font sont davantage considérés comme des armes profanes
et non comme des puits de savoir. Les roles de conseilleur et de
précepteur ne sont pas taillés pour eux, mais ceux de garde du
corps d'élite et d'agent spécial leur vont comme un gant.

Qu'ils soient bons ou mauvais, la plupart des ensorceleurs
font le choix d'évoluer en marge de la société. A l'instar des
forces élémentaires de la nature, les plus puissants ensorce-
leurs ne recoivent pas d'ordres, qu'ils émanent de rois ou de
simples gens.

MAGES DE BATAILLE

Si les mages de bataille partagent nombre des forces et des fai-
blesses des ensorceleurs, seigneurs et gens du peuple ont pour-
tant une plus haure opinion d'eux, notamment parce qu'ils
occupent souvent une place de choix dans la société. Dans
toutes les contrées ol l'on trouve des mages de bataille, les
gens ont au moins entendu parler des célébres académies ot

les arcanistes s'entrainent au combat. Du reste, les gens du
peuple les voient comme de courageux défenseurs de leur
patrie ou comme des agents du pouvoir en place. Evidemment,
il ne s'agit parfois que de poudre aux yeux, mais tant quun
mage de bataille ne fait pas la démonstration de sa duplicité, il
gagne la bienveillance et la coopération des gens.

Aprés des années d'entrainement aux frais de la couronne, le
mage de bartaille est censé rembourser 'investissement placé
en lui via un service militaire. En général, ceux qui partent 3
I'aventure ont achevé leur temps de service et sont indépen-
dants ou ont payé l'écuage (droit payé au seigneur pour
s'exempter du service). Cependant, un mage de bataille jouis-
sant d’'une autorité évidente en raison de sa classe rendra tou-
jours des comptes a ceux auxquels il obéit.

Un mage de baraille n'a jamais de mal 4 trouver un emploi
dofficier, d’agent de la couronne ou de simple membre d’une
garnison. Ce travail lui offre le gite et le couvert ainsi qu'un
modeste salaire (environ 10 po par niveau de personnage et par
mois). Cependant, le personnage accepte de travailler la moitié
de son temps au service du noble ou de I'autorité qui l'emploie.
Le mage de bataille peut s'arranger avec son emploveur s'il sou-
haite mener certaines activités personnelles, mais il doit
répondre présent a 'appel de son suzerain en temps de crise.
Dans le cas contraire, il s'expose i de graves sanctions.

MAGICIENS

Le magicien va de 'humble invocateur au flamboyant souve-
rain profane. Bien que de nombreux magiciens de haut niveau
soient aussi impressionnants que les plus redoutables sorciers
et ensorceleurs, d'autres ne sont rien de plus que de vieux men-
diants ou vagabonds dont chacun se méfie. La plupart des
magiciens dissimulent plus facilement leur vocation que les
sorciers et les ensorceleurs. Du reste, beaucoup prennent soin
de cacher leurs pouvoirs jusqu’au moment opporrun.

Les magiciens qui ne dissimulent pas leur nature sont géné-
ralement traités avec méfiance. Méme s’ils ont la réputation
d’étre beaucoup plus rationnels et pondérés que les représen-
tants d'autres classes profanes, cela ne leur garantit pas un
accueil a bras ouverts partout ot ils passent. Aux yeux des
individus les plus méfiants, un magicien maléfique a les
moyens de réduire une ville en cendres, d’asservir le seigneur
local et I'ensemble de sa garnison ou encore de convoquer des
hordes de démons d'un simple geste de la main (que ces actes
soient a la portée du magicien ou non). Méme les magiciens
qui sont les agents du Bien et les serviteurs de la Loi sont par-
tois confrontés a la méfiance générale car il est connu qu'ils
attirent des ennuis de toutes sortes (monstres, machinations,
magie noire, etc.).

Leur instruction et le respect qui nait de leurs pouvoirs leur
valent souvent des places de conseillers et de mentors auprés
de nobles et de rois. En effet, la plupart des nobles de marque
louent les services d'un magicien de talent pour qu'il les pro-
tége de l'espionnage magique et des assauts directs de leurs
ennemis. De méme, leurs connaissances en matiére de phéno-
meénes profanes et de secrets antiques permettent parfois de
venir & bout d'invasions de monstres, de se débarrasser de
maux magiques et de découvrir les machinations d'un rival. En



échange, le magicien qui trouve une place auprés d'un noble
dispose d'un lieu ot se reposer, étudier et se livrer a diverses
expériences (généralement aux dépens de son protecteur).

Les magiciens pourvus d'un noble protecteur sont censés
consacrer une partie de leurs ressources profanes i la cause de
celui-ci. En général, un tel magicien doit passer une semaine
par mois i la résidence de l'intéressé. A moins que des affaires
précises ne le conduisent trés loin, on doit pouvoir le trouver
sur les terres de son seigneur et non a 'étranger. Ce type de
magicien peut demander des congés, mais s'il n'est pas 1a au
moment ol son noble protecteur a besoin de lui, il risque fort
d'étre congédié et remplacé par un collégue.

En plus du gite, du couvert et d'installations convenant 4 un
laboratoire ou une bibliothéque (d'ott son seigneur peut lui
demander d’effectuer des recherches ou de lui créer des objets
précis), le magicien recoit un traitement d'au moins 10 po par
mois et par niveau de personnage, ainsi quun défraiement cor-
respondant au coiit de ses recherches (au moins 75 po par mois
et par niveau de personnage). Par exemple, un magicien 8 rece-
vra au moins 80 po de salaire par mois, auxquelles on ajoutera
au moins 600 po visant 2 entretenir son laboraroire, 4 acheter
des substances spéciales et autres composantes, a développer
ses grimoires, 2 réaliser des recherches magiques, a créer des
objets et & poursuivre sa carriére de maniére générale.

, -
__MAGICIENS SPECTALISES
Bien que les gens considérent les lanceurs de sorts spécialisés
comme des magiciens (et les traitent en conséquence), on fait
généralement la distinction entre illusionnistes (connus pour
leurs divertissements), devins {recherchés pour leurs rensei-
gnements) et nécromanciens (craints pour leurs redourables
pouvoirs). Bien que les magiciens spécialisés aient tous autant
de chances de se placer sous laile d'un protecteur, chacun
cherche habituellement des opportunités liées 4 son domaine
de prédilection.

Les divers spécizalistes sont abordés ci-dessous. Chaque sec-
tion débute par un « point de vue » en italique résumant la
facon dont un représentant de cette classe peut se caractériser.

ABJURATEURS

Bien qu'il soit difficile de manipuler une magie capable de produire
une explosion de flammes ou de fuer un géant d'un simple mot, l'art
le plus noble du mage se situe la oii la magie entre en interaction avec
elle-méme. L'étude de 'école d'Abjuration consiste a apprendre des
sorts qui permettent de manipuler la trame du pouvoir profane.

Les abjurateurs sont posés, prudents et réfléchis. Ils sont
pourvus d'une détermination et d’'une résolution qui leur per-
mettent de considérer tous les aspects d'un probléme avant
d'imaginer une réponse adéquate et efficace. Ils considérent
généralement les membres des autres écoles de magie comme
des individus insouciants et gaspilleurs. De plus, ils concoivent
sans cesse des stratégies visant 2 vaincre leurs rivaux lors de
duels magiques {que ces confrontations soient nécessaires ou
non). Qu'ils se tournent vers une vie de laboratoire ou d’aven-
ture, les abjurateurs sont toujours préts a faire face a l'adversité.

Létude de IAbjuration nécessite une personnalité méticu-
leuse et mesurée qui s'appuie habituellement sur un alignement
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loyal. Les abjurations s'attachant habituellement 4 réduire les
facultés de nuisance adverses, beaucoup d’abjurateurs arpentent
la voie de la moralité et du Bien. En méme temps, la redoutable
efficacité des abjurations face & d'autres lanceurs de sorts
explique que de nombreux magiciens sonr attirés vers cette
école par une soif de puissance personnelle qui prend rapide-
ment le pas sur la philosophie ordonnée et bienveillante de
leurs semblables.

Bien que les abjurateurs soient rarement enthousiastes a
l'idée de partir 4 I'aventure, ceux qui sont dalignement bon
décident parfois de consacrer leur existence a I'éradication du
Mal que la magie engendre rrop souvent. Les abjurateurs bons
et neutres tendent a se positionner de maniére a empécher
autrui de nuire aux individus sans défense. De leur c6té, les
abjurateurs maléfiques sont généralement les lieutenants et
conseillers principaux de sinistres suzerains, louant leurs pré-
cieux services au plus offrant.

Les abjurateurs s’installent partout, mais ils préférent habi-
tuellement élire domicile dans une petite bourgade plutdt que
dans une grande ville. Ils apprécient la confiance et l'estime
que leur accordent leurs voisins et usent parfois de leurs pou-
voirs pour autrui sans véritablement songer a une récom-
pense quelconque.

DEVINS

L'Histoire est une succession doccasions ratées, de tragédies person-
nelles et de défaites ayant signé la perte de royaumes entiers. Tous ces
événements auraient pu élre évilés grace a de simples informations,
qui auraient changé des vies et des mondes entiers. La connaissance est
synonyme de pouvoir. Ceux qui savent fout ont une puissance infinie
entre les mains.

Les devins comptent certainement parmi les magiciens les
plus sages. A l'instar des abjurateurs, ils font habituellement
preuve de prudence et de circonspection, et ne s'embarquent
jamais dans une entreprise hasardeuse sans avoir pris mille
précautions. A leurs yeux, le meilleur moyen de faire face 2
I'adversité est d'éviter dangers et périls. Bien qu'ils ne soient
pas des liches (du moins, pas tous), peu de devins se jetteront
téte baissée dans la mélée avant d'avoir envisagé toutes les
options qui s'offrent 4 eux. Les devins érudient les rouages pro-
fanes de leur magie, mais également les mécanismes de la
nature, les arts et les sciences, et méme le comportement
humain. Ce sont ainsi de fins psychologues.

S'ils sont réfléchis et ordonnés, les devins accordent égale-
ment une grande valeur a l'objectivité. Un esprit ouvert a
toutes les possibilités (aussi déplaisantes qu'elles puissent étre)
est peut-étre proche de la vérité car cette derniére n'est pas tou-
jours simple ou agréable. Les devins tendent donc vers la neu-
tralité et préférent la Loi au Chaos. Les devins bons usent de
leurs pouvoirs pour prévenir les maux. De leur c6té, les devins
maléfiques exploitent leurs connaissances a leur avantage.

Les devins ne sont pas prédisposés a la vie d'aventurier et
beaucoup se tournent vers cette carriére a contrecceur. Cepen-
dant, usant de jugement, de finesse et de bon sens, le devin fait
une bonne recrue pour un groupe d'aventuriers. Au combat
cependant, il se montre parfois hésitant, conscient des consé-
guences que peut avoir un choix malavisé lorsque la vie er la
mort sont en jeu.
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Les devins sont des solitaires dans I'ame et se font difficile-
ment des amis. Méme ceux qui vivent en ville ont tendance 2
se tenir 2 'écart de leurs voisins, évitant toute interaction dans
le présent pour mieux étudier le passé et l'avenir. Bien quiils
ne s'intéressent guére aux possessions matérielles, les devins
couvrent généralement leurs frais de recherche en faisant
payer leurs services de voyants, de diseurs de bonne aventure

et d’enquéteurs.

NCHANTEURS

Tesprit constitue I'ultime pouvoir. N'importe quel imbé-
cile peut s'opposer physiquement & un ennemi. Cepen-
dant, vaincre un adversaire au moyen de sa seule
force de volonié (ou transformer un ennemi empli de
haine en allié loyal) est la plus pure e la plus efficace
manifestation de la puissance profane.

Charismatiques, sensibles et passionnés,
les enchanteurs sont généralement affables
et séduisants. Ils apprécient l'art et
les plaisirs de la conversation.
Méme les enchanteurs au coeur
enténébré sont des individus fas-
cinants, stirs d’eux et qui exercent
une influence certaine sur leur
prochain avant méme d'avoir pro-
noncé les premiéres syllabes de
leurs sorts de charme. Cependant,
d'autres enchanteurs se mon-
trent distants et froids. Ceux-ci
se prennent habituellement
pour des étudiants rationnels
du seul sujet qui vaille d'étre
érudié : l'esprit.

Les enchanteurs nont pas d'aligne-
ment de prédilection, mais croyant que
la volonté est la plus grande force du mul-
tivers, ils tendent un peu plus vers que le
Chaos que vers la Loi. Les enchanteurs malé-
fiques pensent que ceux qui n'ont pas la
force de vaincre ou de résister au pouvoir
de l'esprit sont de simples serviteurs.
Selon les enchanteurs d'alignement
bon, il est généralement mal de
forcer la volonté d'aurrui, méme si
cela reste préférable a la mort. Lenchanteur
bon prive son adversaire de sa volonté en cas de
nécessité uniquement. Dans ce cas, il s'efforce
cependant de rendre 2 son adversaire son état
normal en lui infligeant le moins de désagrément possible, en
évitant par exemple que les siens le considérent ensuite
comme un traitre.

Au sein d'un groupe d'aventurier, I'enchanteur constirue la
voix de la raison. Il n'use de violence qu'en dernier recours et
s'efforce de trouver des alternatives susceptibles d’échapper 2
ses compagnons. Equipiers de premier choix, fins diplomates
et négociateurs de talent, les enchanteurs aiment les grandes
villes ot il leur est possible d'étudier (ou de manipuler) un
grand nombre d'esprit.

Un illustonsniste

EVOCATEURS

Lunivers est le fruit de forces impersonnelles, tantdt spirituelles, poli-
tiques, morales ou élémentaires, certaines constituant encore un véri-
table mystére. Sous la surface du monde physique, des énergies
fondamentales forment la véritable nature de toute chose.

Lécole d’Evocation attire les magiciens les plus graves et
déterminés qui se consacrent 2 la maitrise de leur art a Pexclu-
sion de tout autre. Ascétes par nature, les évocateurs appré-

cient les milieux spartiates, les tenues simples
.~ et la nourriture ordinaire, rejetant
désordre et luxe qu'ils considérent
comme des distractions étouffant
leur perception du monde réel
Les évocateurs sont fermes, directs
et souvent tétus. Les évocateurs
d'alignement bon voient le Mal
comme une force déséquilibrante
contre laquelle il faut lutter. De leur
c6té, les évocateurs neutres ou mau-
vais sont généralement cruels,
voyant les épreuves qui se présen-
tent aux mortels comme le résultat
de forces invisibles a I'ceuvre.
Les évocateurs bons partent i
l'aventure pour réagir aux flux er aux
forces qu'ils percoivent, s'efforcant
de passer 2 laction la ou le Mal
s'éveille. Les évocateurs mauvais,
non contents de réagir aux forces
universelles qui les entourent, cher-
chent a manipuler ces derniéres, leurs
actions altérant le flux et le reflux de celles-
ci. Quel que soit leur alignement, les évoca-
teurs sont des leaders nés, intrépides,
stimulants et autoritaires. Au sein de la
classe de magicien, leur courage au combat
est sans pareil.

L'évocateur moyen apprécie les plaisirs

d'une demeure simple et paisible et s'installe
rarement au sein d'une communauté de grande
taille. Certains, menant une existence d'ermite,

élisent domicile dans des sites narurels
et sauvages. Les gens du peuple les
laissent tranquilles car ils les prennent
pour des individus dangereux, une réputa-
tion que peu d'évocateurs découragent.

ILLUSIONNISTES

Lunivers est tout ce que lesprit percoit. Les sensations sont les pre-
miéres et seules véalités. Si un arbre tombe mais que personne ne len-
tend, cCest qu'il wexiste pas.

Les illusionnistes sont des individus flamboyants, extraver-
tis et confiants, beaucoup affichent des tendances hédonistes
se traduisant parfois par des pratiques obscures et cruelles dans
une quéte de perceptions rares et inhabiruelles. Particulidre-
ment créatifs, les illusionnistes apprécient lart, la littérature, la
poésie et la musique, beaucoup étant dailleurs de véritables
artistes. Bien qu'ils s'attachent au savoir au méme titre que les



autres spécialistes, ils passent moins de temps en recherches
que leurs confréres, préférant 2 la solitude d'un laboratoire la
compagnie d'autrui et le frisson constant que procure la mani-
pulation des sens.

Les illusionnistes sont vifs d'esprit mais ce ne sont pas de
grands penseurs. De nature pragmatique, ils acceptent le carac-
tére éphémére de chaque chose et ne distinguent que futilité
dans les actes de ceux qui consacrent leur vie au développe-
ment de philosophies traitant du sens de I'existence. Ces spé-
cialistes ne se tournent vers aucun alignement précis. Les
illusionnistes bons partagent leur génie créatif dans l'intérét
de chacun. En revanche, les illusionnistes maléfiques se lais-
sent parfois emporter par leur vision du monde extréme. Les
étres qui les entourent ne sont alors plus que des jouets i leurs
yeux, des outils que l'on manipule ou dont l'on se débarrasse
comme de simples ombres ou chiméres.

Vifs et vigoureux, les illusionnistes constituent de bons chefs
et bras droits au sein de groupes d'aventuriers. A linstar des
enchanteurs, ils savent que leur art requiert un public, ce qui
explique qu'ils apprécient la vie de citadin. Ils disposent généra-
lement d'une demeure bien meublée dans une grande ville.

INVOCATEURS

Le plan Matériel n'est vien de plus qu'un carrefour sans véritable
importance dans le cosmos. Tout ce qui existe dans ce monde physique
west que le reflet des vérités iconiques incarnées dans les mondes invi-
sibles qui le bordent.

Confiants, impétueux et pourvus d'opinions trés arrétées, les
invocateurs semblent souvent indolents et insensibles aux dif-
ficultés d'autrui, rarement enclins 3 contourner les obsracles et
adversaires dont ils peuvent se défaire 2 l'aide de magie de
convocation. En raison du contréle quils exercent sur de nom-
breuses créatures extraplanaires, la plupart des invocateurs
traitent les autres écoles de magie avec mépris. Hllusions et
divinations sont d'une banalité affligeante, transmutations et
évocations sont sans importance, abjurations et enchanre-
ments ne sont que faiblesses et la nécromancie est des plus
repoussantes {sans doute parce que de toutes les écoles, elle est
la seule 4 défier ouvertement la puissance des invocateurs). Les
invocateurs doivent faire montre d'une volonté & toute
épreuve, étre capables de prendre des décisions et étre pourvus
d'un soupcon d'insouciance pour exceller dans leur domaine
de prédilection. Ils sont donc fréquemment dalignement
chaotique et préférent les décisions rapides aux méthodes
lentes et mairement réfléchies. A l'instar des nécromanciens,
ils contemplent sans broncher les forces du Mal et des
ténébres et s'encombrent rarement de réflexions morales. Ils
ont donc tendance i se tourner vers le Mal, ou du moins la
neutralité, plutot que vers le Bien.

Les invocateurs partent i |'aventure quand les perspectives
denrichissement et de pouvoir semblent supérieures aux
risques encourus. Ce sont des compagnons parfois difficiles,
qui n'hésitent pas i dire ce qu'ils ont sur le coeur et qui ne se
montrent guére patients 4 I'égard de tous ceux qu'ils voient
comme des étres inférieurs. Seul un leader fort s'attirera le res-
pect d'un invocateur. Au sein d'un groupe d'aventuriers, les
invocateurs préférent I'action 2 la discussion et considérent
une attaque immeédiate comme un premier pas vers la victoire.

i

La plupart des invocateurs apprécient de vie dans des régions
sauvages ou frontaliéres, i la fois parce qu'ils ne souhaitent pas
s'associer a des créatures inférieures (ce qui inclut la plupart des
gens) et parce que cela leur permet de pratiquer leur art sans
avoir 2 se soucier des plaintes de leurs voisins. Hormis leurs
recherches magiques, les invocateurs évitent les activités rele-
vant d'une carriére ou d'un métier. Quand leurs finances sont
au plus bas, ils se content habituellement d'invoquer des créa-
tures et de les charger de leur rapporter des trésors.

NECROMANCIENS

La vie et la mort ne font quune car toutes les créatures vivantes finis-
sent par mourir. La mort west pas une fin mais un commencement.
La vie de chacun n'étant qu'une fraction de Uexistence éternelle qu'est
la mort, la vie n'est rien de plus qu'une distraction inutile a I'étude et
a la compréhension des ténebres a venir.

Maussades, dépourvus de sens de 'humour et introvertis, les
nécromanciens affichent une fascination pour la vie et la mort
qui frise I'obsession. Bien que leurs simples connaissances les
trouvent froids, voire hostiles, ceux qui se lient d’amitié avec
de tels personnages réalisent qu'ils ont 1a des camarades réflé-
chis, stoiques et fidéles. La plupart des nécromanciens préfe-
rent cependant la solitude 4 la compagnie et méme les plus
fideles d’entre eux connaissent de mauvaises passes durant les-
quelles ils remettent en cause la valeur de la vie et des étres
vivants en général.

Une exposition prolongée aux forces de la mort et de la non-
vie a parfois un effet corrupteur sur les magiciens. Cela
explique que les nécromanciens mauvais sont plus nombreux
que les bons. Les nécromanciens d’alignement neutre sont
rares car la plupart résistent 4 l'attrait des ténébres ou finissent
par s'abandonner 2 leur corruption. Ces spécialistes ne s'atta-
chent guére au Chaos ou 2 la Loi. Si leur nature froide et méti-
culeuse en appelle davantage  l'ordre, la plupart se détournent
des normes sociales en vigueur et s'intéressent avant tout a la
quéte de pouvoir et de connaissances.

Bien que les nécromanciens fassent difficilement de bons
leaders, ces arcanistes constituent d'excellentes recrues dans un
groupe d'aventuriers, i la fois pour leur formidable puissance,
mais également pour leur connaissance des forces des ténébres
qui leur confére un courage sans pareil. En revanche, ils accep-
tent mal les ordres d’autrui et il leur arrive de quitter leurs com-
pagnons quand ils ne sont pas d'accord avec leur stratégie.

Les nécromanciens qui ne partent pas 2 laventure passent le
plus clair de leur temps en recherches profanes. N'ayant guére
besoin de la compagnie d'étres vivants, ils résident habituellement
alécart des régions civilisées, s'installant au sein de chiteaux sécu-
laires, de cavernes profondes ocu de cryptes abandonnées.

TRANSMUTATEURS

A linstar des processus universels qui assurent la bonne marche du
monde, la vie n'est que changement. Tout ce qui cesse de changer, de
grandir et d’évoluer ne fait plus partie du monde. Le pouvoir ultime
est celui qui manipule les forces de la transmutation.

Les magiciens attirés vers cette spécialité sont généralement
curieux, vifs et pourvus d'un esprit analytique. Fascinés par
l'art d'unir les choses avant de les séparer, les transmutateurs
sont des bricoleurs nés qui s'intéressent souvent davantage aux
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objets qu'aux créatures qui les créent et les manipulent. Son-
geant plus au fonctionnement des choses qui leur raison
d'étre, les transmutateurs sont des collectionneurs compulsifs,
d'excellents savants et de grands penseurs, mais les théories
philosophiques ne les intéressent guére.

En raison de leur attachement au changement et aux forces
qui l'animent, les transmutateurs ont tendance i envisager les
questions morales en termes de changement justement. Les
transmutateurs neutres ou mauvais pensent que le Bien et le
Mal sont des concepts tout relatifs et font donc peu de diffé-
rences entre eux. De leur coté, les transmutateurs bons voient
au-dela de la constante universelle du changement pour com-
prendre les effets qu'il a sur la vie et faire en sorte qu'il améliore
le quotidien de chacun. Quelle que soit leur position morale,
les transmutateurs adoptent généralement un alignement
chaotique car le Chaos est I'essence méme du changement.

Avides d’explorer le monde qui les entoure, les transmuteurs
sont habiruellement des membres enthousiastes des groupes
d’aventuriers. Ils jouent cependant mieux le réle de suivant
loyal que de chef car ils manquent de détermination et voient
rarement l'intérét de s'attacher & un objectif cotite que corite.

Les transmutateurs se sentent comme chez eux i la ville, oft
ils ont accés au matériel, aux consultants et aux ressources
dont ils ont besoin dans le cadre de leurs érudes. En général,
les gens du peuple se méfient moins des transmutateurs que
des autres magiciens et les prennent pour des excentriques
inoffensifs. Cela est certainement dii 4 leur manque de sorts
destructeurs et de facultés de contréle (malgré métamorphose
funeste, par exemple)

SORCIERS

La woiedu sovcier est des plus solitaires.

Plus encore que les ensorceleurs, les sorciers suscitent peur et
suspicion. En effet, seuls les pires nécromanciens font naitre la
méfiance et lhostilité que les sorciers générent habiruelle-
ment. Méme les individus les moins superstitieux savent que
le pouveir d'un sorcier découle de puissances délétéres et
maléfiques. Ainsi, méme les sorciers qui luttent aux cétés du
Bien sont parfois raxés de perfidie et de duplicité.

Peu de villes acceptent qu'un sorcier connu s'installe défini-
tivement en leur sein. Du reste, les sorciers de bas niveau pren-
nent le risque de se faire lyncher par une foule hystérique. Les
sorciers de puissance intermédiaire craignent rarement les
assauts directs, mais on leur suggérera plus ou moins subtile-
ment que leur présence est inopportune. Enfin, les sorciers de
haut niveau sont considérés comme des individus quil ne vaut
mieux pas offenser, mais il est possible qu'ils soient victimes
d'un véritable harcélement de la part d'aventuriers ambitieux
ou convaincus de la nécessité de leur élimination.

Leur sort est un peu plus enviable quand ils se mettent sous
la protection du seigneur local, mais peu de nobles compatis-
sants Jeur offrent un emploi. La réputation de ces arcanistes
funestes est trop entachée. Ainsi, seul un seigneur pourvu
d'une sagesse et d'une nature exceptionnelles mettra de coté la
terrible réputation d'un sorcier et saura voir la personne pour
ce qu'elle est et non pour les atrocités quon lui met sur le dos.

A Tinstar des ensorceleurs, les sorciers présentent moins
d'intérét pour leurs conseils et leurs connaissances que pour
les dégits qu'ils infligent a leurs ennemis. Ceux qui trouvent




une place auprés de puissants protecteurs sont donc des gardes
du corps ou de redoutables guerriers profanes. Cependant, la
plupart des sorciers ne prétent allégeance a personne et préfe-
rent user de leurs pouvoirs en leur nom.

WU JEN

Ne comptant ni parmi la paysannerie ni parmi la noblesse, les
wu jen se situent habituellement en dehors de Tordre social
traditionnel de leur patrie. Leur science et leur puissance per-
sonnelle forcent le respect, mais ils sont dépourvus de statut
social, ce qui explique que les nantis et les puissants acceptent
mal leurs talents et leurs compétences.

Quand ils partent 3 'aventure dans les contrées occidentales,
les wu jen sont généralement obligés de s'accommoder de leur
méfiance des arcanistes et des étrangers. En temps normal, les
gens du peuple se tiennent 2 'écart. Cependant, leur singula-
rité leur permet parfois d'occuper une place de conseiller
auprés de seigneurs ou de rois, qui les voient comme des indi-
vidus auréolés d’exotisme, de mystére et de prestige.

Bien que peu de nobles maisons de leur contrée natale dai-
gnent souiller leur réputation en admettant des wu jen en leur
sein, ces derniers acquiérent parfois une place de vizir ou de
satrape auprés d'empereurs et autres seigneurs locaux. En fait,
certains wu jen amassent une puissance politique formidable
en se tenant aux ctés d'un souverain qui choisit (3 moins qu’il
ne soit charmé) de ne pas contredire leurs décrets.

LE MD ET
LA CAMPAGNE PROFANE

Les meilleurs maitres du donjon cernent parfaitement les
capacités des personnages de leur campagne et font en sorte
que chague personnage joueur ait une chance d'orienter l'ac-
tion durant les aventures. La gestion de personnages profanes
est parfois difficile car les lanceurs de sorts profanes de niveau
intermédiaire ou de haut niveau peuvent avoir les moyens de
déséquilibrer une partie si on n'y prend pas garde. Pour ajouter
i la difficulté, les lanceurs de sorts profanes ne se définissent
pas simplement i laide de leur personnalité et de leurs objec-
tifs, mais également au moyen d'un arsenal de sorts toujours
plus puissants.

Cette section du chapitre, qui s'adresse directement au MD,
offre des stratégies et des approches qui, dans la situation
décrite ci-dessus, rend les parties plus jouables, a la fois pour
les interprétes de lanceurs de sorts profanes et pour le MD
chargé de définir la place des personnages dans le jeu.

RYTHME DU JEU PROFANE

Ensorceleurs, magiciens et autres lanceurs de sorts profanes ne
ressemblent pas aux autres personnages du jeu dans la mesure
ot la plupart ont besoin de temps morts pour tirer le meilleur
parti de leurs aptitudes de classe et de leur sélection de dons.
Pour un guerrier ou un roublard, chaque journée passée en
dehors d'un donjon est la méme, ce type de personnages ayant
peu de choses  faire en dehors du contexte de l'aventure (du
moins, peu de choses en rapport en rapport avec le pouvoir,
largent et l'expérience). Quoi qu'il en soit, nombre de lanceurs
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de sorts profanes ont besoin de temps pour utiliser leurs dons
de création d'objets, effectuer des recherches magiques ou
copier de nouveaux sorts dans leur grimoire. En effet, lorsque
les personnages croulent sous les crises politiques, invasions,
épidémies et catastrophes qui les empéchent de se reposer ne
serait-ce quune journée, mages et ensorceleurs n'ont alors plus
le temps d'exploiter certaines des particularités les plus impor-
tantes de leur classe.

En régle générale, il vaut mieux accorder aux personnages
deux jours de repos pour une journée d'aventure. Ainsi, si le
groupe met six jours i explorer une ruine, repoussez l'aventure
suivante 4 une douzaine de jours. N'hésitez cependant pas 3
surprendre vos PJ (en faisant débuter I'aventure suivante dans
Theure qui suit leur départ du donjon et non quinze jours plus
tard comme ils s’y attendaient), mais prévoyez-leur tout de
méme quelques plages de repos, histoire que les joueurs com-
prennent bien que leurs personnages ont le temps d'initier des
projets 4 leur convenance. Le joueur d'un magicien de haut
niveau qui a besoin de deux mois pour créer un objet magique
d'une valeur de 60 000 po devra étre siir qu'aucun désastre ne
va interrompre son travail.

Prenez toutefois garde de ne pas faire preuve de trop de
Jaxisme ou de générosité, sans quoi ce sont les autres joueurs
qui risquent d’étre pris par un certain ressentiment. En effet, les
autres personnages ne doivent pas avoir le sentiment d'étre
obligés de poireauter pendant des semaines pour que le magi-
cien du groupe puisse vaquer 2 ses occupations dans son labo-
ratoire ou sa bibliothéque. Bien que la plupart des campagnes
ne s'attardent pas la-dessus, l'idée est que tous les personnages
(et pas simplement les lanceurs de sorts profanes) passent un
certain temps 4 S'entrainer, 2 affiner leurs talents et a apprendre
de nouvelles capacités en gagnant des niveaux. Si les autres per-
sonnages nont rien a faire, permettez-leur de s'entrainer dans le
cadre des dons et compétences quils recevront au prochain
niveau pendant que les lanceurs de sorts profanes vaquent a
leurs occupations (pour plus de détails, reportez-vous 2 la
partie Entrainement, page 197 du Guide du Maitre).

CONCEPTION D’AVENTURES
POUR LANCEURS DE SORTS

Plus que tous les autres personnages, les mages de haut niveau
constituent un vérirable défi pour le maitre du donjon. Les
aventures incluant meurtres et mystéres font rarement le
poids face 2 détection de pensées ou vision mystique. Un gouffre
béant ne pose aucune difficulté 2 un personnage pourvu de vol
et la téléportation permet de s'introduire dans les forteresses
les mieux protégées.

Trouver de nouveaux moyens de défier vos joueurs sans limi-
ter de maniére arbitraire leur puissance magique risque de vous
donner du fil  retordre. Beaucoup de MD parviennent néan-
moins 4 limiter l'influence de certains sorts : des monstres
pourvus de vision aveugle et d'odorat limirant I'utilité d'invisi-
bilité ; des félons portant un anneau de barriére mentale empé-
chant les PNT d'user de scrutation ; dissipation supréme devenant
soudainement le sort fétiche de vos PNJ magiciens ; etc.

Cette approche risque de transformer la campagne en course
aux armes profanes entre les mages et le MD. Pire encore, cela
peut banaliser les actions des personnages. Sil ny a aucun




avantage 2 avoir travaillé d'arrache-pied pour ajouter télépor-
tation 4 sa liste de sorts, pourquoi s'embéter ? Vous devez lais-
ser les lanceurs de sorts profanes utiliser leurs nouveaux
pouvoirs et laisser le jeu évoluer en fonction de leur montée
en puissance.

Les facultés magiques les plus embétantes sont les charmes,
linvisibilité, le vol, la scrutation et la téléportation, chacun
générant des risques autour de la table de jeu et nécessitant des
réactions créatives adéquates.

harmes

Les charmes constituent la premiére catégorie de magie pro-
blémarique dont la plupart des jeteurs de sorts profanes font
lacquisition. Un scélérat sera certainement interrogé aprés
avoir été charmé par le barde ou le mage du groupe. Si beaucoup
de joueurs pensent quun PNJ ainsi subjugué racontera rour
narurellement chaque détail de son plan 2 ses nouveaux
«amis », il existe différents moyens d'agir différemment.

Premiérement, tous les adversaires ne sont pas des PNJ
humanoides. Un félon peut disposer de différents types de
serviteurs. Par exemple, des morts-vivants, des géants ou des
humanoides monstrueux qui sont a l'abri de sorts comme
charme-personne, ce qui laisse au MD quelques niveaux pour
respirer. De plus, un félon intelligent entouré d’humanoides
se doutera que ses shires risquent d’étre caprurés (via charme
ou des méthodes de coercition classique) et contrélera de trés
prés le flux d'informations qui alimente son organisation. Les
adversaires les plus retors compteront sur la capture d'un ou
deux serviteurs et sémeront volontairement une certaine dés-
information parmi leurs disciples pour que les héros char-
gent téte baissée dans les piéges et se retrouvent dans
lembarras pour avoir exploiter i tort les renseignements
d'une créature charmée.

Le but de cette manceuvre n'est pas d'empécher les PJ d'ac-
quérir des informations de choix au moyen de sorts de charme,
mais de leur apprendre a faire le tri parmi les renseignements
ainsi glanés. Ainsi, méme si le groupe obtient des informations
fiables auprés d'un adversaire capruré, il aura une chance de
partir sur une mauvaise piste. Les joueurs doivent donc bien
comprendre que la magie de charme est une tactique utile,
mais qu'elle n'offre pas une réponse a tout.

N'immunisez pas vos PNJ importants contre la magie de
charme car les joueurs trouveront cela frustrant. De méme, ne
placez pas des renseignements 12 ot on ne peut les trouver
quen charmant le bon personnage au bon moment. Songez
plutdt a concevoir des scénarios qui offrent raccourcis et avan-
tages si les P] usent de charme, sans pour autant que cela
remette en cause les fondements de l'aventure. Si un PNJ
important n'est pas charmé, les personnages doivent tout de
méme pouvoir continuer 'aventure. S7ils parviennent i le char-
mer, peut-étre éviteront-ils ensuite une rencontre difficile ou
auront-ils 'occasion de frapper un adversaire en bénéficiant de
Peffet de surprise.

Invisibilité

1l existe peu de sorts aussi convoités (et sujets 2 abus) quinvisi-
bilité. Ce sort sert 2 deux choses. Premiérement, il permet d’évi-
ter de mauvaises renconttes et de recueillir des renseignements.

Deuxiémement, c'est un sort défensif qui permet i son bénéfi-
ciaire d'étre moins touché par les coups de ses ennemis.

La meilleure parade reste I'ennemi qui lui est insensible,
comme une créature pourvue de vision aveugle ou bénéficiant
de détection de I'invisibilité. De méme, certains pouvoirs (comme
perception aveugle, perception des vibrations et odorat) limi-
tent lefficacité de l'invisibilité quand ils ne lannulent pas car-
rément. Les lanceurs de sorts PNJ disposeront peut-étre de
parchemins ou de sorts préparés comme détection de 'invisibi-
lité, négation de l'invisibilité ou poussiére scintillante. Notez qu'un
lanceur de sorts pourvu de convocation de monstres aura a dispo-
sition certaines créatures pourvues du pouvoir d'odorat, qui est
une bonne parade contre les adversaires invisibles.

Toutes les aventures ne doivent pas étre concues dans le
but de déjouer les plans de personnages invisibles, mais les
PNJ qui s'attendent 2 étre attaqués par un lanceur de sorts
hostile (ce qui regroupe de nombreuses créatures de D&D)
songeront certainement a se protéger contre les adversaires
invisibles. Deux sentinelles humaines chargées de garder un
couloir constituent certes un obstacle, mais elles disposent
d'un avantage indéniable contre les intrus invisibles si elles
sont accompagnées d'un chien dressé. Les créatures les plus
rusées agenceront des « piéges » simples, comme une pile de
bocaux vides derriére une porte, bocaux qui se renverseront
et provoqueront un terrible fracas dés que l'on ouvrira cette
porte. Si le sol est boueux ou sablonneux, un personnage
invisible laisse des traces de pas derriére lui (et n'oubliez pas
que le sol des donjons est rarement propre dans une partie
classique de D&D).

En régle générale, les adversaires subtils ayant eux-mémes
accés 2 la magie sont capables de cerner les facultés et les
limites de I'invisibilité, et donc de lui opposer des parades effi-
caces. Les commercants d'une ville de bonne taille sont
conscients de la tentation que suscitent leurs biens pour des
mages de bas niveau connaissant le sort invisibilité. Rien
d’étonnant alors 4 ce quiils prennent des mesures simples
(mettre leurs articles de valeur sous clef, par exemple) pour
empécher les vols. Les adversaires primitifs ou de peu d'esprit
ont plus de chances de se faire rouler par des intrus invisibles,
mais il ne faudra pas leur faire le coup trop souvent. Méme des
ogres prendront des mesures appropriées lorsqu'ils réaliseront
que leurs adversaires usent d'invisibilité pour se jouer d'eux.

Scrutation

Cette catégorie de magie inclut non seulement les sorts de
scrutation, mais également un cerrain nombre de divinations,
comme clairaudience/claivvoyance, contact avec les plans et locali-
sation supréme. En gros, chaque fois qu'un personnage lance un
sort pour obtenir une réponse quil est incapable d'obtenir par
des méthodes conventionnelles, il a une chance daltérer le
cours de l'aventure. La scrutation ne permettra pas a un per-
sonnage de raser une forteresse ou d'explorer les entrailles
d'un donjon, mais elle laidera certainement 2 localiser et 2
identifier les principaux adversaires de l'intrigue et 2 résoudre
certains mystéres.

De toutes les facultés magiques quun lanceur de sorts de
haut niveau peut apporter 2 la table de jeu, la scrutation est
celle qui donnera cerrainement le plus de fil 2 retordre au
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maitre du donjon. Le seul recours contre la scrutation est la
magie. En effet, les sorts comme anfidétection et détection de la
scrutation permettent d'écarter les curieux. Les recours habi-
tuels, comme sentinelles, les chiens de garde et les cadenas ne
protégeront assurément pas la forteresse d'un scélérat contre la
scrutation. Cependant, il n'y a pas de raison qu'un félon ne
puisse user de sorts pour parer a certains ennuis, comme le
font certainement les personnages du reste. Par exemple, un
prétre mauvais pourra user d'une divination pour savoir s'il va
étre la cible d'une scrutation durant la semaine a venir et, si
oui, pour en découvrir 'origine. Si cette divination est cou-
ronnée de succes, le prétre prendra certainement des mesures
pour se protéger des tentatives de scrutation.

Comme dans le cas des charmes, un scélérat intelligent fera
en sorte de contréler les informations accessibles a ses sbires
pour limiter les dégats d'une éventuelle scrutation. Aprés tout,
si un lieutenant connu des héros ne sait pas ot se dresse la for-
teresse secréte, la scrutation ne servira pas a grand-chose. Un
adversaire trés ingénieux ira jusqu'a montrer i ses ennemis ce
qu'il souhaite, usant ainsi de désinformation.

Pour éviter que les scrutations magiques ne déséquilibrent le
jeu, le mieux est de concevoir des aventures qui en tiennent
compte. Concevez des scénarios au cours desquels les person-
nages sont censés user de scrutation pour dénouer l'intrigue et
déterminez la suite des événements. Attendez-vous 3 ce que le
P] mage tente de jeter scrutation sur le mystérieux moine aux
cheveux roux qui a été vu prés des appartements du roi juste
avant qu'il ne soit tué, puis bétissez la rencontre en fonction de
ces paramétres. Une scrutation basée sur ce maigre renseigne-
ment sera peut-éire le seul indice proposé aux joueurs pour
résoudre le meurtre. Mais peut-étre s'agira-t-il également d'une
fausse piste. Le moine roux n'a peut-étre rien a voir avec ce
meurtre. Et quand bien méme serait-il le coupable, rien ne dit
qu'il sait pour qui il travaille. Peut-étre a-t-il eu pour instruc-
tions de monter un coup contre un seigneur loyal au régime en
se rendant dans les quartiers de celui-ci une fois le forfait
commis. La magie de scrutation est un outil utile qui offre par-
fois des résultats dénués d’intérét. Les personnages ne doivent
donc pas y recourir dans l'espoir qu'elle leur offre une réponse
i tout.

Téléportation

Plus que tout autre type de magie, la téléportation permet par-
fois aux personnages de réduire un scénario 4 néant. Souvent
utilisée conjointement avec de la magie de scrutation ou des
sorts de charme, la téléportation permet d’esquiver les sbires et
les sentinelles pour arriver directement jusquau principal
félon, ce qui a pour effet de rendre inutiles toutes les ren-
contres préliminaires. Pire encore, un groupe équipé de magie
de téléportation est capable de prendre la poudre d’escampette
dés que la situation tourne mal.

Sans une magie puissante ou des restrictions relativement
arbitraires, il est difficile d'entraver des PJ qui se téléportent,
sauf dans les rares aventures oti la téléportation est impossible,
comme dans un demi-plan précis ou certaines régions souter-
raines. Par exemple, dans les Royaumes Oubliés, I'Outreterre
de Faerin se caractérise par la présence de la faerzress, une
radiation magique qui parasite divinations et téléporrations.

.

Toutes les créatures situées dans une zone imprégnée de faerz-
ress bénéficient d'un bonus de +4 aux jets de Volonté contre les
sorts de Divination. De son cété, l'utilisation d'un sort de télé-
portation passe par un test d’Art de la magie (DD 35 ou DD 25
pour les méthodes habituellement infaillibles comme télépor-
tation supréme) sans quoi un incident se produit.

Certains sorts, comme interdiction et sanctification, empé-
chent toute téléportation dans certaines zones, certes limitées.
Les sorts téléportation anticipée et téléportation anticipée supréme
(cf. page 127) offrent a la créature protégée un avertissement
avant l'apparition de créatures usant de téléportation. Quoi
quil en soit, arrivera un niveau ol les personnages auront
accés 2 la téléportation. Evidemment, ne songez méme pas a
immuniser systématiquement le repaire de vos félons contre
celle-ci.

Les félons qui n'ont pas les moyens de se protéger contre la
téléportation peuvent néanmoins limiter les effets de celle-ci.
Un prétre mauvais jetant une divination pourra prévoir l'arti-
vée des héros et leur tendre une embuscade en conséquence.
Un autre prendra soin de bitir une fausse salle du tréne dans
lespoir de dérouter ses ennemis et poussera peut-étre ces der-
niers 2 se matérialiser au sein d'un pidge mortel. La encore, le
fair de contréler le flux d'informations en I'absence de précau-
tions complexes permet d'éviter les indésirables. Trouver le
repaire du boss de fin de niveau et s’y téléporter sera beaucoup
plus difficile pour les personnages joueurs si les shires ne
savent rien de la forteresse de leur maitre.

Vol

La faculté de prendre les airs a deux effets majeurs sur le jew
Elle permet de passer outre certains obstacles physiques,
comme les gouffres, les riviéres et les remparts, et elle rend
inoffensifs les monstres dépourvus d'attaques a distance d'au-
tant que le groupe pourra certainement les décimer depuis les
airs sans craindre de riposte.

A partir du niveau 5 ou 6, il n'y a pas grand-chose que vous
puissiez faire pour empécher les joueurs d’accéder i la magie
de vol. Si vous souhaitez quun obstacle reste insurmontable,
mieux vaut concevoir des rencontres au cours desquelles les PJ
se montreront hésitants 3 utiliser les sorts et objets magiques
nécessaires pour le franchir. Les P] pourront facilement passer
par-dessus le premier gouffre sur lequel ils tomberont, mais
quen sera-t-il du second, 15 minutes plus tard, alors que les
sorts de vol utilisés peu avant ne feront plus effet ? Les person-
nages auront peut-éire les moyens de franchir le second
gouffre, mais cela les privera probablement de la boule de feu
dont 'ensorceleur du groupe aura besoin par la suite. Evidem-
ment, vous ne devez pas construire tous vos obstacles sur ce
modéle (et ne songez méme pas 2 placer une zone d'antimagie
permanente au-dessus de tous vos abimes), mais faites en sorte
que les personnages considérent vol comme une option a
laquelle il leur faut sérieusement songer, et non comme la
solution par défaut a tous leurs problémes.

En ce qui concerne les PJ volants qui attaquent les adver-
saires situés au sol, la meilleure solution consiste  vous assurer
que ceux-ci peuvent riposter. Tuer des orques armés de haches
est chose facile depuis les airs, mais les archers et les lanceurs
de sorts constituent une autre paire de manches. De plus, rien




ne vous empéche d'organiser de temps 4 autre des rencontres
incluant des adversaires volants eux aussi. En méme temps, il
est parfois bon de concevoir une aventure pourvue d'une faille
que des joueurs malins peuvent exploiter. Au sol, les scorpions
monstrueux de taille TG font de redoutables adversaires. A8
Incluez donc une colonie de ces créatures au sein de votre '
aventure en espérant que les personnages useront de
magie de vol pour les vaincre sans subir de pertes.

N MONDE TOUT DE MAGIE BATI

Tout comme vous sculptez la topographie et la géogra-
phie de votre campagne, vous pouvez faconner l'envi-
ronnement profane de celle-ci. La nature exacte de la
magie et les dérails de son fonctionnement sont des élé-
ments vitaux dun monde fantas- __

tique. Si le systéme de magie de §
Dé&D répond a nombre de ques-
tions (Quel est le processus d'incanta-
tion d'un sort ? Que peut faire un sort ?
Combien de temps faut-il 2 un personnage pour
recouvrer ses facultés magiques ?), il reste  faire
pour bitir une campagne tenant compte des
classes, des classes de prestige, des dons et des
sorts du jeu.

Par exemple, étant donné les différences qui
séparent l'approche magique de chaque classe,
songez aux relations qu'entretiennent ensor-
celeurs et magiciens au sein de la cam-
pagne. Il nest pas difficile d'imaginer un
environnement au sein duquel la magie
des magiciens est « légale », sanctionnée et
approuvée par les instances dirigeantes du
pays, alors que la sorcellerie est hasardeuse
et dangereuse. Si le royaume est daligne-
ment bon, les ensorceleurs seront pris
pour des agents du Mal et du Chaos, quel
que soit leur alignement et leur allégeance
réels. En revanche, si le royaume en question est
une tyrannie gouvernée d'une main de fer, les
ensorceleurs seront de farouches combattants
libres représentant la seule voie de pouvoir
profane proposée au peuple opprimé.

Vous pouvez également attribuer un
role ou des responsabilités 4 certaines
classes de prestige. Les initiés du voile sep-
tuple (cf. page 36) pourront constituer un
ordre d'élite de mages au service d'un
grand royaume, tout comme les grands sages
de Zeirr constitueront peut-étre un conseil
spécial issu des rangs de gardiens du savoir.
Enfin, nous vous encourageons i créer des
classes de prestige adaptées a votre campagne.

Un magicien
utilise an sore
de vol.

THus. de W, O’ Connor

Penchants culturels
Enrégle générale, le jeu D&D part du principe que
les personnages peuvent entreprendre la carriére de
leur choix. Les nains peuvent étre magiciens, les elfes
bardes et les demi-orques ensorceleurs. D'un point de vue



culturel, certains choix ont plus de sens que d'autres, mais le jeu
nimpose aucune restriction de race ou de classe. Lors de I'étape
de conception de votre monde de campagne, modifiez ce prin-
cipe comme bon vous semble. La magie est d'une nature exclu-
sive et incompléte, si bien que les génes nécessaires au contrdle
de la sorcellerie peuvent n'étre présents que dans une poignée
de familles, tout comme les connaissances du mage sauvage
peuvent n'étre enseignées que dans un collége de magie pro-
fane précis. Enfin, peut-étre les sorciers ne naissent-ils qu'au
sein de certaines tribus ou nations.

Votre concept de la magie ne doit pas &tre imposé aux per-
sonnages joueurs. En effet, si de nombreux joueurs vont natu-
rellement créer un personnage parfaitement intégré au monde
de votre campagne, n'oubliez jamais que les PJ sont exception-
nels par nature. Les joueurs ont le privilege de créer des per-
sonnages uniques, parfois singuliers. Par exemple, si la trib
humaine des Telziijka est la seule source connue de sorciers
de votre campagne et quun joueur souhaite créer un sor-
cier nain, vous devrez trouver le moyen d'exaucer son sou- g
hait (peut-étre le nain aura-t-il été élevé au sein de la tribu,
apprenant ainsi ses coutumes et traditions). De méme, la
composante précise de I'héritage des Telziijka qui est &
Torigine du pouvoir des sorciers pourrait apparaitre &4
parmi d'autres peuplades, du moins 3 certaines :
conditions (malédiction divine, influence
d’'un artefact, présence d'un ancétre lorsdun %
cataclysme ancien, etc.).

La création d'un systéme de magie unique % %}
pourra avoir les incidences suivantes : ‘ ¢
* Des classes de personnage précises sont les \ % 1§}

classes de prédilection de certains |

groupes ethniques ou de certaines races.
» Des classes de prestige ou dons précis ne,

sont accessibles qu'aux personnages qui

satisfont a certaines conditions raciales

ou culturelles. 3
* Des sorts ou dons fonctionnent mieux

quand ils sont utilisés par des person- <

nages pourvus d'un héritage ou dun *

entrainement spécial.

En régle générale, mieux vaut offrir des
avantages 4 une combinaison de personnage
particuliére plutét que de créer des conditions ~3
dont il est impossible de s'acquitter. Par _ &
exemple, si vous souhaitez que les nécro-
manciens d'Ilphaz soient les plus infimes
lanceurs de sorts maléfiques de votre cam-
pagne, sélectionnez une poignée de sorts
de Nécromancie qui ne seront accessibles
qu'aux intéressés. Vous pouvez également
créer un don, Noires connaissances d'Il-
phaz, conférant un bonus au niveau de
lanceur de sorts des personnages lan-
cant une telle nécromancie. Bien g
que n'importe quel personnage o
puisse devenir nécromancien, les
plus dangereux d'entre eux sont les
éleves d'Tlphaz, que vos joueurs apprendront

bien vite 2 redouter. Ce sont des dértails comme ceux-ci qui
donnent vie 2 un monde mémorable.

La magocratie

Ensorceleurs, magiciens et autres lanceurs de sorts profanes
ont de nombreux avantages sur les gens du peuple qui les
entourent. En de nombreuses contrées, les mages n'ont aucun
mal i accumuler richesse et influence. A linstar dautres
groupes d'influence, ces magiciens souhaitent préserver leurs
priviléges et transmetire ceux-ci i leurs héritiers. Une société
qui officialise un tel état de fait est une magocratie, un royaume
gouverné (directement ou indirectement) par des mages.

La magocratie peut étre globale et reconnaitre a tout lanceur
de sorts les droits et priviléges d'un mage. Ceux qui souhaitent
avoir leur mor 2 dire dans la gestion de la société n'ont
qu'a entreprendre des études profanes et faire montre
de leur compétence en la matiére. A l'inverse, une
magocratie exclusive est fondée sur le principe selon

lequel le pouvoir profane, la clef de I'appartenance

Une inguisitrice de
Saint Cuthberta
capturé un mage
anathéme.
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TlHus. de . Miracola

i une élite, ne doit étre partagé qu'avec quelques élus. Dans cer-
taines nations régies par ce systéme, ceux qui érudient la magie
profane sans faire partie de I'élite du royaume commettent un
crime passible d'une peine d'exil ou de mort.

Au sein d'une magocratie autocratique, le pouvoir est
concentré entre les mains d’'un mage (ou d'un petit groupe de
mages) généralement doté d'un pouvoir immense. Uautocrate
déléguera peut-étre une partie de son pouvoir a un ou plu-
sieurs vassaux, comme dans le cas d'une magocratie féodale au
sein de laguelle un roi-mage régne sur différents ducs et sei-
gneurs, chacun régnant a son tour sur des mages de moindre
importance. Avec ce systéme, tous les mages sont des nobles
(pourvus des droits et responsabilités attenants). Une mago-
cratie autocratique alternative sera de nature bureaucratique,
Pensemble des mages constituant une classe privilégiée (et par-
fois I'éminence grise) au service d'un roi qui ne dispose pas de
facultés magiques. D’autres magocraties sont de nature démo-
cratique. Les mages d'un royaume pourraient former une
assemblée exclusive capable de promulguer des lois, de lever
I'impét et de surveiller les agissements du trone.

Si les mages peuvent accumuler du pouvoir politique, il leur
arrive également de susciter le ressentiment et la peur. Une
antimagocratie est un royaume qui censure les mages en raison
de leur nature imprévisible et dangereuse. Sous la forme la plus
simple de ce type de régime, la pratique de la magie profane est
illégale, tout individu s'y livrant pouvant étre condamné 2 une
amende ou passible d'une peine de prison, voire de mort.

Parfois, un autre type d'incantation (par exemple, les sorts
divins de prétres d'un panthéon précis) est la seule forme de
magie permise dans le royaume. Les agents d'une institution
légale rechercheront peut-étre les lanceurs de sorts profanes en
usant de techniques dignes de I'Inquisition ou partiront du
principe que la magie profane est un art depuis longtemps dis-
paru (valable dans le cadre d'une campagne dont Thistoire est
marquée par un fort élan anti-profane). Dans d'autres régions,
les mages auront les mains lies par des lois coercitives et des
obligations rigoureuses envers le trone. Les jeunes pourvus
d'un potentiel profane auront alors & choisir entre une condi-
tion de servitude dés leur plus jeune dge, la prison 4 vie ou exil.

Si la campagne ne se déroule pas au sein d'une magocratie,
certaines formes de magie pourront néanmoins étre sanction-
nées par le pouvoir en place alors que d'autres seront prohi-
bées. Par exemple, certaines contrées promulgueront des lois
contre la pratique de la magie noire des sorciers. Au passage,
beaucoup de gens verront certainement d'un mauvais ceil les
nécromanciens, invocateurs et autres ensorceleurs.

Les dieux de la magie

La magie est synonyme de pouvoir. Dans un monde ot la puis-
sance profane est l'arme la plus meurtriére que puisse manipu-
ler un mortel, les dieux ont tout intérét a surveiller de prés
l'utilisation qui est faite de la magie. La plupart des panthéons
proposent au moins un dieu comptant la magie parmi ses attri-
butions. Mais au sein de nombreux panthéons, la puissance et
la destinée de la magie profane relévent de la sphére d'in-
fluence et de contrdle de la principale divinité.

Malgré la force de la plupart des dieux de la magie, peu
d'entre eux disposent d'un grand nombre de prétres par rapport

4 dautres déités. Etant donné que de nombreux dieux de la
magie vénérent les facultés d'incantation profanes par-dessus
tout, les lanceurs de sorts divins ne prennent jamais une place
de premier plan dans le maintien et le développement de leur
Eglise. En qualité de dieu de la magie profane (et non de la
magie en général), Boccob est représenté par peu de prétres qui
n'étudient pas également les incantations profanes. Evidem-
ment, les dieux de la magie dont les attributions incluent
d'autres fonctions de choix (comme Wy-Djaz, la déesse de la
mort, de la Loi et de la magie) disposent d'un clergé puissant qui
s'intéresse principalement aux aspects non profanes de leur
divinité. Dans ces deux Eglises, la plupart des prétres de haut
rang maitrisent la magie profane et la magie divine, ce qui leur
confére le plus souvent une place de théurge.

Les prétres des dieux qui voient la magie comme un outil
dont se servent ceux qui n'ont pas la force ou le courage d'af-
fronter leurs adversaires au combat sont généralement hostiles
aux lanceurs de sorts profanes. Du reste, de nombreuses races
sauvages ou barbares décrient les arcanistes parce que leurs
divinités guerriéres les poussent 4 emprunter la voie de la bra-
voure et non celle de I'étude et de la ruse. Bien que l'orque
moyen soit suffisamment intelligent pour reconnaitre le
potentiel martial de la magie profane, les prétres de Gruumsh
ne tolérent guére les lanceurs de sorts. Au sein d'une société
fondée sur la brutalité, un mage orque devra faire montre
d'une force et d'une sauvagerie supérieures a celles de ses
freres s'il souhaite survivre. Dans les nations humaines, les
prétres de cultes célébrant la force et le courage (par exemple,
les Eglises de Kord et d'Héronéus) ceuvrent souvent pour limi-
ter la propagation de connaissances profanes et I'influence de
leurs pratiquants, en servant par exemple de bras inquisitorial
pour le compte d'un gouvernement antimagocratique.

La campagne 100 % profane

Ce concept de campagne est des plus intéressants puisqu'il s'agit
d’un scénario dans lequel tous les personnages joueurs sont des
lanceurs de sorts profanes. Un groupe exclusivement composé
d'arcanistes sera extraordinairement puissant 4 haut niveau,
mais il peut érre difficile de conclure une aventure sans les
talents propres a un guerrier, un prétre ou un roublard. Les obs-
tacles tels que des zones d'antimagie et des monstres pourvus de
nombreuses immunités seront probablement insurmontables si
les personnages disposent uniquement d'aptitudes profanes.

Cette campagne fonctionne a merveille siles personnages se
spécialisent dans divers réles ou fonctions. En effet, ils auront
du mal a trouver leur place dans le monde s'ils empruntent
tous une voie généraliste. Par exemple, un groupe constitué
d'un illusionniste, d'un ensorceleur aux nombreuses évoca-
tions destructrices, d'un invocateur et d'un prétre/magicien
visant la classe de prestige de théurge mystique permettra a
chaque personnage d’exceller dans son domaine. Lensorceleur
et les créatures convoquées par l'invocateur joueront le réle de
guerriers, le prétre multiclassé lancera des sorts de soins et
l'llusionniste fera montre d'une discrétion digne d'un rou-
blard. Le don Prestige constitue pour les personnages un autre
moyen de développer leurs talents de base. En effet, les com-
pagnons d'armes font de parfaits soutiens dans le cadre d'un
groupe de mages.
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Que leurs aventures les poussent 2 mener des intrigues de
cour, 4 piller des cryptes séculaires ou 2 affronter de mons-
trueux adversaires au sein de ruines soutertaines, tous les arca-
nistes finissent par rentrer chez eux 2 un moment ou un autre.
Loin des donjons, des cavernes et des nombreux plans du
cosmos, le lanceur de sorts peut se reposer, s'entretenir avec
ses pairs, tirer les lecons de ses aventures et planifier les sui-
vantes. Mais méme dans les confins relativement stirs d’'une
grande cité ou d'une ville fortifiée, 'aventure profane nest
jamais loin. Les factions et guildes de lanceurs de sorts rivales
intriguent les unes contre les autres, des ennemis jurés cher-
chent i contrecarrer leurs projets ou i dérober trésors et
connaissances, et de grands tournois et autres foires offrent
loccasion d'effectuer quelques démonstrations publiques.

DUELS MAGIQUES

Rien n'est plus spectaculaire ou terrifiant qu'un duel opposant
deux puissants lanceurs de sorts profanes. Bien que les routes
de tels arcanistes se croisent fréquemment au cours d'aventures,
le chaos d'un donjon ou d'un champ de bataille rend souvent la
mesure du talent de chacun impossible. Lors d'une telle
épreuve de compétence profane, deux mages se livrent 3 un
duel magique rituel qui observe d'antiques et honorables régles.

Sous sa forme la plus commune, le duel magique est un
accord entre deux lanceurs de sorts reconnaissant qu'un
affrontement est inévitable et souhaitant insuffler une cer-
taine cérémonie i ce qui pourrait autrement prendre la forme
d'une rixe destructrice. Aucune magie n'est la pour faire res-
pecter le format du duel, un lanceur de sort déshonorant pou-
vant enfreindre les régles fixées par les deux protagonistes.
Mais lorsquun lanceur de sorts a la réputation de ne pas se
conformer aux régles du duel magique, il doit s'artendre a ce
que ses adversaires se comportent en conséquence.

Les duels magiques sont habituellement I'expression d’'une
culture sophistiquée et riche en magie, représentative d'un
effort visant 2 maitriser les débauches de violence magique
incontrdlables. Les cultures sauvages ou maléfiques s'encom-
brent rarement des subtilités du duel magique. En effet, les
ensorceleurs rivaux d’'une tribu orque sont souvent trop pres-
sés d'en découdre pour se soucier de détails protocolaires.

Le duel officiel
Un duel officiel obéit 2 un format précis d'événements. Tout
d'abord, le défi doit étre lancé et accepté. Dans le cas d'un lan-
ceur de sorts faible défié par un confrére plus puissant, il n'y a
pas de honte a refuser. Les puissants magiciens qui défient de
simples apprentis réalisent souvent que le mépris dont ils font
I'objer I'emporte sur la satisfaction de leurs victoires faciles.
Cependant, tout lanceur de sorts est libre de défendre son
honneur, méme s'il est défié par un mage beaucoup moins
puissant que lui. Ainsi, les duellistes magiques professionnels
poussent généralement leurs victimes 2 les défier, ne leur lais-
sant ainsi aucune chance d’échapper au déshonneur ou i la
mort tout en respectant la tradition du duel.

Une fois le défi lancé et accepté, les deux duellistes doivent
s'entendre sur un lieu et une heure. Il leur faut également décider

si le duel va se conformer a des régles létales ou non. Au sein de
nombreuses sociétés magiques, les négociations sont menées par
les témoins, des alliés ou agents de chaque parti qui se chargent de
régler les détails et assistent au duel. Les lois et traditions locales
exigent parfois que les duellistes patientent avant Ja rencontre,
soumettant leur différend a2 un médiateur dans l'espoir de trouver
une solution pacifique ou attendant qu'un arbitre neutre soit dési-
gné pour veiller sur le duel.

Le choix du lieu revient traditionnellement au parti défié,
mais l'endroit doit érre neutre et accessible pour tout le
monde, duellistes, témoins et éventuels arbitres. En raison des
dommages collatéraux possibles, de nombreuses villes
publient des arrétés interdisant les duels magiques dans la rue
et exigeant qu'ils se tiennent en des lieux prévus 2 cet effet
(parcs éloignés des habitations, champs situés a I'écart de la
ville, donjons de la guilde des magiciens locale, etc.). Les magi-
ciens puissants choisissent parfois des lieux aussi dangereux
que le duel lui-méme, comme Avernus (la premiére strate des
Neuf Enfers) ou le plan élémentaire du Feu.

Le jour du duel, les partis doivent se conformer a la procé-
dure suivante :

1. Les deux partis arrivent sur les lieux 1 heure avant le
moment choisi. Jusqua Iheure du duel, aucun des protago-
nistes n'a le droit de jeter de sorts ou d'user d'objets magiques.

2. Dans le cas d'un duel non-létal (cf. ci-dessous), chaque
duelliste est soumis 4 un examen visuel et magique (mené par
larbitre, les témoins et l'autre duelliste) pour vérifier qu'aucun
sort ou objet magique prohibé est utilisé.

3. A Theure dite, l'arbitre signale (généralement via quelque
effet magique) que le duel commence. On joue l'initiative.

4. Premier round. Chacun jette un sort a portée strictement
personnelle.

5. Deuxiéme round. Préparation d'une action de contresort.

6. Troisiéme round. Le duel débute.

Le duel prend fin si I'un des combattants abandonne,
sombre dans l'inconscience ou n'est plus capable de se battre
(par exemple, s'il est victime d'un sort de domination). Selon la
tradition, les protagonistes n'ont pas le droit de réaliser de pré-
parations magiques dans 'heure qui précéde le duel, mais rien
ne les empéche de se jeter des sorts dont la durée est supé-
rieure 4 1 heure avant d’arriver sur les lieux. Certains mages tri-
chent en arrivant quelques minutes seulement avant le duel et
aprés s'étre lancé un grand nombre de sorts défensifs. Leur
adversaire a alors le droit de repousser le début du duel a une
heure aprés l'arrivée de leur rival. Cependant, les mages impru-
dents (ou confiants) font mine de s'en moquer pour ne pas
donner l'air de craindre leur adversaire.

Une fois le duel entamé, les protagonistes profitent du
1" round pour se préparer, usant généralement d'un sort
défensif. La coutume veut qu'ils consacrent le 2° round 2 se
préparer a l'action de leur adversaire. Au cours du 3¢ round, les
sorts comment 2 partir. Chacun ayant préparé une action de
contresort, celui qui a remporté l'initiative ne bénéficie pas
d'un avantage certain. Les duellistes se conforment i cette pro-
cédure par tradition, les mages déshonorants n'hésitant pas a
jeter des éclairs et autres malédictions avant que leur adversaire



soit prét. Un duelliste attaqué lors des deux premiers rounds
est libre de réagir comme bon lui semble sans risque d'étre
déshonoré (ce qui est également le cas de ses témoins s'il est
tué i la suire d'une relle félonie).

Dans certaines traditions magiques, l'arbitre annonce des
pauses réguliéres (comme une pause de 1 round une fois les
trois premiers rounds écoulés), ce qui permet aux deux com-
battants de redresser leurs défenses ou de préparer une nou-
velle action de contresort. Les effets auxquels il est possible de
mertre Un terme sont censés etre annulés par chaque combat-
tant (qu'ils affectent le duelliste ou son adversaire), les autres
effets en cours étant dissipés par l'arbitre qui est censé disposer
de suffissamment de dissipations de la magie pour controler les
sorts des duellistes. Bon nombre d'arbitres se présentent donc
les bras chargés de baguettes et de parchemins de dissipation de
la magie (ou de dissipation supréme pour les duels de haut vol)
payés par les duellistes eux-mémes. Les monstres convoqueés et
doués de moyens de communication doivent également obser-
ver la pause, mais les arbitres ont parfois 4 user de nombreuses
tentatives de dissipation pour neutraliser des créatures qui
nobéissent pas aux ordres de leur invocateur.

En régle générale, tous les objets magiques sont légaux du
moment qu'ils se conforment aux régles fixées (cf. ci-des-
sous). Coups de poing, escrime et sorts non profanes sont
également licites, mais peu de mages qui se respectent lan-
cent des sorts de magie divine ou se battent comme des
orques ivres morts s'il leur reste des sorts dans leur arsenal de
magie profane.

Duels létaux et non-létaux

Un duel magique létal porte bien son nom puisque tout y est
permis. Tous les sorts lancés fonctionnent normalement et un
protagoniste dénué de protections contre désintégration devray
réfléchir i deux fois avant d'accepter d'affronter un transmuta-
teur de haut niveau.

De son c6té, le duel non-léral permet aux protagonistes de
faire la démonstration de leur talent ou de réparer une ques-
tion d’honneur qui ne mérite pas la mort. Lors de ce type de
duel, les protagonistes respectent généralement les conditions
suivantes:

+ Les effets de mort sont interdits. Cela inclut les effets qui ris-
quent de tuer ou d'estropier l'adversaire, comme désiniégra-

tion ou feu intérieur (cf. page 108).

+ Les sorts accompagnés d'un registre dénergie destructive, du
registre de la force ou du registre de I'ombre sont volontaire-
ment « retenus » et n'infligent que la moitié des dégits habituels.

« Les sorts nécessitant un jet d'attaque au corps & corps peu-
vent étre utilisés pour neurraliser et non pour tuer. Leur uti-
lisateur subir alors un malus de —4 a 'attaque mais inflige des
dégits non-létaux au lieu de dégars normaux.

+ Les créatures convoquées doivent recevoir l'ordre de frapper
pour neutraliser et non pour tuer. Elles subissent donc un
malus de —4 i I'atraque mais infligent des dégats non-létaux
i l'adversaire du duelliste. Par contre, rien ne les empéche de
combattre normalement les créatures convoquées adverses.
De fait, aucun des protagonistes n'a le droit de convoquer
une créature quil ne peut contrdler ou avec laquelle il est
incapable de communigquer.

+ Les sorts qui empéchent I'adversaire d'agir (par exemple,
sommeil) sont annulés ou dissipés si 'un des protagonistes ne
peut plus combattre, ce qui signe au passage sa défaite. Les
sorts qui autorisent un jet de sauvegarde par round {comme
immobilisation de personne) ne mettent cependant pas fin au
duel, leur utilisateur gagnant néanmoins un avantage cer-
tain contre son adversaire.

Naturellemenr, les personnages pourvus du don Substitution
non-létale ont un avantage de taille dans le cadre des duels non-
létaux car ils w'ont pas a réduire les dégits de moitié et ne subis-
sent pas de malus aux jets d'attaque au corps i corps de leurs sorts.

Méme si I'on respecte scrupuleusement ces indications, les
duels non-létaux ne sont pas toujours sans danger. En effet, des
mages se font réguliérement tuer en raison de blessures infli-
gées par des adversaires négligents (ou étonnement chan-
ceux). En fait, il est difficile de retenir ses sorts et d'infliger des
dégits non-léraux. Pour chacun de ces sorts utilisés au cours
d'un duel, le MD lance discrétement 1d100, un résultat de 1
indiquant que le sort inflige les dégats habituels en raison d'un
mouvement inattendu ou d'une action de la cible.

Chaque participant observe volontairement les restrictions
d'un duel magique non-létal. Cela n'empéchera néanmoins pas
un duelliste déshonorant ou poussé dans ses ultimes retran-
chements d’oublier les régles au beau milieu du duel. Ce genre
d'attitude est cependant considéré comme une forme de
médiocrité. De plus, si I'un des duellistes ne se conforme plus
aux régles non-létales, lautre a le droit de répliquer comme
bon lui semble (sans risquer de ternir son honneur).

OUPS T CA M'A ECHAPPE !

Sachant qu’une attaque au corps a corps non-létale ou retenue a une
chance d’infliger des dégéts normaux, les lanceurs de sorts les plus
fourbes tentent parfois de se jouer de leur adversaire et des témoins
pour faire passer leur assaut pour une attaque non-létale alors que ce
n'est pas le cas. Le duelliste effectue un test de Bluff avant de jeter le
sort infligeant les dégits létaux, son adversaire et les témoins ayant
droit & un test de Psychologie (accompagné d’un bonus égal au niveau
du sort que le duelliste souhaite jeter) pour éventer la ruse. Si le test de
Bluff est couronné de succés (et que le sort inflige les dégéts normaux),
tout laisse penser que le duelliste a tenté de retenir sa magie ou d'infli-
ger des dégits non-létaux, mais qu'il a échoué en raison d'une
manceuvre inattendue de son adversaire.

Dans le cas de duels impliquant deux personnages joueurs, le MD
peut demander 2 chacun ses intentions de maniére privée. Il effectue
ensuite secrétement les tests de Bluff et de Psychologie pour que le per-
sonnage victime du sort ne sache pas automatiquement si les dégéts
ont été infligés intentionnellement ou non.

Il est également possible de gérer ce bluff lorsqu'un arcaniste sou-
haite dissimuler le fait qu’il tente de ne pas tuer son adversaire (utile
quand un lanceur de sorts de haut niveau souhaite donner une lecon &
un adversaire de talent sans prendre le risque de le tuer). Cette tech-
nique n’est efficace que si I'on retient un sort infligeant des dégats
d’énergie destructive (car des dégéts non-létaux infligés lors d'un duel
|étal constituent un cadeau évident).




Tlius. de R. Spencer

TOURNOIS PROFANES

Parfois, les mages se réunissent pour mettre leurs talents 2
I'épreuve comme le font les chevaliers et les guerriers lors de
tournois de tir 4 I'arc, de joutes ou de combats singuliers. Le
tournoi profane prend la forme d'une grande foire, d'un festi-
val ou d'un vaste bazar, événement au cours duquel la ville dac-
cueil marche au ralenti, tous les citoyens souhaitant assister
aux démonstrations magiques.

| a tour du péril

Les origines de cette compétition et les circonstances de ses
premiéres éditions sont depuis longtemps oubliées, mais la

Des mages de bataille en herbe
g
apprennent auprés de leur professenr.

tour du péril reste 'une des épreuves favorites des foules. Une
banniére colorée est accrochée en haut d'un mat lui-méme
monté au sommet d'une grande tour (il s'agit généralement
d'une tourelle d'un chéteau ou du clocher d'une église). Tous
les mages participants s'alignent au pied de la rour avec un seul

objectif. Sans mettre un pied dans la tour, il faut étre le premier
4 rapporter la banniére au sol. Les techniques employées vont
des plus simples (lévitation, paties d'araignée ou vol) aux plus
énergiques (saisir le trophée 2 l'aide de télékinésie) en passant
par les plus pompeuses (convoquer quelques élémentaires de
P'Air pour s'emparer de la banniére tout en combattant les lan-
ceurs de sorts qui souhaitent en faire de méme). Se téléporter
au sommet de la tour est prohibé dans de nombreuses versions
de I'épreuve et tous les participants doivent commencer sans
jouir d’effers magiques en cours (quoique dans certains cas, des
sorts persistants comme une feuille morte de prévoyance sont
autorisés par le jury).

Dans la plupart des tournois, un obstacle de taille complique
la tiche des participants (un gardien, un piége non-létal ou un
mur de feu). Mais le véritable intérét de I'épreuve semble venir
des participants qui usent de magie les uns contre les autres

pour empécher leurs rivaux d'atteindre la banniére. Selon les
régles de la compétition, les sorts létaux ne sont pas les

bienvenus ni méme autorisés, mais les malédictions et les dis-
sipations qui mertent un rival en danger (par exemple, annuler
un sort de vol alors que son bénéficiaire se trouve i une altitude
de 30 métres) sont permises.

La grande illusion

Parmi les épreuves les plus populaires de duels profanes, on
trouve la grande illusion. Usant de puissantes illusions, les
mages créent les scénes les plus fantastiques ou spectaculaires
qu'il leur est possible d'imaginer, celles-ci allant des plus simples
(de flatteurs portraits de nobles dames) au plus épiques (des
reconstitutions de batailles historiques) en passant par les plus
improbables (de grands arbres dorés autour desquels volettent
des papillons qui laissent une lueur féerique dans leur sillage).

Les épreuves d'illusion sont jugées sur la taille, la complexité,
la fidélité et l'imagination de I'ceuvre de chacun. Une démons-
tration spectaculaire peut valoir une renommée nationale 3 un

QUELLE A ETE LA MEILLEURE ILLUSION ?

Pour déterminer le vainqueur d’un grand concours d’illusion, assignez
4 chaque démonstration une valeur artistique égale au niveau de lan-
ceur de sorts du participant + niveau de sort de I'illusion (chimére) uti-
lisée + résultat d’'un test d’Art de la magie + résultat d'un test de
compétence adéquat +1 pour Ecole renforcée (lllusion) ou +2 pour
Ecole supérieure (lllusion). Parmi les compétences artistiques
seyantes, on trouve Artisanat (peinture), Artisanat (sculpture), Repré-
sentation pour les ceuvres pourvues de composantes auditives et
autres compétences déterminées par le MD.

Par exemple, Séras, un illusionniste de niveau 10 doté du don
Ecole renforcée (lllusion), participe 2 un grand concours d'illusions.
Il use d'image prédéterminée (sort de 5¢ niveau) pour récréer une
scéne au cours de laquelle un célébre dragon est terrassé. Il obtient
un résultat de 29 au test d’Art de la magie et un résultat de 13 au test

d’Artisanat (peinture). La valeur de son illusion séléve donc 4 58
(T0O+5+29+13+1).

Sarivale, Théréa, est une ensorceleuse de niveau 13 qui posséde éga-
lement Ecole renforcée (lllusion). Elle lance image accomplie (sort de
3° niveau) pour créer une scéne amusante d’une souris ailée dansant
aux cbtés de fées, le tout accompagné d’un air entrainant. Elle obtient
un résultat de 24 au test d’Art de la magie et un résultat de 19 au test
de Représentation (instruments 2 corde). Son illusion a une valeur de
60 (13 +3 + 24 + 19+ 1) et Théréa remporte le concours !

Cette valeur numérique est une mesure abstraite du rendu qualitatif
et artistique de lillusion du point de vue d'observateurs neutres.
Cependant, les juges de la grande illusion étant rarement neutres, les
magiciens locaux disposent généralement d'un avantage sensible sur
leurs rivaux. Pour simuler celui-ci, le MD pourra accorder aux héros du
cru un bonus supplémentaire variant de +1 a +5.




illusionniste qui pendant des années sera invité 2 lancer les
sorts les plus simples a divers banquets et bals du pays.

La ménagerie

Les lanceurs de sorts profanes sont souvent associés a
d'étranges et merveilleuses créatures originaires de tous les
coins du monde (et parfois d'au-dela). Lexhibition de ménage-
ries exotiques est un événement populaire des tournois pro-
fanes. Larcaniste qui présente la collection de créatures la plus
étrange et improbable gagne assurément un prestige immense.
Les ménageries sont confrontées les unes aux autres lors de
revues formelles ou soumises a 'approbation du public. Naru-
rellement, le maitre de la ménagerie est censé prendre ses pré-
cautions pour assurer la sécurité des spectateurs.

Dans le premier cas, les collections sont jugées sur le
nombre de spécimens, mais également sur leur rareté, leur
apparence et leurs pouvoirs. Les créatures les plus grandes,
uniques et saisissantes sont les plus recherchées. N'importe
qui peut capturer une

araignée monstrueuse et présenter la vermine, mais seuls les
magiciens les plus audacieux sont capables de mettre en cage
une bulette ou un dragon adulte.

Dans une société maléfique ou sanguinaire, une ménagerie
de magicien constitue une sorte d'érable de laquelle son pro-
priétaire puise des créatures et esclaves pour quiils aillent
se bartre dans l'aréne contre les représentants ]
d'autres ménageries. Les paris vont alors bon
train, le magicien dont les créatures 'emportent s'en-
richissant assurément.

Les rencontres enchanteresses

Les tournois profanes les plus emblématiques sont les ren-
contres enchanteresses, des épreuves de talent et de courage
entre mages. 1l s'agit d'un concours ouvert i tous au cours
duquel chaque mage en lice est opposé i un adversaire dans le
cadre d'un duel magique non-létal, pour le plus grand plaisir
des spectateurs. Les rencontres enchanteresses sont particulié-
rement courantes dans les magocraties féodales, des contrées
au sein desquelles la force d'un mage est 'embléme de son droit
a gouverner et de son empressement a servir son seigneur.

Les rencontres enchanteresses sont souvent découpées en
plusieurs niveaux pour que des apprentis ne se retrouvent pas
face 4 des archimages. Lépreuve se déroule habituellement en
plusieurs tours, le vainqueur de chaque paire passant au sui-
vant jusqu'a ce qu'il ne reste plus que deux mages en compéti-
tion. Bien que 'utilisation de sorts létaux soit interdite, il n'est
pas rare que des concurrents soient blessés ou tués. Du reste,
quelques mages se sont taillé une triste réputation en terras-
sant leurs adversaires de maniére tout a fait injustifiée.

Les rencontres enchanteresses sont l'occasion pour chacun
d'acquérir gloire et richesse. Les mages en quéte de riches ou
de nobles protecteurs y participent le plus souvent pour faire la

démonstration de leurs talents auprés de seigneurs potentiels.
Dans certains royaumes, on organise ce type de rencontre tous
les deux a quatre ans pour désigner I'Archimage, le Magicien
Royal ou le Grand Gardesort. Dans d'autres contrées, les ren-
contres enchanteresses sont des événements surannés et
dénués de sens qui wont pas d'autre intérét que de mettre en

avant la vantardise des participants.

Dans un monde ot quelques individus sont capables de terras-
ser leurs adversaires d'un simple mot, de soumettre les foules 2
leur volonté ou de réunir des renseignements capables de ren-
verser des souverains, il n'est pas étonnant que certains cher-
chent a 'emparer de tels pouvoirs ou, a l'inverse, 2 mettre un
terme a leur propagation. Pour toute réponse, magiciens et
autres lanceurs de sorts ont parfois le réflexe de se regrouper
en organisations vouées affiner leur art.

Une organisation profane offre de nombreux avantages,
parmi lesquels des facilités en termes de ressources et de
recherches, qui permettent aux arcanistes disposant d'un gri-
moire de faire I'acquisition de nouveaux sorts 3 moindres frais.
Pour les arcanistes actifs dans le commerce magique, l'organi-
sation offre un réseau d'acheteurs et de vendeurs (armes, objets
merveilleux et autres informations profanes). Mais plus
important encore, une telle organisation offre tout simple-
ment sa protection aux lanceurs de sorts. En effet, les puis-
santes guildes de magiciens protégent les mages de la
persécution de ceux qui craignent ou n'acceptent tout simple-
ment pas leur pouvoir.




Les quildes de magiciens

Une guilde est une association de professionnels dont le but
principal est de favoriser le meilleur environnement possible
aux membres d’'un corps de métier. Artisans et experts consti-
tuent des guildes dans diverses contrées. Bien que les mages ne
soient pas nombreux, les besoins de leur profession sont bien
la. Si les gens qualifient de telles organisations de « guildes de
magiciens », le terme ne convient généralement guére. En
effet, beaucoup de guildes ne font pas la différence entre les
différentes classes de lanceurs de sorts profanes. A linverse,
certaines guildes sont exclusivement constituées d'un seul
type de lanceurs de sorts et se consacrent aux besoins spéci-
fiques de cette classe.

Généralement, le cotit d'adhésion 2 une guilde est élevé
(entre 10 et 100 po par mois), ce qui n'inclut pas les droits d'en-
trée. En échange, les membres ont l'aval de la guilde quand ils
lancent des sorts contre monnaie sonnante et trébuchante,
quand ils créent des objets magiques 2 des fins de vente ou
quand ils se livrent 4 une entreprise commerciale de maniére
plus générale. Souvent, la guilde posséde un manoir, un cha-
teau ou toute autre retraite oll les membres vivent (du moins, a
titre temporaire), stockent I'équipement de laboratoire lourd et
précieux et profitent de la bibliothéque. Chaque mage de la
guilde peut utiliser les installations de celle-ci (en général
contre une somme symbolique) pour créer des objets
magiques et chercher des sorts.

Parmi les guides de magiciens les plus courantes, on trouve
les suivantes.

Guildes protectrices. Les guildes formées dans le but de préser-
ver les lanceurs de sorts profanes de la méfiance d'autrui sont
vouées a protéger les connaissances et l'étude de la magie. Ces
guildes ont pour objectif de tenir en échec les cultes et les tyrans
susceptibles de persécuter les arcanistes d'un royaume donné.

Guildes réglementaires. Ces guildes sont constituées pour offrir
un cadre légal et reconnu aux études profanes, le plus souvent
dans des pays dont les lois sévéres interdisent la pratique de la

magie profane 4 ceux qui ne font pas partie d'une organisation
approuvée. Dans ce genre de systéme, on encourage les arca-
nistes 2 faire le ménage dans leurs rangs, défendant les préro-
gatives et les droits de leur guilde tout en s'acquittant
d'obligations envers le régime en place qui leur permet d'éru-
dier la magie.

Cabales secrétes. Agissant en marge des nombreuses guildes
qui régulent et protégent les lanceurs de sorts profanes, un
petit nombre de cabales sinistres tentent d'imposer la primauté
des leurs sur le peuple (ou, au sein d'une antimagocrarie, d'as-
surer la pérennité d'une magie sans doute honnie). A linstar
des autres guildes de magiciens, les cabales offrent a leurs
membres une protection collégiale, un accés 2 des connais-
sances et des objets magiques, ainsi que des alliés et autres mer-
cenaires. Contrairement aux guildes qui ont pignon sur rue,
peu de ces conspirations proclament cependant haur et fort
leurs desseins illicites et mystérieux.

Sociétés et ordres

Les guildes sont des associations de mages liés par une méme
profession, mais des groupes d'arcanistes se regroupent parfois
dans un aurre but, créant ainsi un cercle ou un ordre dédié a
une cause précise. La conduite et les activités de telles sociétés
varient selon leurs desseins, mais ces derniers vont générale-
ment au-dela du simple avancement du savoir profane, si bien
quelles sont souvent moins utiles que les véritables guildes de
magiciens pour se qui est de l'acquisition et du partage de
connaissances.

Normalement, les ordres profanes ne disposent pas de res-
sources comme des laboratoires et des bibliothéques, mais ils
ne font pas payer de cotisation. Ayant choisi d'embrasser une
cause commune avec leurs camarades, les membres d'un ordre
ont plus de tendance 2 s'allier et 4 sentraider (partageant sou-
vent ressources et connaissances sur une base individuelle).

Dans certains cas, les lanceurs de sorts profanes appartien-
nent a une société plus vaste qui accepte différentes classes,

L'INSTRUCTION DES MAGICIENS

Les mages apprennent une approche distincte de la magie selon leur
collége ou académie. lls en tirent donc des avantages différents une
fois leur instruction achevée. Si le MD souhaite que les aptitudes d'un
magicien de niveau 1 reflétent sa formation (ou souhaite offrir au repré-
sentant d’une autre classe profane une spécialisation pour avoir été
I'apprenti d'un maitre précis), il peut introduire les dons suivants au
sein de sa campagne.

Apprenti prodige [général]
Lapprenti en a appris beaucoup auprés de son maitre, si bien qu'il mai-
trise un sort au-dela de toute espérance.

Conditions. Int ou Cha 15 (selon la caractéristique primordiale du
personnage), lanceur de sorts de magie profane de niveau 1.

Avantage. Choisissez un sort de 2° niveau issu d'une école de
magie & laquelle votre personnage a accés. Celui-ci bénéficie d’un
emplacement de sort de 2° niveau supplémentaire lui permettant de
ne lancer que le sort choisi. Tant qu'il n'est pas d’un niveau suffi-
samment élevé pour jeter des sorts de 2° niveau, le personnage doit
réussir un test de niveau de lanceur de sorts (DD 8) chaque fois qu'il
tente de le jeter. En cas d’échec, le sort échoue. Le niveau de lanceur
de sorts du personnage est égal a son niveau de lanceur de sorts

habituel, méme s’il est d’un niveau insuffisant pour jeter le sort en
temps normal.

Dés que |e personnage est 2 méme de jeter des sorts de 2° niveau, il
perd I"avantage décrit ci-dessus mais conserve I'emplacement de sort
de 2¢ niveau, qu'il peut utiliser pour préparer un sort ou jeter un sort
spontané en se conformant aux régles habituelles.

Enfin, le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests d'Art de
la magie.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1.

Magicien collégial [général]
Le personnage a longuement étudié au sein d’une école de magiciens.

Conditions. Int 13, magicien de niveau 1.

Avantage. Le personnage commence le jeu avec six sorts de
1% niveau, +1 par point de modificateur d'Intelligence. Chaque fois que
le personnage gagne un niveau de magicien, il ajoute quatre sorts 2 son
grimoire. De plus, il bénéficie d’'un bonus de +2 aux tests de Connais-
sances (mystéres).

Normal. Un magicien de niveau 1 commence le jeu avec trois sorts
de 1* niveau et ajoute deux sorts par niveau & son grimoire.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1.




notamment si elle dispose d'un mandat culturel ou politique.
Par exemple, un royaume elfique abritera les chevaliers de la
Fleche Blanche, un ordre d’archers-mages et de rodeurs ser-
vent d’agents et de gardes d'élite pour le compte du roi.

Ecoles et colléges

On ne devient pas arcaniste en décidant un beau matin que
Pon veut jeter des sorts. La plupart des personnages profanes
ont débuté leur profession assez jeunes et ont suivi des études
difficiles pendant plusieurs années avant de pouvoir jeter les
tours de magie les plus simples. Toutefois, il n'est pas toujours
facile de trouver I'instruction nécessaire, si bien que de nom-
breux individus dotés d'un potentiel évident n'empruntent
jamais la voie profane parce quils n'ont pas la chance d'ap-
prendre les bases de la profession. Certains ensorceleurs et
magiciens se mettent en apprentissage auprés d'un lanceur de
sorts expérimenté qui a le temps et la patience nécessaires
pour les instruire, mais d'autres s'inscrivent au sein d'écoles ou
de colléges de magie pour bénéficier d'une instruction en
bonne et due forme.

Parmi le vaste éventail de colleges de magiciens, on trouve
l'académie royale formant des mages de bataille pour le compte
de l'armée, 'école privée ot les enfants des nobles apprennent
le maniement du pouvoir profane, des cours spontanés donnés
aux enfants les plus talentueux des communautés elfes, les
tours reculées dans lesquelles on évalue le potentiel des enfants
les plus prometteurs, etc. Les cours dispensés dans certaines
écoles cofitent aussi cher que la rancon d'un prince alors que
d'autres acceptent tous ceux qui font montre d'un minimum
d'affinité. Enfin, d'autres encore instruisent de jeunes mages
dans l'espoir que ceux-ci s'acquittent ensuite de leur dette en
servant 'ordre pendant plusieurs années.

S
g
&
S
S

Mentors

Lapprentissage de la magie nécessitant énormément de temps
et d'entrainement, les connaissances magiques se transmettent
souvent de génération en génération au terme d'un long
apprentissage. La relation qui existe entre le maitre et 'ap-
prenti est une tradition ancienne parmi les lanceurs de sorts
profanes. A l'instar de vocations classiques, l'apprenti doit com-
mencer par trouver un mage expérimenté désireux de prendre
un éléve A ses cotés. Bien que peu d'arcanistes se sentent obli-
gés d'instruire un néophyte, la plupart des mages (v compris
les plus maléfiques) ont un sentiment de devoir envers les arts
profanes et comprennent la nécessité quil y a 2 transmettre
une partie de leur savoir a ceux qui leur emboitent le pas.

En méme temps, méme les maitres les plus enthousiastes
pensent avoir le droit d'exiger une compensation de la part de
leur apprenti, celle-ci pouvant prendre une forme classique (de
I'or pour former la fille d'un riche marchand), fonciére {(des
titres de propriétés pour prendre l'enfant d'un noble sous son
aile) ou obscure (asservissement total de l'apprenti dont la
famille est trop pauvre pour payer quoi que ce soit). Ainsi, les
mages maléfiques exigent généralement de leurs apprentis
qu'ils leur prétent allégeance pendant des années une fois leur
formation officiellement achevée. Bien que les mages neutres
imposent des conditions habituellement moins onéreuses, la
plupart s’assurent néanmoins que les coiits et le temps investis

Tour de P’Ordre Profane




dans I'apprenti sont rentabilisés. Enfin, seuls les plus chari-
tables des mages bons prendront un apprenti gratuitement.

Une fois la relation établie, la qualité de linstruction varie
grandement d'un maitre  un autre. De plus, les magiciens les
plus puissants ne font pas toujours les meilleurs mentors. Sou-
vent, un lanceur de sorts de bas niveau pourvu de patience et de
bonne volonté constitue un meilleur maitre qu'un archimage
impérieux et négligent plus enclin a4 punir qu'a enseigner.

| 'ORDRE PROFANE

Collége de magie établi, I'Ordre Profane est basé dans l'an-
cienne forteresse de Mathghamhna, une sorte de chiteau
constitué de tours et de voites taillées dans les flancs d'un
volcan depuis longtemps éteint. Maitres et éléves étudient les
arts profanes et partagent leurs connaissances.

Admission. Ensorceleurs et magiciens sont les bienvenus.
Chagque candidat doit généralement lancer quelques sorts sous
Pceil artentif d'au moins deux régents de I'Ordre afin d'évaluer
ses talents. Les novices (de niveau 1 ou 2) sont invités i prendre
leurs quartiers a Mathghamhna ot doit débuter leur éducation.
Les lanceurs de sorts plus expérimentés (de niveau 5 ou plus)
sont les instructeurs des novices, des chercheurs profanes ou
les gardiens du savoir de Mathghamhna. Les lanceurs de sorts
qui ne sont pas suffisamment qualifiés pour devenir instruc-
teurs (ou qui ne le souhaitent tout simplement) ont le droit de
rejoindre l'ordre. Leurs obligations sont peu nombreuses, mais
ils peuvent simplement profiter des quartiers des invités de
Mathghamhna et des bibliothéques.

La cotisation, modeste, s'éléve & 30 po par mois. De plus,
les éleves de Mathghamhna paient 200 po par mois de frais
de scolarité.

Avantages. La classe de prestige de mage de l'ordre profane
n'est ouverte quaux ensorceleurs et aux magiciens qui rejoi-
gnent 'Ordre. Cette classe offre un certain nombre d’avantages
(cf. page 40).

Suggestions d’interprétation. Les membres de I'Ordre
Profane sont avant tout des érudits. Ils font habituellement
preuve de curiosité. Quand ils sont confrontés i un probléme
difficile, ils songent d’'abord a trouver une réponse via
recherches et expériences, nenvisageant un recours a la force
qu'en cas d'absolue nécessité. Plus que leurs sorts, leur cerveau
est leur principal allié, aussi n'hésitent-ils pas a s'en servir.

Membre type. La plupart des membres de 'Ordre Profane
sont des mages itinérants parfois qualifiés d'associés. Ils ne
résident pas 2 Mathghamhna mais passent le plus clair de leur
temps a effectuer des recherches et a poursuivre leurs des-
seins. Chaque associé passe généralement au siége de l'ordre
deux fois par an pour payer sa cotisation, consulter les col-
legues qui restent au collége toute I'année et profiter de l'ex-
cellente bibliothéque.

Les membres qui s'installent 3 Mathghamhna sont générale-
ment connus sous le nom d'internes ou de savants. Les internes
sont avant tout chargés d'instruire les novices. Ils prennent sou-
vent de longs congés sabbatiques pour se livrer 2 des recherches
personnelles, mais ils sont censés rester 3 Mathghamhna pen-
dant plusieurs mois d'affilée pour dispenser des cours. En
échange du temps consacré aux jeunes mages, on les paye 30 po
par niveau de lanceur de sorts et par mois.

Les savants de Mathghamhna sont des chercheurs et des gar-
diens des connaissances. Contrairement aux internes, ils n'ont
pas de devoirs précis mais ne sont pas payés. Leur principal
avantage est un foyer sir er la compagnie de collegues brillants
qui les aident souvent dans leurs travaux.

Les responsables de l'ordre sont qualifiés de régents. Un
régent est un arcaniste de niveau 10 au moins. Parmi ces
régents, on trouve le grand interne (le directeur du collége et
le surveillant des éléves), le grand libraire, le maitre de réserve
de sorts, le grand devin et le grand gardien (chargé de la sécu-
rité 3 Mathghamhna et de l'entretien des lieux). Le chef de
lordre est le chancelier, un magicien du nom de Japheth dont
les recherches portent sur une antique grammaire magique
universelle, I'aleph ou le langage primitif.

Classes de prestige. La plupart des mages de I'Ordre Pro-
fane finissent par se tourner vers la classe de prestige du méme
nom car elle permet d'accéder 4 la puissante réserve de sorts de
Forganisation. De plus, beaucoup de membres empruntent la
voie des gardiens du savoir qui refléte les penchants de lordre
pour I'érudition. Les membres les plus puissants aspirent éga-
lement & devenir archimages. Certains membres prestigieux
de I'Ordre Profane ont quelques niveaux dans deux ou trois de
ces classes de prestige.

LES QUETEURS DE CHANT

La musique a fait le monde et c’est en utilisant la premiére
que les quéteurs de chant faconnent le second. Bien que de
nombreux membres de cet ordre de bardes prennent des
niveaux dans la classe de prestige du méme nom (cf. page 62),
la plupart des quéteurs de chant sont des bardes et des artistes
aux sensibilités proches qui se réunissent réguliérement
pour échanger récits, connaissances et ceuvres musicales.
Cependant, sous cette camaraderie de surface, tous les
membres de l'ordre croient en une puissante magie de la
musique primale et beaucoup passent leur vie entiére a
explorer cette musique et a maitriser le pouvoir. Bien que la
plupart des gens connaissent la magie qui imprégne le chant
d'un barde, la musique des quéteurs transcende le pouvoir
habiruel de musique de barde, mélant sons et pouvoir pour
n'en faire qu'une vérité irréfutable.

Bien que certains quéteurs en soient venus a de véritables
extrémités dans leur quéte de ce pouvoir musical (noramment en
le manipulant a des fins maléfiques), l'ordre dans son ensemble
tente davantage de comprendre la source de cette puissance pri-
male, rassemblant toutes les connaissances possibles traitant de
la création du monde et de la nature de la magie.

Peu nombreux en comparaison des membres des guildes tra-
ditionnelles, les quéteurs de chant n'en sont pas moins puis-
sants. Leurs buts ne constituant manifestement pas une
menace contre 'ordre et la loi, les quéteurs n'ont aucun mal 2
évoluer en marge de la société. Il est rare que I'un d’eux use du
pouvoir de sa musique pour prendre une place de choix au sein
d'une communauté, d'un groupe d’aventuriers ou d'une force
militaire. Dans ce genre de cas, I'ordre a tendance a s'écarter de
lintéressé, tant dans ses objectifs que dans ses actes, et désa-
voue prestement tout comportement suspect ou déshonorant.
Bien entendu, F'ordre cherche tout aussi rapidement a s'attirer
les faveurs d'un quéteur auréolé de gloire.



Admission. Les quéteurs de chant ont peu de régles, leurs
conditions d'adhésion sont proches du néant et c'est a peine si
leur structure est organisée. Pour rejoindre l'ordre, il faut avant
tout croiser la route de quéteurs et exprimer un désir profond
de vouloir embrasser la musique primale. Les quéreurs dispo-
sent de vastes bibliothéques de connaissances et de magie bar-
dique dans les grandes villes. Bien quil faille normalement
étre membre pour y entrer, le parrainage d'un quéteur suffit
habituellement pour y avoir accés.

Avantages. En rejoignant les quéteurs, un personnage béné-
ficie avant tout de ressources d'une tribune grice a laquelle il
peut explorer la musique primale. Les bibliothéques de l'ordre
sont ouvertes 4 tous les quéreurs. Un personnage bénéficie
d'un bonus de +4 aux test de Connaissances et de savoir bar-
dique pour lesquels il passe une journée au moins 2 étudier au
sein de la bibliothéque.

Les membres de l'ordre sont issus de tous les milieux.
Parmi eux, on trouve des PNJ de haut niveau suscep-
tibles d'offrir conseils et connaissances a d'autres qué-
teurs. Bien que des querellent agitent parfois I'ordre, les
PNJ quéteurs sont généralement ami-
caux 2 I'égard des autres membres. @y
S'ils se montrent rarement pressés
daider leur prochain contre une
menace physique, un membre
n'aura aucun mal A trouver un qué-
teur acceptant de lui jeter un sort
avec une remise de 2 2 5 % par rapport au prix
normal (cf page 107 du Guide du Maitre).

Suggestions d'interprétation. Obnubi-
lés par la musique primale, les quéteurs ont
des motivations allant au-dela de celles du
reste de leurs camarades d'aventure. Pour
certains, la musique primale est la promesse
d'une paix éternelle, un don que l'on doit
partager et répandre avec une ferveur quasi
religieuse. Pour d'autres, la musique primale
est une voie menant au pouvoir absolu per-
mettant 3 ceux qui en maitrisent d'utilisa-
tion de trouver et d'anéantir l'objet de leur
mépris. Cependant, pour la majorité des
quéteurs, la musique primale est la base sur
laquelle se fondent nombre d'aspects moraux
et quotidiens de leur existence. §i la beauté et
le besoin de musique restent profondément
ancrés en eux, leur engagement personnel passe
avant tout.

Classes de prestige. Presque tous les quéteurs
de chant espérent un jour prendre des niveaux dans
la classe de prestige du méme nom. Cependant,
tous n'y parviennent pas. Les plus passionnés ne
quittent généralement pas la voie du barde au fil de
leur progression, mais d'autres se réservent le droit de
poursuivre d'autres objectifs tout en affinant leur pou-
voir de produire et de manipuler la musique primale. Bien
que cela soit rare, certains des plus puissants quéteurs

La plupart des membres de la classe de prestige de quéteur
de chant appartiennent i l'ordre, mais beaucoup de bardes
maléfiques dotés eux aussi de niveaux dans cette classe de pres-
tige s'écartent de l'ordre pour embrasser la musique primale 2
leurs propres fins.

Savoir des quéteurs. Les quéteurs croient en de nombreux
récits au sujet des origines de la musique primale. Celui qui fait
le plus de bruit (et suscite les débats les plus véhéments) pré-
tend qu'il v a de cela trois mille ans, un ange du nom de Karo-
ninwaithe offrit les premiéres notes de la musique primale a
Haeldriss, un barde elfe de talentqui consacra ensuite le reste de
ses jours 2 la propagation de la musique primale tout en cher-
chant & en comprendre le pouvoir. D'autres sages (et certains
quéteurs) prétendent que Karoninwaithe était en réalité un
fiélon et que la musique des quéteurs est donc une forme de
puissance infernale. Ceux qui adhérent 2 cette théorie croient
en la nature captivante de la musique. D'ailleurs, ils insistent sur

le fait que les créatures tombées sous le controle d'un puissant
quéteur cherchent habituellement 2 étre de
nouveau exposées a la musique primale.

Campagne de quéteurs. Une cam-
pagne proposant le théme de la musique
primale offre de nombreuses possibili-
tés. La musique primale peut étre vue
comme un pouvoir sous-jacent auquel
tous les personnages sont exposés, ce qui
les poussera a en apprendre davantage a
son sujet au fil de la campagne. Mais il peut
également d'agir de I'une des nombreuses
voies menant au pouvoir, peut-étre en concur-
rence avec des ordres divins ou profanes. Si sous
partez du principe qu'il s'agit d'une source de puis-
sance magique, peut-étre est-elle une machination
fomentée par une puissante créature ou divinité du
Mal (pourquoi pas liée i la légende discordante de
Karoninwaithe).

L'UNION DES VOYAGEURS

Dans les contrées olt les lanceurs de sorts sont monnaie
courante et ou domine la magie, les gens pressés peuvent
faire appel aux services d'un magicien pourvu de téléportation
pour les emmener jusqui la destination de leur choix.
LUnion des Voyageurs est née d'un effort visant a normaliser
les tarifs et les procédures de tels déplacements, a offrir aux
lanceurs de sorts un travail leur permettant de gagner leur vie
et 4 donner aux clients un moyen de trouver rapidement des
gens capables de les emmener 12 ou ils désirent se rendre.
LUnion des Voyageurs est présente dans plusieurs villes. La
plupart de ses bureaux sont modestes et n'abritent que deux

\" ou trois lanceurs de sorts, qui restent rarement les bras croi-

sés a attendre les clients. En fait, les Voyageurs disposent
\  d'un personnel chargé de gérer la paperasserie. Quand

li‘ g un client pressé se présente, un employé contact un lan-

ceur de sorts disponible. En régle générale, celui-ci
peut étre prét dans Iheure qui suit, mais il n'est pas
@ rares que rous les Voyageurs soient déja occupés

ont des niveaux dans dautres classes de prestige de Symdoledesquétenrs avec d'autres clients, si bien que les services de téléporta-

barde, comme le chantre de guerre (cf Codex Martial).
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les cités les plus prospéres, le nombre de lanceur de sorts est
généralement plus élevé, les périodes d'indisponibilité étant
plus courtes.

LUnion des Voyageurs s'enorgueillit demmener ses clients
en tout lieu identifiable et décrit avec suffisamment de préci-
sion. Cependant, les lanceurs de sorts se réservent le droit de
refuser la téléportation si la destination est particuliérement
dangereuse ou floue.

ICo0TS DES SERVICES DE L'UNION DES VOYAGEURS
Service Coiit*

Téléportation, aller simple, destination trés familiére 900 po
Téléportation, aller simple, 1 080 po
destination soigneusement étudiée

Téléportation, aller simple, destination vue 2 Poccasion 1260 po
Téléportation, aller simple, destination vue une fois 1 440 po

Téléportation, aller simple, destination décrite uniquement 1 620 po

Téléporiation supréme 1820 po
Cercle de téléportation, destination trés familiére 3 060 po
Parchemin de téléportation 1125 po
Parchemin de téléportation supréme 2275 po

* Inclut le retour pour la lanceur de sorts. Réduction de 25 % si le
contrat est signé pour dix voyages ou plus. Tous les colits appli-
cables & une destination dangereuse sont doublés.

Admission. Tous les personnages capables de lancer télépor-
tafion ou d'user de tout autre pouvoir équivalent sont les bien-
venus. Bien que l'organisation préfére les lanceurs de sorts,
certains non-arcanistes ont rejoint la guilde, comptant part
exemple sur un casque de téléportation pour assurer leurs ser-
vices. Les droits d’entrée s'élévent & 200 po et chaque membre
verse trimestriellement 20 % des revenus de son activité de
transport magique. De nombreux membres « oublient » les
sommes exactes qui sont dues, mais seuls ceux qui abusent du
systéme sont réprimandés pour leur comportement.

Avantages. Les membres de 'Union des Voyageurs ont
accés i la classe de prestige de guide-voyageur, mais rien ne
les oblige 2 emprunter cette voie. Les Voyageurs ont de nom-
breux contrats et certaines missions sont particulidrement
dangereuses.

En louant leurs services de lanceurs de sorts, les membres de
I'Union gagnent beaucoup d’argent. Quand un membre se
trouve dans une ville qui abrite un bureau de l'organisation, il
peut y déclarer ses disponibilités. Si un client se présente, on
appelle le Voyageur et on lui propose la mission, qu'il peut
refuser. Dans les bureaux qui tournent a plein régime, les
membres figurent sur une liste de passage pour que chacun
puisse travailler.

Les Voyageurs qui ont tendance a refuser les missions figu-
rent en bas de liste car les employés n'ont pas de temps  perdre
avec les lanceurs de sorts difficiles.

Les missions de téléportation restent a l'entiére discrétion
du MD. En régle générale, une personne par mois recourt i un
service de téléportation dans une grande ville, contre une per-
sonne par semaine dans une cité et deux personnes par
semaine dans une métropole. Les capitales politiques abritent
souvent de nombreuses personnes qui ont besoin de se rendre
rapidement d'un lieu 4 un autre (agents royaux et diplomates
principalement). Le trafic est également important dans les
villes prospéres ou dotées de particularités magiques.

Suggestions d'interprétation. Les mages qui n'aiment pas
les gens et ne souhaitent pas se livrer au commerce s'associent
rarement 2 I'Union des Voyageurs. En effet, on rejoint lorga-
nisation parce que l'on aime l'argent et parce que l'on n'a pas
honte d'en gagner beaucoup. Nombre des membres sont des
mages qui se prendraient habituellement pour des rivaux ou
des ennemis. LUnion propose donc i ses membres de déve-
lopper des relations professionnelles avec des lanceurs de sorts
qu'ils ne seraient autrement jamais amenés a ctoyer.

Créer la nature des relations rissées avec des clients consri-
tue pour le MD de bonnes opportunités d'aventures. Le per-
sonnage n'est pas censé poser trop de questions au sujet des
gens qu'il emmeéne, mais il ne pourra sempécher de remarquer
une destination dangereuse ou la nature vile de ses clients.

Membre type. De nombreux mages rejoignent 'Union
pour assainir rapidement leur situation financiére, si bien qu'il
n'est pas rare qu'ils disparaissent aprés avoir empoché quelques
milliers de piéces d'or. C'est notamment pour cette raison quil
n'existe pas de Voyageur type. S'il a besoin d'argent, le pire des
nécromanciens fera preuve d'une conduite exemplaire et se
rendra disponible. Le bureau local décidera alors sans doute
quil ne créera pas d'ennuis tant qu'il se livrera a une activité
commerciale légale.

Les membres actifs de 'Union doivent servir deux mois par
an au bureau local de I'organisation et s'occuper des clients qui
cherchent un mode de déplacement magique. Le bureau
supervise les opérations locales, recueille les fonds des
membres et gére la liste des lanceurs de sorts. Les membres
sont censés étre présents un ou deux jours par semaine. Rien
ne les empéche de rester sur la liste et d'accepter des missions,
mais il est de bon ton de se concentrer sur la tiche en cours
quand on est d'astreinte au bureau.

Classes de prestige. Si certains membres de I'Union des
Voyageurs prennent des niveaux dans la classe de prestige de
guide-voyageur, la plupart ne le font pas. Un ensorceleur ou
magicien qui connait le sort téléportation est parfaitement
capable de mener une bonne partie des missions qui lui sont
confiées par 'Union.

SAVOIR PROFANE

Tous les arcanistes révent de maitriser des secrets magiques
connus d'eux seuls. A quelques exceptions prés, la prarique de
la magie est une exploration solitaire et difficile de puissants
mystéres et de secrets oubliés de tous. Les penchants et
talents d'un éléve profane le conduisent rapidement en des
lieux ot nul autre ne se rend. Si des mages de bataille parta-
genrt des connaissances communes et de nombreux sorts au
terme de leur instruction, dés lors quils entament leurs
voyages et études personnels, leurs compétences et leur savoir
prennent une tournure unique. Lun d'eux s'attachera 4 la créa-
tion d'objets, ses dons, compétences et choix de sorts reflétant
son talent. Pendant ce temps, un autre exhumera les secrets
oubliés d'un culte séculaire et deviendra un enfant des trois
tonnerres, un maitre des sorts d’électricité et de son. Quels
que soient les traits que partagent les origines de différents
lanceurs de sorts profanes, chacun finira par emprunter une
voie unique.



SPECIALISTES MULTICLASSES
ET ECOLES INTERDITES

Comme le précise lencadré de la page 42 du Manuel des
Joueurs, un magicien spécialisé se voit interdire deux écoles
(une seule dans le cas d'un devin). Lintéressé ne peut pas
lancer les sorts de ces écoles, méme s'ils découlent d'objets a
potentiel magique ou 2 fin d'incantation. Pour contourner
cette limitarion, un magicien spécialisé peut prendre des
niveaux d'ensorceleur. Il peut alors profiter de ses facultés de
lanceur de sorts d'ensorceleur pour utiliser les sorts et objets
magiques dont il ne peut se servir en tant que magicien.

Cette approche a cependant un codt. Premiérement, les
facultés de lanceur de sorts ne se cumulent pas. Un nécroman-
cien 7/ensorceleur 5 lance les sorts de chaque classe a leur
niveau respectif. En revanche, un nécromancien 12 a accés a
des sorts de plus haut niveau, les variables numériques lices a
ses sorts sont plus élevées et il a plus de chances de passer
ourre la résistance 2 la magie de ses adversaires. Un ensorce-
leur/magicien augmente sensiblement le nombre de sorts qui
lui sont alloués quotidiennement, mais le niveau maximum de
ceux-ci s'en trouve affecté.

Pour créer un ensorceleur/magicien, mieux vaut prendre
deux ou trois niveaux d'ensorceleur et prendre les autres dans
la classe de magicien spécialisé. Cette approche lui permet
d'accéder aux écoles qui lui sont interdites en tant que spécia-
liste. En effet, méme s'il ne pourra jamais jeter de sorts de haut
niveau de ces écoles, il pourra utiliser les objets exploitant les
sorts des écoles qui lui sont interdites.

GRIMOIRES ALTERNATIFS

Le Chapitre § propose différentes options de conception, de
protection et de camouflage d'un grimoire de magicien. Bien
que les écritures profanes restent le formart par défaut qu'ex-
ploitent la plupart des magiciens pour consigner les sorts qu'ils
sont capables de préparer, les grimoires standard ne sont pas
les seules méthodes de conservation des sorts.

Géométrie profane

Un petit nombre de magiciens étudie la magie inhérente a des
motifs précis et des angles parfaits, renoncant ainsi aux sym-
boles profanes standard que constituent mots et équations.
Rempli de cercles, d'arcs et d'angles, le grimoire d'un géométre
(cf. page 32) ne ressemble assurément pas au grimoire d'un
autre magicien. Si un magicien normal a besoin de plusieurs
pages d'écritures et de formules pour consigner un sort de
2° niveau ou plus dans son grimoire, le géométre n'a besoin que
d'une page par sort, quel que soit le niveau de ce dernier.

1l est aussi difficile de consigner et de préparer des sorts par
le biais de la géométrie profane que d'apprendre un sort pour
un néophyte. Pour exploiter cette symbolique, un magicien
doit donc prendre des niveaux de géométre.

Structures

Plus impressionnantes encore que le plus extravagant des gri-
moires, les constructions (cercles de pierres levées, pyramides,
labyrinthes, tours, etc.) sont parfois utilisées pour consigner le
fonctionnement des sorts profanes. Les murs peuvent étre gravés
ou peints de sorts (donnant alors 'air d'un énorme grimoire de
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platre et de pierre), mais la forme et 'agencement de I'édifice
peuvent également étre utilisés pour consigner les informations
profanes. Par exemple, un cercle de pierres levées, chacune
gravée dun glyphe, offrita a l'arcaniste les renseignements
nécessaires pour déterminer comment jeter le sort en fonction
de leur orientation.

En plus des avantages que procurent sa résistance, I'édifice
permet de consigner des sorts que plusieurs individus peuvent
préparer ou apprendre tant quelle tient debout. En méme temps,
cet aspect signifie que toute créature (alliée ou non) se rendant
sur les lieux pourra apprendre et utiliser le sort concerné.

Préparer un sort depuis une construction revient a le prépa-
rer via un grimoire emprunté (cf. page 178 du Manuel des
Joueurs). Le lanceur de sorts commence par déchiffrer les ins-
criptions profanes i l'aide de lecture de la magie ou d'un test
d’Artisanat (DD 20 + niveau de sort). Ensuite, il lui faut réussir
un test d'Artisanat (DD 15 niveau de sort) pour préparer le
sort. §'il le souhaite, l'arcaniste peut également recopier le sort
dans on grimoire (comme s'il le copiait depuis le grimoire d'un
autre lanceur de sorts).

Sort inscrit sur un mur. Graver ou peindre une formule pro-
fane sur un mur revient a écrire un sort dans un grimoire. Une
surface de 9 m® correspond i une page de grimoire (un sort de
9¢ niveau occupera donc une surface de 81 m? soit 9m X 9m
par exemple). De plus, plus la surface est importante, plus le
volume de matériaux spéciaux nécessaires est élevé (300 po par
niveau de sort).

Lécriture d'un sort sur un mur prend 24 heures plus
12 heures par tranche de 9 m® utilisée. De plus, le lanceur de
sorts doit réussir un test d'Artisanat (peinture) (DD 15). Pour
graver ou ciseler un sort sur une paroi en pierre ou en bois, il
faut 24 heures plus 48 heures par tranche de 9 m® utilisée. De
plus, le lanceur de sorts doit réussir un test d’Artisanat (travail
du bois) ou Artisanar (travail de la pierre) (DD 20).

Un magicien peut se contenter de préparer les symboles 2
peindre, 4 graver ou i ciseler sans mettre les touches finales. Il
prépare donc la surface en esquissant un croquis de maniére
ce que ceux qui ne connaissent pas le sort puissent ensuite le
peindre ou le graver au prix d'un test d’Art de la magie
(DD 15 + niveau de sort). Le processus prend 24 heures plus
1 heure par tranche de 9 m? aprés quoi ceux qui prennent la
suite effectuent des tests d’Art de la magie 2 la place du magi-
cien pour finir I'ouvrage.

Sort inscrit dans l'agencement d'un édifice. La conception d'un
bitiment visant a préserver un savoir profane est un défi de
taille. Lédifice doit présenter un volume équivalent 4 deux
cubes de 3 métres de c6té par niveau de sort. Passages taillés
selon des mesures précises, mosaiques intégrées a un dallage,
monolithes dressés, murs, arches, arcs-boutants et autres types
de caractéristiques architecturales conviennent parfaitement
si leur configuration permet de communiquer l'information
requise. En plus des cotts de construction de base, la prépara-
tion de l'édifice doit inclure des matériaux spéciaux d'une
valeur de 1 000 po par cube de 3 métres de coté.

Le bitiment doit étre congu par un magicien qui connait le sort.
Celui-ci effectue un test de Connaissances (architecture et ingé-
nierie) (DD 20 + niveau du sort consigné) et supervise la construc-
tion pendant 4 heures par jour au moins. Si le magicien ne peut




assister a 'édification, celle-ci est momentanément stoppée. S'il
n'y a pas de limite 4 la durée des travaux, les ouvriers doivent
cependant &tre payés pendant qu'ils artendent le retour du mage.

Le dessein des structures abritant des sorts profanes est géné-
ralement moins manifeste que celui de murs recouverts de sym-
boles profanes. De plus, les magiciens qui cherchent i les
préparer ont habituellement besoin d'instructions spécifiques
pour s'y retrouver. Sans elles, ils subissent un malus de -5 aux
tests d'Art de la magie visant 2 déchiffrer, préparer ou recopier
de tels sorts.

atouages

En ayant recours a des tatouages, certains magiciens transfor-
ment leur corps en grimoire. Ainsi, les mages tatoués de haut
niveau sont recouverts de motifs et de symboles profanes de la
téte aux pieds. Certains tatouages sont placés de telle facon que
le magicien n'a qu'a pencher la téte pour les lire, mais il a
besoin d’'un miroir s'il souhaite en étudier d'autres.

Les tatouages se substituent a un grimoire qu'il est difficile de
perdre. Lespace utilisable est cependant limité sur un corps
humanoide moyen. De plus, le personnage devra se déshabiller
plus ou moins partiellement pour préparer certains tatouages
de son grimoire. Enfin, les tatouages constituent une preuve
irréfutable de la nature profane d'un personnage, ce qui le prive
alors de l'anonymat que chérissent tant d'arcanistes.

En ce qui concerne les créatures de forme humanoide, les
différentes régions du corps permettent d'abriter l'équivalent
d'un certain nombre de pages de grimoire.

Région du corps Nombre de pages équivalent

Main 1 page chacune
Avant-bras 3 pages chacun
Haut des bras 3 pages chacun
Poitrine 6 pages
Abdomen 6 pages

Cuisse 5 pages chacune
Partie inférieure des jambes 5 pages chacune
Pied 1 page chacun
Visage* 2 pages

Cuir chevelu® 4 pages

Haut du dos* 10 pages

Bas du dos* 4 pages

Derriére les cuisses® 4 pages chacune

Derriére les bras* 2 pages chacun

* Un magicien ne peut pas lire les sorts tatoués en ces endroits
sans 'aide d'un miroir, de magie de scrutation ou d’un familier.

Les tatouages étant réalisés sur une zone relativement réduire,
ils doivent étre réalisés avec grand soin et a l'aide des
meilleures encres. Tout ceci cofite 200 po par équivalent de
page et demande 24 heures plus & heures par niveau de sort. En
outre, il faut réussir un test d’Artisanat (tatouages) (DD 20 +
niveau de sort si l'intéressé s'en charge lui-méme ou DD 10 +
niveau de sort §'il confie la tiche i quelquwun d'autre). Pour
charger quelqu'un de l'exécution du travail, le magicien doir
réussir un test d'Art de la magie (DD 15 + niveau de sort) pour
préparer un croquis du tatouage. Les tatouages que le magicien
ne saurait lire sans aide (c'est-d-dire ceux qui occupent une
partie de son corps qu'il ne peut pas voir) doivent forcément
étre réalisés par quelqu'un dautre.

Les magiciens qui recourent 4 d'autres formes de magie des
tatouages (comme ceux des Royaumes QOubliés) peuvent utili-
ser ce genre de grimoire, mais ils doivent noter les régions de
leur corps allouées a chaque tatouage.

Objets
Certains magiciens copient leurs sorts sur des pierres, des os,
du bois, de I'ivoire, des dents ou des statuettes. Plutét que
d'emporter leurs grimoires a l'aventure, ils se chargent de ces
types d'objets quiils entassent dans une sacoche de ceinture
des plus banales.

Un objet de ce type peut renfermer une quantité d'informa-
tions surprenante dans un espace relativement réduit. Le choix
du matériau, ses dimensions, sa forme et les inscriptions qui le
recouvrent divulguent de nombreux renseignements a son sujet.

Le cott d'écriture d'un sort sur un objet est égal a celui du
méme sort sur un grimeire. Selon sa taille, 'objet abrite 'équi-
valent de 1 2 9 pages de sorts.

Un sort complexe peut étre réparti sur un ensemble d'objets
similaires. Par exemple, un nécromancien peut écrire énergie
négative (4° niveau) sur quatre phalanges, chacune équivalant a
1 page de grimoire (sachant que si I'une des phalanges dispa-
rait, les autres sont inutilisables).

Taille de I'objet Nombre de pages équivalent

Bille de fronde, phalange*, carreau d’arbaléte 1 page
Pavé, radius*, sceptre 4 pages
Crane*, gourdin, fémur* 6 pages
Baton 9 pages

* Qs prélevés sur une créature de taille M. Pour chaque catégorie de
taille supplémentaire, augmentez le nombre de pages équivalent
de 50 %. Par exemple, le crine d’une créature de taille G équivaut
2 9 pages de sorts. A I'inverse, pour chaque catégorie de taille en
moins, réduisez le nombre de pages équivalent de 50 %.

Pour copier un sort sur un objet, il faut 24 heures plus 8 heures
par niveau de sort. De plus, le magicien doit réussir un test
d’Artisanat (taille des pierres fines ou précieuses, travail du
bois ou autre compétence) (DD 10 + niveau de sort) sans quoi
la tentarive échoue.

Les objets peuvent étre concus pour étre « lus » d'un simple
contact, ce qui permet de préparer les sorts concernés si l'on est
dans les ténébres ou aveuglé. Cependant, un magicien qui pré-
pare de tels sorts doit y passer § minutes de plus par niveau de
sort et réussir un test de Fouille (DD 15 + niveau de sort). Les
nouvelles tentatives sont permises et le magicien peur faire 20
au test s'il le souhaite, mais cela rallonge bien évidemment le
temps de préparation.

DIVINITES TUTELAIRES

Généralement, les mages s'intéressent moins aux dieux que
d'autres personnages. En effet, leur conception des miracles divins
est tempérée par la puissance profane dont ils disposent. Bien que
peu darcanistes aient une opinion aussi extréme, certains magi-
ciens et ensorceleurs de haut niveau sont pourvus d'une bonne
dose de mégalomanie et se prennent pour des divinités en puis-
sance, n'hésitant parfois pas a défier les dieux euwx-mémes.
Cependant, pour la majorité des mages, la puissance profane
s'accompagne simplement d’ambitions mortelles. Ils conside-
rent donc les dieux de la méme facon que toure créature
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confiante mais sensée pourvue d'un certain pouvoir, a savoir
des étres formidables dignes de culte ou de respect.

Divinités tutélaires courantes

La plupart des magiciens humains qui décident de vénérer un
dieu se tournent vers Boccob, le Seigneur de Toute Magie, et
Wy-Djaz, la Sorciére de Rubis. Boccob est un dieu distant qui
facilite rarement la vie de ses adorateurs et n'agit guére contre
leurs ennemis. Cependant, les magiciens admirent I'Archi-
mage des Dieux pour son intelligence et sa méticulosité, se
retrouvant aisément dans son objectivité, son caractére stu-
dieux et sa nature investigatrice. Ensorceleurs et bardes s'inté-
ressent moins a ses préceptes froids et se tournent
généralement vers une divinité dont les traditions reflétent
certains aspects de leur vie dissolue.

Wy-Djaz propose une approche beaucoup plus sombre de la
magie. La ou la quéte de puissance profane des disciples de
Boccob est une fin en soi, les adorateurs de la déesse conside-
rent la magie comme un moyen de contréler le destin dans
une certaine mesure. La Déesse-Sorciére apprécie ceux qui ont
la force de prendre leur destin en main et les arcanistes comp-
tent parmi les rares mortels qui en ont le potentiel. Cependant,
bardes et ensorceleurs ne voyant pas d'un trés bon eeil la
notion méme de destin, peu d'entre eux se tournent vers le
culte de Wy-Djaz.

Les mages elfes vénérent Corellon Larethian, le leader du pan-
théon elfe et le dieu de la magie. La culture et la société elfiques
considérent que le fossé qui sépare magie divine et magie pro-
fane n'est pas si grand que cela, ce qui explique que des mages
elfes occupent des places de choix dans les temples de Corellon.
Exprimant le désir de renforcer le lien qui existe avec I'histoire
profane de leur moitié elfe, de nombreux lanceurs de sorts
demi-elfes vénérent également Corellon Larethian.

Divinités tutélaires inhabituelles

Olidammara est un dieu populaire auprés des bardes de nom-
breuses races. En effet, le Filou Rieur est l'expression parfaite
de l'amour que les bardes vouent aux escapades et au chant.
Méme les bardes maléfiques voient en lui un excellent dieu
tutélaire. Enfin, les ensorceleurs les plus indépendants se tour-
nent également vers lui.

Bien que peu 'admertent, un grand nombre de magiciens et
d'ensorceleurs maléfiques vénérent Vecna, Celui Dont on Chu-
chote le Nom, qui est peut-étre le plus grand magicien de tous
les temps. Des siécles aprés son ascension divine, les méfaits
de Vecna font encore parler d’eux. Tous ceux que l'amour des
pouvoirs secrets ensorcelle se tournent habituellement vers le
culte du Seigneur Estropié.

Divinités tutélaires rares

Certains lanceurs de sorts vénérent des divinités dont les attri-
butions n'incluent pas la magie, simplement parce que leurs
désirs et croyances correspondent aux préceptes du dieu en
question. Pour certains, la société qui les a élevés joue un rdle
dans ce choix. Ainsi, un ensorceleur vénérera Saint Cuthbert
parce que qu'il baigne dans les préceptes de ce dieu depuis son
plus jeune ige. Dans d’autres cas, l'adorateur d'une divinité
non profane verra ses facultés de lanceur de sorts comme une
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arme dans l'arsenal de sa foi. Ainsi, presque toutes les Eglises
comptent de puissants lanceurs de parmi les fidéles.

De tous les dieux non profanes, Pélor et Hextor sont ceux
qui ont la meilleure cote auprés des lanceurs de sorts pro-
fanes. Le culte de Pélor est trés répandu et ses serviteurs
meénent un combat de tous les instants contre les forces du
Mal, un credo qui séduit de nombreux arcanistes bons. Les
mages maléfiques qui pensent que leur puissance profane leur
confére des priviléges de naissance se tournent vers le culte
d'Hextor, le dieu de la tyrannie.

Nombre de nécromanciens admirent 'ceuvre macabre de
Nérull. Bien que tous ne vénérent pas le Faucheur dHommes,
rares sont ceux qui ne reconnaissent pas SOn pouvoir.

PERSONNAGES
PROFANES EPIQUES

MAGES DE BATAILLE,
SORCIERS ET WU JEN EPIQUES

Le Guide du Maitre fournit les régles permettant de dépasser la
limite du niveau 20 fixée par le Manuel des Joueurs et autorise
l'interprétation de personnages épiques. Bien que tous les per-
sonnages épiques se conforment  ces régles de progression, la
section qui suit s'adresse plus précisément aux personnages
épiques profanes. Elle inclut des classes de prestige épiques et
de nouveaux dons épiques.

PERSONNAGES PROFANES EPIQUES

Lavénement d'un personnage épique est un événement de
marque. Li ot les guerriers et les prétres épiques sont connus
pour leurs armes et leur dévotion, les arcanistes épiques sont le
plus souvent renommés pour les sorts de leur cru et la puissance
profane qu'ils ont appris a maitriser au fil de longues années
d'étude et de labeur. De fait, deux voies ménent a la puissance
profane épique : la création de sorts et les connaissances épiques.

La création de sorts se traduit par la recherche d'un nouveau
sort par niveau de sort ou par la recherche d'un sort précis
offrant des pouvoirs épiques une fois découvert. Dans les deux
cas, il est possible que l'arcaniste épique doive partager le ou les
sorts avec des magiciens de moindre niveau ou les recopier
dans un grimoire universel détenu par le dieu de la magie. De
méme, un dieu jaloux peut étre apaisé en se voyant offrir un
SOIt que personne ne connait, I'arcaniste qui en est a l'origine
devant alors détruire toutes ses notes le concernant.

Les connaissances épiques se référent A une perspective ou
une révélation que doit atteindre le candidat épique. Par
exemple, la découverte d'un grand et terrible ouvrage gardé
par de redoutables protecteurs ou la résolution d'une énigme
cosmique dissimulée dans les mouvements des étoiles. Pour
s'acquitter de sa tache, le personnage aura besoin de dons exo-
tiques (comme ceux que l'on trouve dans Les Chapitres Inferdits
et Les Chapitres Sacrés) ou d'un grand nombre de degrés de mai-
trise en Connaissances.

Les nouvelles classes de personnages présentées dans le Cha-
pitre 1 de cer ouvrage exploitent le méme type de progression
épique que celles du Manuel des Joueurs qui sont reprises dans le
Guide du Maitre.




Liius. de D. Crabapple

Mage de bataille épique

Le mage de bataille épique a perfectionné l'art de la destruc-
tion et de la dévastation de sa magie. Il est capable de terrasser
des armées entiéres avec une facilité déconcertante.

Dés de vie : de.

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 2 +
modificateur d'Int.

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts du mage de bartaille
épique est égal 4 son niveau de classe. Au-dela du niveau 20, le
nombre de sorts auquel il a droit chaque jour n'augmente pas,
mais il peut apprendre de nouveaux sorts via l'aptitude de
classe d'apprentissage avancé (cf. ci-dessous).

Apprentissage avancé (Ext). A partir du niveau 21, le mage
de bataille ajoute de nouveaux sorts i sa liste tous les quatre
niveaux (niveaux 25, 29, etc.). Les sorts ajoutés doivent étre des
sorts d'ensorceleur/magicien issus de I'école d'Evocation. Une
fois ajoutés, ils font partie de la liste de sorts
du mage de bataille.

Dons supplémentaires. Au-dela du
niveau 20, le mage de bataille épique
gagne un don supplémentaire tous les
trois niveaux (niveaux 23, 26, 29, etc.).

Un magicien étudie le grimotre
& &
qitt Iui est tatout sur le co rps.

Ces dons doivent étre choisis parmi la liste suivante. Le
mage de bataille peut les prendre méme s'il n'en remplit pas
les conditions.

Dons supplémentaires de mage de bataille épique. Baguette de
maitre®, Biton de maitre®, Création d’armes et armures
magiques épiques, Création de batons épiques, Création d’ob-
jets merveilleux épiques, Création de sceptres épiques, Créa-
tion renforcée, Ecole renforcée épique*, Ecriture de
parchemins épiques, Efficacité des sorts accrue épique®,
Exemption de composantes matérielles, Incantation menacée,
Incantation silencieuse automatique®, Incantation statique
auromarique®, Magie épique, Magie tenace, Rehaussement
magique”, Résistance aux énergies destructives, Science de
laugmentation d'intensité, Science de I'emplacement de sort,
Science de la magie de guerre®, Science de la méramagie, Sort
baladeur, Sort intensifi¢, Sort d'opportunité.

* Les dons suivis d'un astérisque sont décrirs plus bas. Pour
les autres, reportez-vous i la page 209 du Guide du Maitre et aux
Campagnes Légendaires.

Sorcier épique

Issu d'une étrange magie, le sorcier épique est une force sur-
naturelle incarnée qui ne conserve que de minces vestiges
d’humanité.

Dés de vie : dé.

Points de compétence i chaque niveau additionnel : 2 +
modificateur d'Int.

Invocations. Le niveau de lanceur de sorts du sorcier
épique est égal 2 son niveau de classe. Il n'apprend pas
d'invocations supplémentaires.

Décharge fantastique. Au-deld du niveau 20, les
dégits de décharge fantastique du sorcier épique aug-
mentent de +1dé tous les niveaux pairs (12d6 au
niveau 22, 13dé6 au niveau 24, etc.).

Réduction des dégits. La réduction des dégits du
sorcier épique augmente de 1 point (6/fer froid) au
niveau 23 et de 1 point de plus tous les quartre
niveaux par la suite (7/fer froid au

niveau 27, 8/fer froid au niveau 31, etc.).

Dons supplémentaires. Au-deld du
niveau 20, le sorcier épique gagne un don

supplémentaire tous les trois niveaux
/' (niveaux 23, 26, 29, etc.).

Wu jen épique
Le wu jen épique continue d'évoluer en
marge de la société, ses incroyables
pouvoirs et ses traditions étranges
effrayant un peu plus les profanes aux
mystéres de la magie.
Dés de vie: d4.
Points de compétence i chaque
niveau additionnel : 2 + modifica-
teur d'Int.
Sorts. Le niveau de lanceur de
sorts du wu jen épique est égal 3
_ son niveau de classe. Au-dela du
Z< niveau 20, le nombre de sorts auquel



il a droit chaque jour n'augmente pas, mais il apprend deux
nouveaux sorts par niveau.

Secret magique. Tous les trois niveaux au-dela du niveau 18
(niveaux 21, 24, 27, etc.), le wu jen épique choisit un nouveau
sort connu affecté par 'un des dons suivants : Extension de
durée, Extension de portée, Incantation silencieuse ou Incan-
tation statique. Le niveau du sort ne change pas. Une fois le
sort et la modification choisis, il n'est pas possible d’en chan-
ger. Au fil de sa progression, le wu jen peut affecter différents
secrets magiques 2 un méme sott. Il n'a pas besoin de connaitre
le don en question pour I'appliquer  un sort. Chaque fois qu'il
apprend un secret magique, le wu jen doit également choisir
un tabou supplémentaire (cf. page 16).

Dons supplémentaires. Au-dela du niveau 20, le wu jen
épique gagne un don supplémentaire tous les trois niveaux
(niveaux 23, 26, 29, etc.). Ces dons doivent étre choisis parmi la
liste suivante. Le wu jen peut les prendre méme sil n'en rem-
plit pas les conditions.

Dons supplémentaires de mage de bataille épique. Alchimie amé-
liorée, Connaissance magique, Ecole renforcée épique*, Effi-
cacité des sorts accrue épique*, Emanation permanente,
Exemption de composantes matérielles®, Incantation rapide
automatique®, Incantation silencieuse automatique®, Incanta-
tion statique automatique®, Initiative supérieure, Magie
épique, Magije tenace, Rebaussement magique®, Science de
l'augmentation d'intensité, Science de I'emplacement de sort,
Science de la métamagie, Sort baladeur, Sort intensifié, Sort
d’'opportunité, Sort spontané, Sorts multiples.

* Les dons suivis d'un astérisque sont décrits plus bas. Pour
les autres, reportez-vous i la page 209 du Guide du Maitre et aux
Campagnes Légendaires.

CLASSES DE PRESTIGE EPIQUES

Le Guide du Maitre propose des régles de progression des

classes standard au-dela du niveau 20 (cf. Personnages épiques,

page 205). Un personnage peut également progresser au-dela

du niveau 10 dans une classe de prestige qui offre déja dix

niveaux, mais seulement s'il est déja de niveau 20 ou plus. Quel

que soit le niveau global d'un personnage, il est impossible de
progresser au-deld du niveau maximal indiqué dans une classe
de prestige proposant moins de dix niveaux.

* Quand un personnage épique atteint le niveau 11 dans une
classe de prestige, il se conforme aux régles présentées dans
le Guide du Maitre. De plus, le MD doit créer une progression
magique pour cette classe de prestige, tout comme le Guide
du Maitre dévoile la progression des classes du Manuel des
Joueurs. Beaucoup d'aptitudes de classe continuent d'évoluer
au-dela du niveau 10. La section qui suit présente la progres-
sion d'une classe de prestige et est suivie de 'exemple du
mage de l'ordre profane épique (dont la version standard est
décrite 4 partir de la page 48).

» Comme précisé ci-dessus, les bonus de base 4 l'attaque et aux
jets de sauvegarde n'augmentent plus aprés le niveau 20. Cela
explique qu'il ne leur est réservé aucune colonne. Pour déter-
miner les bonus épiques a l'attaque et aux jets de sauvegarde,
reportez-vous i la Table 6-19, page 206 du Guide du Maitre.

+ Au-dela du niveau 10, un personnage continue de gagner
normalement des dés de vie et des points de compétence.

h-__.

« Enrégle générale, toutes les aptitudes de classe qui se traduisent
par une formule mathématique (comme le test de savoir du
maitre du savoir) continuent de progresser, en se conformant 2
ladite formule. Cependant, toute aptitude de classe de prestige
dont le jet de sauvegarde exploite un DD utilisant le niveau de
classe (comme l'attaque mortelle de lassassin) ne bénéficie que
de la moitié des niveaux de classe au-dessus du niveau 10. Ainsi,
le jet de sauvegarde de 'attaque mortelle d'un magicien 19/assas-
sin 14 aura un DD égal 4 22 + modificateur d'Intelligence : 10
(base) + 10 (dix premiers niveaux de classe) + 2 (quatre niveaux de
classe au-deld du niveau 10). Sans cer ajustement, le DD de sau-
vegarde des aptitudes de classes de prestige épiques évoluerait
beaucoup plus vite que celui des aptitudes de classes standard.

» Leniveau de lanceur de sorts continue de progresser aprés le
niveau 10. Ainsi, un maitre du savoir de niveau 13 bénéficie
d'un bonus de +13 au niveau de lanceur de sorts de sa classe
d'origine. Par contre, le nombre de sorts alloués chaque jour
n'augmente plus au-deli du niveau 10.

* Les pouvoirs des familiers, destriers et serviteurs fiélons
continuent de progresser alors que leur maitre gagne des
niveaux §'ils sont fondés sur une formule tenant compte du
niveau de lanceur de sorts.
Les aptitudes de classe qui augmentent ou se cumulent dans
le cadre d'un schéma redondant (comme les dégits d'attaque
sournoise d'un assassin) continuent de progresser normale-
ment apreés le niveau 10. Par exemple, un roublard 10/assas-
sin 15 infligera +13d6 points de dégits s'il porte une attaque
sournoise (5d¢ de roublard et 8dé d'assassin). Les dons sup-
plémentaires conférés en qualité d’aptitude de classe consti-
tuent toutefois 'exception qui confirme la régle. Les classes
de prestige bénéficient bel et bien de dons supplémentaires,
mais 4 une cadence différente (cf. ci-dessous).

* En plus des aptitudes de classe issues des dix premiers
niveaux, chaque classe de prestige bénéficie d'un don supplé-
mentaire tous les deux, trois, quatre ou cing niveaux au-dela
du niveau 10. Ces dons supplémentaires viennent en plus de
ceux que les personnages acquigrent tous les trois niveaux.

+ Les personnages ne gagnent pas de nouvelles aptitudes de
classe de prestige. Les aptitudes de classe dont la progression
ralentit ou s'arréte avant le niveau 10 (comme la liste de
secrets du maitre du savoir) ne se bonifient pas au fil des
niveaux épiques. De méme, les aptitudes de classe qu'on ne
gagne qua un niveau donné (comme le déplacement accé-
léré des barbares) ne connaissent pas de progression épique.

Exemple de progression de classe de prestige
épique : le mage de 'ordre profane épique

Le mage de l'ordre profane épique affiche une soif de connais-
sances profanes sans limites. La relation qu'il entretient avec sa
guilde et la réserve de sorts prend une toute autre dimension.

Dés de vie : d4.

Points de compétence i chaque niveau additionnel : 2 +
modificateur d'Int.

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts du mage de l'ordre pro-
fane épique augmente de +1 par niveau de classe de prestige
supplémentaire. Au-dela du niveau 10, le nombre de sorts
auquel il a droit chaque jour n'augmente pas. Si le personnage
mémorise ses sorts & partir d'un grimoire (comme Cest le cas




d'un magicien), il apprend deux nouveaux sorts a chaque fois
qu'il gagne un niveau.

Langue supplémentaire. Au-dela du niveau 10, le mage de
T'ordre profane épique gagne une langue supplémentaire tous
les quatre niveaux {niveaux 14, 18, etc.).

Dons supplémentaires. Au-dela du niveau 10, le mage de
l'ordre profane épique gagne un don supplémentaire tous les
quatre niveaux (niveaux 14, 18, 22, etc.).

Réserve de sorts. Si vous jouez avec le supplément Cam-
pagnes Légendaives, le mage de l'ordre profane épique peut éga-
lement tirer des sorts épiques de la réserve de sorts, du moins
s'il posséde le don Magie épique. Le MD est cependant libre de
priver le personnage de certains sorts épiques.

DONS EPIQUES
Les dons qui suivent ne sont accessibles qu'aux personnages de
niveau 21 ou plus. Toutes ces versions remplacent celles qui
ont été précédemment publiées dans d'autres suppléments.

Baguette de maitre [épique]
Le personnage peut activer une baguette sans en utiliser la
moindre charge.

Conditions. Création de baguettes magiques, degré de mai-
trise de 15 en Art de la magie.

Avantage. Lorsque le personnage active une baguette, il
peut utiliser un emplacement de sort plutét qu'une charge. Cet
emplacement de sort ne doit pas avoir été utilisé de la journée,
mais il est possible d'exploiter un sort préparé en guise de
charge (sauf il s'agit d'un sort préparé découlant d'une école
de spécialisation). Lemplacement de sort doit étre d'un niveau
supérieur ou égal au sort emmagasiné dans la baguette, niveau
qui peut avoir été modifié par des altérations métamagiques.

Baton de maitre [épique]
Le personnage peut activer un béiton sans en utiliser la
moindre charge.

Conditions. Création de bitons magiques, degré de mai-
trise de 30 en Art de la magie.

Avantage. Lorsque le personnage active un biton, il peut
utiliser un emplacement de sort plutét quune charge. Cet
emplacement de sort ne doit pas avoir été utilisé de la journée,
mais il est possible d'exploiter un sort préparé en guise de
charge (sauf s'il s'agit d'un sort préparé découlant d'une école
de spécialisation). Lemplacement de sort doit étre d'un niveau
supérieur ou égal au sort emmagasiné dans le baton, niveau qui
peut avoir été modifié par des altérations métamagiques.

En revanche, il est impossible de remplacer la charge d'une
fonction qui ne correspond 2 aucun sort précis. Par exemple,
le personnage peut utiliser un sort préparé de 3¢ niveau pour
activer l'éclair d'un baton de surpuissance, mais il lui est impos-
sible de profiter de ce don pour dupliquer une charge visant a
doubler les dégits de corps 2 corps de I'arme (tout simplement
parce que ce pouvoir ne correspond 3 aucun sort précis).

Ecole renforcée épique [épique]

Choisissez une école de magie, par exemple Illusion. Tous les
sorts du personnage qui appartiennent i cette école voient leur
efficacité accrue.

Conditions. Ecole supérieure dans I'école choisie, faculté
de lancer au moins un sort de 9° niveau de l'école choisie.

Avantage. Ajoutez +1 au DD des jets de sauvegarde des sorts
de I'école de magie choisie. Ce bonus se cumule avec les bonus
découlant d'Ecole renforcée et d'Ecole supérieure.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne sont pas cumulatifs. Chaque fois que vous le prenez, il
s'applique 4 une école de magie différente.

Efficacité des sorts accrue épique [épique]
Les sorts du personnage sont incroyablement puissants et plus
efficaces contre la résistance i la magie de ses adversaires.

Condition. Efficacité des sorts supérieure.

Avantage. Le P] bénéficie d'un bonus de +2 aux tests de
niveau de lanceur de sorts lorsqu'il s'agit de vaincre la résis-
tance i la magie d'une créature. Ce bonus se cumule avec les
bonus d’Efficacité des sorts accrue et d’Efficacité des sorts
supérieure.

Incantation rapide automatique [épique, métamagie]

Le personnage lance ses sorts mineurs en une fraction de seconde.

Conditions. Incantation rapide, degré de maitrise de 30 en

Art de la magie, faculté de lancer des sorts de magie profane ou
divine de 9 niveau.

Avantage. Le personnage peut lancer des sorts mineurs (de
1% niveau au mieux) 2 incantation rapide sans mobiliser d'em-
placement de sorts d'un niveau supérieur. La limite normale de
sorts a incantation rapide qu'il est possible de lancer au cours
d'un méme round s'applique toujours. Par contre, les sorts affi-
chant un temps d'incantation supérieur a 1 round complet ne
peuvent bénéficier de l'incantation rapide.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. Chaque fois
que vous le prenez, les sorts du niveau suivant peuvent béné-
ficier de l'incantation rapide sans qu'il soit nécessaire de mobi-
liser des emplacements de sorts d'un niveau supérieur. Ainsi,
un magicien prenant ce don deux fois saura appliquer I'incan-
tation rapide 2 ses sorts de 2° niveau ou moins sans qu'il lui
soit nécessaire de mobiliser des emplacements de sorts d'un
niveau supérieur.

Ce don n'augmente pas le temps d’incantation des sorts qui
nécessitent une action complexe quand ils sont lancés sous
forme de métamagie (parmi lesquels les sorts de barde, les
sorts d'ensorceleur et les sorts 2 incantation spontanée, comme
un sort de soins jeté par un prétre bon).

Incantation silencieuse automatique

[épique, métamagie]
Le personnage lance ses sorts mineurs sans prononcer le
moindre mot.

Conditions. Incantation silencieuse, degré de maitrise de
24 en Art de la magie, faculté de lancer des sorts de magie pro-
fane ou divine de 9° niveau.

Avantage. Le personnage peut lancer des sorts mineurs (de
3¢ niveau au mieux) a incantation silencieuse sans mobiliser
d’emplacement de sorts d'un niveau supérieur.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. Chaque fois
que vous le prenez, les sorts des trois niveaux suivants peuvent
bénéficier de l'incantation silencieuse sans qu'il soit nécessaire
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de mobiliser des emplacements de sorts d'un niveau supérieur.
Ainsi, un magicien prenant ce don deux fois saura appliquer
l'incantation silencieuse  ses sorts de 6° niveau ou moins sans
qu'il lui soit nécessaire de mobiliser des emplacements de sorts
d'un niveau supérieur.

Ce don n'augmente pas le temps d'incantation des sorts qui
nécessitent une action complexe quand ils sont lancés sous
forme de métamagie (parmi lesquels les sorts d’ensorceleur et
les sorts 2 incantation spontanée, comme un sort de soins jeté
par un prétre bon). Cependant,
comme les sorts de barde ne peu-
vent profiter du don d’Incantation
silencieuse, ils ne sauraient tirer
parti de ce don épique.

A J
Morthos
est devenn

un personnage épigue.
I; s

Incantation statique automatique [épiqu& mér'amagiej

Le personnage lance ses sorts mineurs sans faire le moindre geste.

Conditions. Incantation statique, degré de maitrise de 27

en Art de la magie, faculté de lancer des sorts de magie profane
ou divinse de 9¢ niveau.

Avantage. Le personnage peut lancer des sorts mineurs (de
3" niveau au mieux) 4 incantation statique sans mobiliser d'em-
placement de sorts d'un niveau supérieur.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. Chaque fois
que vous le prenez, les sorts des trois niveaux suivants peu-
vent bénéficier de I'incantation statique sans qu'il soit néces-
saire de mobiliser des emplacements de sorts d'un niveau

supérieur. Ainsi, un magicien prenant ce don deux fois
saura appliquer I'incantation rapide 3 ses sorts
de &° niveau ou moins sans quil lui soit

nécessaire de mobiliser des emplacements

de sorts d'un niveau supérieur.

Ce don rmaugmente pas le temps
d'incantation des sorts qui nécessi-
tent une action complexe quand
ils sont lancés sous forme de
métamagie (parmi lesquels les
sorts de barde, les sorts d'ensorceleur
et les sorts a incanrtation sponta-

née, comme un sort de soins jeté
par un prérre bon).
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Rehaussement magique [épique, métamagie]
Le personnage augmente la puissance de ses sorts qui infligent
des dégats.

Condition. Quintessence des sorts.

Avantage. Les dégits maximum des sorts du personnage
augmentent de 10 dés (pour les sorts qui infligent un nombre
de dés de dégats égal a son niveau de lanceur de sorts, comme
boule de feu) ou bien de 5 dés (pour les sorts qui infligent un
nombre de dés de dégats égal a la moitié de son niveau de lan-
ceur de sorts, comme lumiére brillante). Un sort rehaussé mobi-
lise un emplacement de sort de quatre niveaux de plus que son
niveau réel {ou plus si le personnage lui adjoint d’autres dons
de métamagie).

Par exemple, une boule de feu rehaussée inflige jusqua
20d6 points de dégats (au lieu de 10d6). De son cété, une
lumitre britlante rehaussée peut infliger jusqu'a 10d8 points de
dégits (plutét que 5d8).

Ce don n'a aucun effet sur les sorts qui n'infligent pas un
nombre de dés de dégits égal au niveau (ou 2 la moitié du
niveau) de lanceur de sorts du personnage, méme si l'effet
dépend en grande partie de ce niveau de lanceur de sorts.
Ainsi, il reste sans effet sur un projectile magique (meéme si le
niveau du personnage détermine le nombre de projectiles
lancés), sur une fléche acide de Melf (bien que le niveau du per-
sonnage indique le nombre de rounds de dégats) ou sur des
flammes (bien que le personnage ajoute son niveau aux
1d4 points de dégats de base).

Normal. Sans ce don, le personnage est limité au nombre de
dés de dégits donné dans la description du sort.

Science de la magie de guerre [épique]
Le personnage peut lancer des sorts en toute impunité quand
il se trouve dans l'espace contrdlé d'un adversaire.

Conditions. Magie de guerre, degré de maitrise de 25 en
Concentration.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus égal 4 la
moitié de son niveau de lanceur de sorts aux tests de Concen-
tration visant 4 lancer un sort ou a utiliser un pouvoir magique
quand il est sur la défensive, en situation de lutte ou immobilisé.

Appendice

Les monstres profanes et les exemples de personnages épiques de ce
supplément ont été classés en fonction de leur facteur de puissance.

FP Personnage ou créature Page
2 Chaggrin (horreur élémentaire de |a Terre) 155
2 Harginn (horreur élémentaire du Feu) 155
2 lldriss (horreur élémentaire de I'Air) 156
2 Hippogriffe pseudo-naturel 151
2 Vardigg (horreur élémentaire de I'Eau) 156
4 Bléme thaumacouturée 161
6 Effigie de lion sanguinaire 153
8  Cotter Maggin, ensorceleur 6/mage du sang 2 humain (m) 46
8  Fenlun Herlendal, illusionniste 7/maitre des effigies 1 54
gnome (m)
8  Sheris Liaday, moine 1/ensorceleur 4/poing illuminé 3, 61
humain (f)
8 Theogrin Raablek, barbare 4/ensorceleur 1/ 26
adepte de I'étoile verdoyante 3, humain (m)
9  Vorta Nehalem, sorcier 6/acolyte de |a peau 3, humain (m) 23
9  Turial Edemont, magicien 5/mage de I'ordre profane 4, 43

humains (m)
10 Kal Brandric, ensorceleur 6/maitre de I'esprit 4, halfelin (m) 52
10 Kyevera Luerten, mage de bataille 6/savant élémentaire 4, elfe (f) 70
10 Raadi Weskil, ensorceleur 8/maitre du destin 2, humain (m) 56

10 Trillia Lilleir, invocateur 5/aliéniste 5, humain (f) 29

11 Cahlo Sheebrehl, guerrier 7/arcanamach suellois 4, 3
humain (m)

11 Filas Lamean, abjurateur 6/géométre 5, demi-elfe (m) 33

11 laryo Felunnda, abjurateur 9/initié du voile septuple 2, 39
humain (f)

11 Mekkhier Saadren, ensorceleur 8/maitre transmogriffiste 3, 59
humain (m)

11 Revena Callordin, ensorceleur 5/mage sauvage 6, demi-elfe (f) 49
12 Erbera Ceeurenclume, invocateur 9/guide-voyageur 3, nain (f) 35

12 Faerjan Chanteriante Skoras, barde 10/accord sublime 2, 21
gnome (f)
12 Maralea Noirbois, barde 10/quéteur de chant 2, demi-elfe (f) €5
12 Silveth Agreimal, ensorceleur 10/savant d'argent 2, elfe (f) 67
17 Monolithe de I'Air 157
17 Monolithe de I'Eau 158
17 Monolithe du Feu 160
17 Monolithe de la Terre 160
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A LADECOUVERTE
DE SECRETS SURNATURELS
' ET DE REDOUTABLES POUVOIRS

Une aura de légende et de mystére entgure ceux qui
manipulent la redoutable magie profane. Que ce soit
par le biais de connaissances d’antan, de talents innés
ou de dons surnaturels, ces formidables lanceurs de
sorts maftrisent une puissance sans limite.

Ce supplément au jeu D&D dévoile tout ce dont vous
avez besoin pour accroitre la puissance de la magie
profane de vos personnages. En plus de classes de base,
de classes de prestige, de dons, de sorts, de monstres et
d’objets magiques inédits, le Codex Profane inclut des
régles visant a gérer les duels magiques, la description’
d’organisations profanes et autres aspects d’'un monde
de campagne imprégné de magie.

Pour utiliser ce supplément, le maitre du'donjon a également
' besoin du Manuel des Fouenrs™,
du Guide du Maitre™ et du Manuel des Monstres™.
En revanche, lesjoueurs n'ont besoin que
- du Manunel des Fouenrs™.

Référence : DF179250000
Prix : 37€
Visitez notre site www.asmodee.com
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