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PREFACE

) r L ETAIT UNE FOIS, IL Y A BIEN LONGTEMPS DANS Un
({“% royaume appelé le Midwest des Etats-Unis (et plus
|| particulierement dans les contrées du Minnesota
et du Wisconsin), un groupe d’amis qui se réunirent
pour changer a jamais I'histoire des jeux.

Ils n’avaient pas l'intention de faire cela, ils étaient
juste las de seulement lire des histoires parlant de
magie, de monstres et d'aventures. Ilsavaient envie
de jouer au sein d'un tel monde, pas seulement d’en étre spec-
tateurs. Ainsi ils inventérent DUNGEONS & DRAGONS et lancerent
une révolution dans le monde du jeu qui se poursuit encore
aujourd’hui et démontre deux choses.

Premierement, elle prouve l'ingéniosité et le génie qui étaient
lesleurs pour avoir compris que le jeu est l'outil parfait pour
explorer des mondes qui ne pourraient exister autrement. La
quasi-totalité des jeux modernes, qu'ils se présentent sous
forme digitale ou physique, a une dette envers D&D.
Deuxiemement, c'est un témoignage de 'engouement que
leur jeu général DUNGEONS & DRAGONS a initié un phénomene
florissant global. Il fut le premier des jeux de réle et restera I'un
des meilleurs.

Pour jouer a D&D (et pour y jouer correctement), vous n'avez
pas besoin de lire toutes les regles, ni de mémoriser tous les
détails, ni de maitriser Fart du lancer de dés bizarres. Ces élé-
ments n'ont pas d'impact sur la meilleure partie du jeu.

Vous avez besoin de deux choses, 2 commencer par des amis
avec qui partager vos parties. C’est vraiment sympa de jouer
avec des amis, mais D&D ne se contente pas d'étre un simple
divertissement.

Chaque partie est un exercice de création en collaboration.
Vos amis et vous allez créer des histoires épiques, pleines
de tension et de coups de théatre mémorables, et méme de
blagues stupides dont vous rirez encore des années plus tard.
Les dés se montreront impitoyables mais vous persisterez.
Votre créativité collective forgera des histoires que vous racon-
terez encore et encore et qui iront de 'absurde au légendaire.

Et ne vous inquiétez pas si vos amis n'ont pas envie de jouer.
Une alchimie spéciale et inégalable se forme autour d’une
table de D&D et il suffit de jouer quelque temps avec quelqu’un
pour sen faire un ami. C'est 'un des avantages du jeu. Votre

|
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groupe de jeu n'est pas loin, il suffit de vous rendre dans une
boutique de jeu, sur un forum en ligne ou dans une convention
de jeu de réle.

La deuxieme chose qu'il vous faut, c’est une imagination
débordante, ou plutét le désir de mettre a profit l'imagination
dont vous disposez. Vous n’avez pas besoin d’'étre un conteur
hors pair ni un artiste de talent, vous devez juste avoir envie
de créer et disposer du courage de ceux qui veulent construire
quelque chose et le partager avec d’autres.

Heureusement, tout comme D&D renforce les amiti€s, il aide
a développer cette confiance nécessaire i la création et au part-
age. D&D est un jeu qui vous apprend a chercher la solution la
plus intelligente, a partager I'idée qui vous vient soudain et vous
permet de surmonter vos problemes et a vous efforcer d'imag-
iner ce qui pourrait étre au lieu d'accepter ce qui est.

Vos premiers personnages et vos premiéres aventures seront
probablement une collection de clichés. Il en va ainsi pour tout
le monde, du plus grand maitre du donjon de I'histoire au pire.
11 suffit daccepter cela et de passer au deuxieéme personnage, a
la deuxieme aventure, qui seront mieux que les premiers, puis
aux troisitmes, qui seront encore meilleurs... A force de répéter
ce processus, vous serez capable de créer tout ce que vous
désirez, de I'historique de votre personnage a un monde épique
regorgeant d’aventures fantastiques.

Et une fois ce talent acquis, vous ne le perdrez jamais. Les
débuts d’'innombrables écrivains, artistes et autres créateurs
remontent a quelques pages de notes sur D&D, une poignée de
dés et une table de cuisine.

Mais surtout, D&D vous appartient. Les amitiés que vous
tisserez autour de la table vous seront uniques. Les aventures
que vous allez vivre, les personnages que vous allez créer, les
souvenirs que vous allez engranger... tout cela n'appartient qu'a
vous. D&D représente votre coin d'univers personnel, I'endroit
ol vous étes libre de faire ce que vous voulez.

Allez-y. Lisez les régles et 'histoire du monde de D&D, mais
n'oubliez pas : c'est vous qui lui donnez vie. Tout cela n'est rien
sans l'étincelle de vie que vous seul pouvez apporter.

Mike Mearls
Mai 2014




des Abysses. Ce multivers abrite une infinité de mondes.
Beaucoup ont été publiés sous forme de cadres de campagne
officiels pour D&D. Les légendes des Royaumes Oubliés, de
Dragonlance, Greyhawk, Dark Sun, Mystara et Eberron se
meélent étroitement dans la grande tapisserie du multivers. Mais
des centaines de milliers de mondes les cotoient, fruits de la
création de plusieurs générations de joueurs de D&D. Et parmi
toutes les richesses du multivers, vous pourriez bien créer votre
propre monde.

Tous ces mondes ont des caractéristiques communes, mais
ils possedent tous leur propre histoire et leurs propres cultures,
leurs monstres et leurs races spécifiques, leur géographie
fantastique particuliere, leurs antiques donjons uniques et
leurs scélérats aussi fourbes qu'originaux. Selon les mondes,
certaines races possedent des caractéristiques différentes.
Dans le monde de Dark Sun, par exemple, les halfelins sont des
cannibales qui vivent dans la jungle tandis que les elfes sont des
nomades du désert. Certains mondes abritent des races incon-
nues ailleurs, comme les forgeliers d’Eberron, des soldats créés
et animés d’'une étincelle de vie dans le seul but de combattre
lors de la Derniere Guerre. Certains mondes sont dominés par
une histoire essentielle, comme la Guerre de la Lance pour
Dragonlance. Mais tous ces mondes font partie de D&D et vous
pouvez utiliser ce livre pour créer un personnage et le jouer
dans n'importe lequel.

Votre MD peut dérouler sa campagne dans I'un de ces
mondes ou dans un autre de son cru. Comme les mondes de
D&D présentent une immense diversité, vous devrez discuter
avec votre M D pour savoir s'il utilise des régles maison qui
affecteront votre fagon de jouer. Le MD représente l'autorité
supréme dans le cadre de sa campagne et de son univers,
méme si ce dernier est issu d'un matériel publié.

COMMENT UTILISER CE
LIVRE ?

Le Player's Handbook se divise en trois grandes parties.

La partie 1 (chapitres 1 a 6) concerne la création de person-
nages. Elle fournit les regles et les conseils dont vous aurez
besoin pour créer le personnage que vous allez jouer, ce qui
comprend des informations sur les diversesraces et classes du
jeu, sur les historiques, 'équipement et les options de person-
nalisation a votre disposition. Une bonne partie des regles du
chapitre 1 se base sur des éléments issus des chapitres 2 et 3.
Si, en lisant le chapitre 1, vous croisez un concept de jeu que
vous ne comprenez pas, consultez 'index du livre.

La partie 2 (chapitres 7 a 9) détaille les regles permettant
de jouer, au-dela des bases décrites dans cette introduction.
Cette partie couvre les jets de dé a effectuer pour déterminer le
succes ou I'échec des taches qu'entreprennent vos personnages
et décrit les trois grandes catégories d’activité du jeu : explora-
tion, interaction et combat.

La partie 3 (chapitres 10 & 11) concerne la magie. Elle traite
de la nature de la magie dans les mondes de D&D et des regles
d'incantation, et propose une grande variété de sorts a dispo-
sition de tous les personnages (et monstres) utilisateurs de
magie.

COMMENT JOUER ?

Une partie de D&D se déroule selon un schéma basique.

1. Le MD décrit 'environnement. Le MD explique aux joueurs
ou se trouvent leurs aventuriers, décrit ce qui les entoure et sou-
ligne les options de base qui se présentent a eux (combien de
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portes permettent de sortir de la piece, ce qu'il y a sur la table,
qui se trouve dans la taverne, etc.).

2. Lesjoueurs décrivent ce qu'ils comptent faire. Parfois,
un joueur parle au nom de tout le groupe et annonce, par
exemple « On prend la porte est. » D’autres fois, différents aven-
turiers entreprennent différentes actions, 'un fouillant un coffre
au trésor pendant qu'un autre examine un symbole ésotérique
gravé sur un mur tandis qu'un troisiéme monte la garde au cas
ou des monstres arriveraient. Les joueurs n'ont pas besoin de
faire les choses les unes apres les autres, mais le MD écoute
chacun et décide comment résoudre son action.

Parfois, il est tres facile de résoudre une tache. Si un aven-
turier veut traverser une piece et ouvrir une porte, le MD peut
tout simplement lui annoncer que la porte s'ouvre sans mal et
lui décrire ce qui se trouve derriere. Mais cette porte peut étre
verrouillée ou cacher un piége redoutable ou quelque facteur
extérieur peut intervenir et compliquer la tiche de notre aven-
turier. Dans ce cas, c'est toujours au MD de décider de ce qui se
produit, souvent en se basant sur un jet de dé pour déterminer
les résultats d'une action.

3. Le MD raconte le résultat des actions des aventuriers. En
décrivant le résultat, le MD méne souvent a un nouveau nceud de
décision et ramene le schéma de jeu a I'étape numéro un.

Ce schéma ne fonctionne que si nos aventuriers explorent
prudemment des ruines, discutent avec un prince retors ou
livrent un combat sans merci contre un puissant dragon. Dans
certaines situations, en particulier en combat, I'action est plus
structurée et les joueurs (et le MD) choisissent et résolvent
leurs actions chacun leur tour, mais la plupart du temps, le jeu
est fluide et flexible et s'adapte aux circonstances de I'aventure.
Souvent, I'action se déroule dans I'imaginaire des joueurs et
du MD, en se basant sur les descriptions du MD. Certains MD
recourent a la musique, I'art ou les sons enregistrés pour poser
I'ambiance et beaucoup de joueurs et de MD adoptent des voix
différentes en fonction de 'aventurier, du monstre ou du person-
nage qu'ils incarnent. Parfois, le MD étale une carte et utilise
des figurines ou des jetons pour représenter les créatures
concernées par une scene et aider les joueurs a visualiser la
position de chacun.

LES DES

Le jeu utilise des dés polyédriques avec différents nombres
de faces. Ces dés se trouvent dans les boutiques de jeu
spécialisées.

Dans les regles, ces dés sont désignés par la lettre « d » suivie
du chiffre indiquant le nombre de faces qu'ils possedent : d4,
d6, d8, d10, d12 et d20. Par exemple, un db est un dé a six faces
(le cube que I'on trouve généralement dans la plupart des jeux).
Les dés de pourcentage, ou d100, fonctionnent un peu diffé-
remment. Vous générez un nombre compris entre 1 et 100
en langant deux dés a dix faces, numérotés de 0 2 9. L'un
d’eux (que vous choisissez avant de les lancer) représente les
dizaines, l'autre les unités. Sivous obtenezun 7 etun 1, le
nombre final est 71. Un double 0 équivaut a 100. Certains dés
a dix faces sont numeérotés par dizaines (00, 10, 20, etc.), afin
de distinguer plus facilement le dé des dizaines de celui des
unités. Dans ce cas, un jet de 70 et 1 donne 71 tandis que 00
et 0 donne 100.

Quand vous devez faire un jet de dés, les regles vous pré-
cisent combien de dés lancer, de quel type et quel modificateur
appliquer au résultat. Par exemple, « 3d8+5 » indique que vous
lancez trois dés a huit faces, que vous additionnez les chiffres
qu'ils donnent et que vous ajoutez 5 a ce total.



Ce systeme de notation est aussi utilisé pour « 1d3 » et
« 1d2 », par exemple. Pour simuler un jet de d3, lancez un d6
et divisez le nombre obtenu par 2 (arrondi 4 l'entier supérieur).
Pour simuler un jet de d2, lancez n'importe quel dé et assignez
1 aux nombres impairs et 2 aux nombres pairs ou l'inverse. (Ou
bien, si le nombre obtenu est supérieur 4 la moitié du nombre
de faces du dé, il équivaut aun 2.)

LE 020

Est-ce que I'épée d'un aventurier a blessé le dragon ou juste
rebondi sur ses écailles ? Est-ce que l'ogre croit au bluff extra-
vagant d'un personnage ? Est-ce qu'un aventurier parvient a
traverser une riviere tumultueuse a la nage ? Le personnage
évite-t-il le plus gros des dégéts d’une boule de feu ? Quand
lissue d’'une action demeure incertaine, le jeu DUNGEONS &
DRAGONS s'en remet 2 un jet de dé a 20 faces, ou d20, pour
déterminer le succes ou I'échec d'une action.

Chaque personnage et chaque monstre du jeu possede des
capacités définies selon six valeurs de caractéristique. Ce sont
la Force, la Dextérité, la Constitution, I'Intelligence, la Sagesse
et le Charisme et elles vont généralement de 3 4 18 pour la plu-
part des aventuriers. (Un monstre peut avoir une valeur allant
de 1 4 30.) Ces valeurs de caractéristique et les modificateurs
qui en découlent forment la base de la quasi-totalité des jets de
d20 du jeu, que ce soit pour les joueurs ou pour les monstres.
Les tests de caractéristique, les jets d'attaque et les jets de
sauvegarde représentent la majeure partie des jets de d20 et
forment le cezur du corpus de regles du jeu. Ces trois jets se
déroulent selon les mémes étapes.

1. Lancez le dé et ajoutez un modificateur. Lancez un d20
et ajoutez-lui le modificateur idoine. Il est généralement dérivé
de I'une des six valeurs de caractéristique et comprend parfois
un bonus de maitrise reflétant les compétences particulieres
d'un personnage. (Consultez le chapitre 1 pour en savoir plus
sur les différentes caractéristiques et sur la détermination de
leurs modificateurs.)

2. Appliquez les bonus et malus de circonstance. Un test
peut s'accompagner d'un bonus ou d'un malus dépendant d'une
aptitude de classe, d'un sort, d'une circonstance particuliere ou
d’un autre effet.

3. Comparez le total a une valeur cible. Si le total égale
ou dépasse cette valeur, alors le test de caractéristique, le jet

d’attaque ou le jet de sauvegarde est un succes. Sinon, cest un
échec. C'est en général au MD de déterminer la valeur cible

a atteindre et d'annoncer aux joueurs si leur jet d’attaque ou
de sauvegarde ou leur test de caractéristique se solde par un
succes ou un échec.

Lavaleur cible d’'un test de caractéristique ou d'un jet de sau-
vegarde est appelée degré de difficulté (DD). La valeur cible
d'un jet d’attaque est appelée classe d’armure (CA).

Cette regle tres simple suffit 2 gérer la majorité des tiches dans
D&D. Le chapitre 7, Utilisation des valeurs de caractéristique,
vous fournira des regles plus détaillées quant a l'utilisation

du d20 en jeu.

AVANTAGE ET DESAVANTAGE

Parfois, un test de caractéristique ou un jet d'attaque ou de
sauvegarde regoit un modificateur issu d’'une situation spé-
ciale. Il s'agit d'un avantage ou d’'un désavantage. Un avantage
représente une situation positive concernant un jet de dé¢, le
désavantage représentant donc une situation négative. Quand
vous étes avantagé ou désavantagg, vous lancez un deuxieme
d20 lors de votre jet. Sivous étes avantagé, vous conservez
le meilleur résultat, si vous étes désavantagé, vous gardez le
moins bon. Par exemple, si vous étes désavantagé et que vous
tirez un 17 et un 5, vous utilisez le 5. Si vous étiez avantagé,
vous conservez le 17.

Vous trouverez plus de détails sur les avantages et les désa-
vantages dans le chapitre 7.

LES SPECIFICITES PRIMENT SUR LES
GENERALITES .

Ce livre (en particulier les chapitres 2 et 3) présente des

regles de fonctionnement général pour D&D ; ceci dit, nombre
de traits raciaux, d'aptitudes de classe, de sorts, d'objets
magiques, de pouvoirs de monstres et d'autres éléments de
jeuvont a l'encontre de ces regles et créent des exceptions

au fonctionnement habituel. N'oubliez jamais : si une regle
spécifique contredit une régle générique, cest la regle
spécifique qui s'applique.

Ces exceptions a laregle sont généralement bien mineures :
par exemple, la plupart des aventuriers ne maitrisent pas l'arc
long, mais les elfes sylvestres, si, grace a un trait racial. Ce trait
génére une exception mineure dans le jeu. D'autres entorses
ala regle sont plus voyantes: par exemple, un aventurier ne
peut normalement pas traverser des murailles, mais certains
sorts lui permettent de le faire. La magie est responsable de la
plupart des exceptions majeures 2 la regle.

LES ARRONDIS A L'INFERIEUR

11y a encore une régle que vous devez connaitre des le début :

quand vous divisez un nombre en jeu, si vous n'obtenez pas un
nombre entier, arrondissez-le 4 I'inférieur, méme si la fraction

est d'un demi ou plus.

LES AVENTURES

Le jeu DUNGEONS & DRAGONS consiste a rassembler plusieurs
personnages qui vont vivre une aventure que leur propose le
MD. Chaque personnage est doté de capacités spécifiques
présentées sous forme de caractéristiques et de compétences,
d’aptitudes de classe, de traits raciaux, d'équipement et d'objets
magiques. Ils sont tous différents, chacun doté de ses propres
forces et faiblesses, le groupe le plus efficace est donc celui
dont les membres se compleétent le mieux, chacun palliant aux
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faiblesses des autres. Pour atteindre leurs objectifs, les aventu-
riers doivent coopérer.

Laventure représente le coeur du jeu. C'est une histoire avec
un début, un milieu et une fin. Le MD peut la créer de toutes
pieces ou en acheter une toute préte et, éventuellement, la
modifier selonses besoins et désirs. Dans tous les cas, elle se
déroule dans un univers fantastique, qu'il s'agisse d’'un donjon
souterrain, d'un chiteau en ruines, d'une étendue sauvage ou
d’'une ville animée. Elle présente un riche éventail de person-
nages : les aventuriers que les joueurs créent et jouent, ainsi
que des personnages non joueurs (PN]). Ces derniers peuvent
étre des employeurs, des alli€s, des ennemis, des sous-fifres
ou juste des figurants pour meubler le décor de l'aventure. Sou-
vent, I'un des PN]J est un scélérat dont le comportement et les
objectifs provoquent une bonne partie des actions de I'aventure.
Aufil de leurs aventures, les personnages sont confrontés a
diverses créatures, objets et situations qu'ils doivent gérer,
d'une maniére ou d'une autre. Parfois, les aventuriers et les
autres créatures s'efforcent de s'occire ou de se capturer
mutuellement lors d'un combat acharné, d’autres fois nos
aventuriers discutent avec d'autres créatures (voire méme des
objets magiques) avec un objectif bien précis en téte. Et souvent,
ils passent du temps a résoudre une €énigme, a surmonter un
obstacle, a chercher quelque chose de dissimul€é ou encore a
essayer de déméler la situation dans laquelle ils se trouvent. Et
pendant tout ce temps, ils explorent leur monde, choisissent la
direction dans laquelle avancer et que faire ensuite.

La longueur et la complexité d’'une aventure sont des données
variables. Une petite aventure comporte seulement quelques
défis et il peut suffire d'une session de jeu pour la terminer. Une
longue aventure peut comprendre des centaines de combats,
d'interactions et d'autres défis, s€talant sur des dizaines de
sessions de jeu, couvrant plusieurs semaines ou mois de temps
réel. En général, la fin d'une aventure est marquée par un
épisode ot les aventuriers retournent a la civilisation pour se
reposer et profiter des fruits de leur labeur.

Mais ce n'est pas forcément la fin de I'histoire. Vous pouvez
considérer une aventure comme un épisode d’'une série télé-
visée et composée de plusieurs scénes passionnantes. Une
campagne représente l'intégralité de 1a série, c’est-a-dire une
suite d’aventuresli€es entre elles ot intervient le méme groupe
d’'aventuriers qui suit un fil narratif du début a la fin.

LES TROIS PILIERS D’'UNE AVENTURE

Un aventurier peut essayer de faire tout ce qu’imagine son
joueur, mais il est plus simple de diviser ses activités en trois
catégories: exploration, interactions sociales et combat.

L’exploration comprend les voyages des aventuriers a tra-
vers le monde, mais aussi leurs interactions avec des objets et
des situations qui requierent leur attention. Lexploration cor-
respond a des interactions donnant-donnant entre les joueurs
qui décrivent ce qu'ils veulent faire faire a leurs aventuriers et le
MD qui leur raconte ce qui se passe en conséquence. A grande
échelle, cela peut se traduire par des aventuriers mettant une
journée atraverser une plaine moutonnante ou une heure a
avancer péniblement dans un réseau de cavernes. A plus petite
échelle, il peut s'agir d’'un aventurier qui tire un levier dans une
salle au beau milieu d'un donjon pour voir ce qui se passe.

Les interactions sociales comprennent les discussions
entre les aventuriers et quelqu'un (ou quelque chose) d’autre.
Ils peuvent interroger un éclaireur prisonnier pour savoir ot
se trouve l'entrée secrete de la taniere des gobelins, obtenir
des informations aupres d'un captif qu'ils viennent de délivrer,
demander grice auprés d’'un chef orc ou persuader un miroir
magique bavard de leur montrer un endroit éloigné.
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Lesregles de la partie 2 (en particulier les chapitres 7 et 8)
traitent des interactions sociales et de l'exploration, tout comme
bon nombre d’aptitudes de classe et de traits de personnalité
du chapitre 1.

Le combat, coeur du chapitre 9, implique des personnages et
d'autres créatures en train d’agiter leurs armes, de lancer des
sorts, de manceuvrer pour se positionner au mieux, etc., que ce
soit pour tuer tous leurs adversaires, faire des prisonniers ou
obliger I'ennemi & battre en retraite. Le combat reste I'élément
le plus structuré d'une session de D&D, chaque participant
agissant a son tour pour étre certain que tout le monde a l'oc-
casion d’'agir. Méme en cas de bataille rangée, les aventuriers
ont moult occasions de tenter de folles manceuvres comme
descendre un escalier en surfant sur un bouclier, examiner leur
environnement (peut-étre en tirant sur un mystérieux levier) et
interagir avec d’autres créatures, y compris leurs alli€s, leurs
ennemis et les partis neutres.

LES MERVEILLES DE LA MAGIE

Il est rare qu'une aventure D&D se termine sans que la magie
intervienne au moins une fois. Qu'elle soit bénéfique ou nocive,
elle intervient fréquemment dans la vie des aventuriers et
forme le cceur de la partie 3.

Dans lesmondes de DUNGEONS & DRAGONS, les gens qui
pratiquent la magie sont rares et leur talent extraordinaire les
différencie du reste de la population. Les gens du commun ont
beau voir des manifestations magiques de facon réguliere, ce
ne sont généralement que des démonsirations mineures : un
monstre fantastique, une priére qui a regu une réponse visible,
un magicien qui se promene avec un garde animé a ses cotés
pour le protéger...

En revanche, pour les aventuriers, la magie représente
souvent la clef de la survie. Sans la magie curative des clercs
et des paladins, ils auraient t6t fait de succomber a leurs
blessures. Sans la magie de renforcement des bardes et
des clercs, les combattants ne feraient pas le poids face a de
puissants ennemis. Et sans la puissance magique brute des
magiciens et des druides, chaque menace représenterait un
danger décuplé.

Mais la magie est aussi un outil tres apprécié des scélérats.
De nombreuses aventures se déroulent parce qu'un lanceur de
sorts maléfique a décidé d’utiliser la magie a des fins néfastes.
Le chef d'un culte qui recourt a la magie pour réveiller un dieu
endormi sous les mers, une guenaude qui capture de jeunes
gens pour les vider de leur vigueur par magie, un magicien
dément qui s’efforce de donner un simulacre de vie a une
armée d’automates, un dragon qui entame un rituel mystique
pour renaitre sous forme de dieu de la destruction... autant
de menaces magiques que les aventuriers sont susceptibles
d’affronter. Mais comme ils disposent de leur propre magie et
de leurs objets magiques, ils ont une chance de triompher!










CHAPITRE ] : LES PERSONNAGES, ETAPE PAR ETAPE

A PREMIERE ETAPE POUR JOUER A DUNGEONS & DRAGONS
et partir a 'aventure consiste a imaginer et a créer
votre personnage. Il se compose d'un mélange de
statistiques de jeu, de quelques amorces de roleplay
= etd’une dose dimagination. Avous de lui choisir
une race (comme un humain ou un halfelin) et une
4 classe (comme guerrier ou magicien). Vous devez
aussi lui inventer une personnalité, une apparence
et une histoire. Une fois terminé, votre personnage sera
votre représentant dans le jeu, votre avatar dans le monde de
DUNGEONS & DRAGONS.

Avant de passer a I'étape 1 ci-dessous, demandez-vous quel
genre d'aventurier vous avez envie de jouer. Vous pouvez étre
un courageux guerrier, un roublard furtif, un clerc fervent
ou encore un magicien flamboyant. Ou vous pouvez vous
intéresser a quelque chose de moins ordinaire, comme un
roublard musculeux adepte du combat & mains nues ou un
tireur d’élite qui €limine ses ennemis de loin. Vous aimez les
histoires fantastiques qui parlent de nains et delfes ?
Choisissez une de ces races. Vous voulez avoir le personnage le
plus costaud de la table ? Optez pour un barbare ou un paladin.
Vous ne savez absolument pas par quoi commencer ? Jetez un
ceil aux illustrations et voyez ce qui vous plait le plus.

Une fois que vous avez un personnage en téte, suivez les
étapes dansl'ordre en prenant les décisions nécessaires pour
que votre personnage reflete I'idée que vous en avez. Votre
conception du personnage risque dévoluer a chacun de vos
choix. Tout ce qui compte, c'est que vous vous asseyiez a la table
avec un personnage que vous avez hite de jouer.

Dans tout le chapitre, nous utiliserons le terme feuille de
personnage pour désigner ce que vous utilisez pour suivre
I'évolution de votre personnage, qu'il s'agisse d’'une feuille de
personnage officielle (comme celle qui figure a lafin de ce
livre), d'une méthode d’archivage digitale ou d'une feuille dans
un carnet. Le plus simple consiste 8 commencer avec la feuille
de personnage officielle D&D, le temps que vous sachiez de
quelles informations vous avezbesoin et comment les utiliser
pendant le jeu.

.

©

LA CONCEPTION DE BRUENOR

Chaque étape de la création de personnages s'accompagne d’'un
exemple : un joueur nommé Bob qui crée son personnage, un
nain du nom de Bruenor.

1. CHOISIR UNE RACE

Chaque personnage appartient a une race définie, cest-a-dire
4 l'une des nombreuses espéces humanoides intelligentes qui
peuplent le monde de D&D, les plus courantes étant les nains,
les elfes, les halfelins et les humains. Certaines races se divisent
également en plusieurs variantes raciales, comme le nain des
montagnes ou l'elfe sylvestre. Vous trouverez de plus amples
informations sur les races dans le chapitre 2 qui présente
également des races moins répandues comme les sangdragons,
les gnomes, les demi-elfes, les demi-orcs ou les tieffelins.

Le choix de la race contribue fortement a batir lidentité
de votre personnage, car elle définit son apparence générale
et les talents naturels issus de son hérédité et de sa culture.
Larace de votre personnage lui confere également des traits
raciaux, comme des sens particuliers, la maitrise de certaines
armes ou de certains objets, la maitrise d’'une ou plusieurs
compétences ou la capacité a lancer des sorts mineurs. Ces
traits se combinent parfois avec les capacités de certaines
classe (voir l'étape 2). Par exemple, le halfelin pied-léger

possede des traits raciaux qui en font un roublard dexception
tandis que le haut-elfe est souvent un puissant magicien. Mais
parfois, il est plus drole d'aller a I'encontre des stéréotypes. Les
paladinsdemi-orcs et les magiciens nains des montagnes font
des personnages hors du commun mais mémorables.

Larace du personnage améliore également une ou plusieurs
de ses caractéristiques, qui seront déterminées lors de l'étape 3.
Notez ces augmentations et n'oubliez pas de les appliquer
le moment venu.

Notez les traits raciaux liés a votre race sur votre feuille de
personnage et n'oubliez pas d'indiquer aussi les langues que
votre personnage parle au début de sa carriere ainsi que sa
vitesse de base.

LA CONCEPTION DE BRUENOR, ETAPE 1

Bob se prépare a créer son personnage. 1 décide qu'un nain
des montagnes bourru conviendra parfaitement a l'idée qu'il
se fait de son personnage. Il note tous les traitsraciaux des
nains sur sa feuille de personnage et n'oublie pas d'indiquer sa
vitesse de base, 7,50 metres, ainsi que leslangues qu'il parle
couramment, a savoir le commun et le nain.

2. CHOISIR UNE CLASSE

Tout aventurier appartient a une classe donnée. Cette classe
représente sa vocation, les talents spéciaux qu'il possede et les
tactiques qu'il est le plus enclin a utiliser quand il explore un
donjon, affronte des monstres ou se livre & des négociations
délicates. Les différentes classes de personnage sont décrites
dans le chapitre 3.

Le personnage recoit un nombre d’avantages dépendant
de sa classe. Une bonne partie de ces avantages sont des
aptitudes de classe : des capacités (y compris incantatoires)
qui distinguent votre personnage des membres des autres
classes. Il gagne aussi quelques maitrises, pour les armures,
les armes, les compétences, les jets de sauvegarde et parfois
les outils. Ces maitrises correspondent aux activités que votre
personnage accomplit avec facilité, qu'il s’agisse d'utiliser un
certain type d'arme ou de raconter un mensonge convaincant.
Notez toutes les aptitudes de classe dont votre personnage
dispose au niveau 1 sur votre feuille de personnage.

LE NIVEAU

Un personnage débute généralement le jeu au niveau 1 et gagne
des niveaux en partant a 'aventure et en gagnant des points
d’expérience (PX). Un personnage de niveau 1 n’a aucune
expérience en tant qu'aventurier, mais il peut tout de méme
avoir une carriere de soldat ou de pirate derriére lui ou avoir
déja accompli quelques missions risquées.

Le niveau 1 marque son entrée dans la vie d'aventurier.

Si vous connaissez déja bien le jeu ou que vous rejoignez
une partie entamée, il se peut que votre MD vous propose
de commencer avec un niveau supérieur, en partant du
principe que votre personnage a déja survécu a quelques
aventures éprouvantes.

Notez votre niveau sur votre feuille de personnage. Si vous
commencez a un niveau supérieur a 1, notez bien tous les
éléments que la classe du personnage lui apporte en plus de
ceux de niveau 1. Indiquez également vos points d’expérience.
Un personnage de niveau 1 a 0 PX. Un personnage de plus
haut niveau commence généralement avec le montant de PX
minimum requis pour atteindre son niveau (consultez la section
« Apres le niveau 1 » un peu plus loin dans ce chapitre).

GHAPITRE | : LES PERSONNAGES, ETAPE PAR ETAPE
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LA CREATION RAPIDE
Dans chaque description de classe du chapitre 3, vous
trouverez une section comprenant des suggestions pour
créer rapidement un personnage de cette classe, y compris
pour lui assigner ses meilleures valeurs de caractéristiques,
choisir un historique adapté a cette classe et sélectionner ses
sorts de départ.

POINTS DE VIE ET DES DE VIE

Les points de vie définissent la solidité de votre personnage

en cas de combat ou de situation dangereuse. Ce sont vos DV

(abréviation de dés de vie) qui définissent ses points de vie,
Auniveau 1, votre personnage a 1 dé de vie, le type de dé

étant déterminé par sa classe.

RESUME DES VALEURS DE CARACTERISTIQUE
Force
Mesure : athlétisme inné, puissance physique
Important pour : barbare, guerrier, paladin
Augmentations raciales :
Nains des montagnes (+2) Demi-orc (+2)
Sangdragon (+2) Humain (+1)
Dextérité
Mesure : agilité physique, élégance, équilibre, réflexes
Important pour : moine, rédeur, roublard
Augmentations raciale :
Elfe (+2)
Halfelin (+2)

Gnome des foréts (+1)
Humain (+1)

Constitution
Mesure : endurance, force vitale, santé
Important pour : tout le monde
Augmentations raciales :
Nains (+2)
Halfelin robuste (+1)
Gnome des roches (+1)

Demi-orc (+1)
Humain (+1)

Intelligence

Mesure : esprit d’analyse, mémorisation des informations, sagacité
Important pour : magicien

Augmentations raciales :

Haut elfe (+1) Tieffelin (+1)
Gnome (+2) Humain (+1)
Sagesse

Mesure : conscience du monde alentour, intuition, perspicacité

Important pour : clerc, druide

Augmentations raciales :
Nains des collines (+1) Humain (+1)

Elfe sylvestre (+1)

Charisme
Mesure : confiance en soi, éloquence, sens du commandement
Important pour : barde, ensorceleur, sorcier
Augmentations raciales :
Demi-elfe (+2)
Drow (+1)
Halfelin pied-léger (+1)

Sangdragon (+1)
Humain (+1)
Tieffelin (+2)

CHAPITRE 1 : LES PERSONNAGES, ETAPE PAR FTAPT

Vous commencez avec un nombre de points de vie égal
a la plus haute valeur de ce dé de vie, comme indiqué dans
la description de la classe. (Vous ajoutez également votre
modificateur de Constitution, que vous déterminerez a
l'étape 3.) Ce nombre représente également votre maximum de
points de vie.

Notez vos points de vie sur votre feuille de personnage.
Notez aussile type de dé de vie que votre personnage utilise
et le nombre de DV dont il dispose. Une fois qu'il s'est reposé,
il peut dépenser des DV pour récupérer des points de vie (voir
« Repos » dans le chapitre 8).

LES BONUS DE MAITRISE

La table qui figure dans la description de la classe de votre
personnage indique son bonus de maitrise, qui est de +2 pour
un personnage de niveau 1. Ce chiffre s'applique 4 une bonne
partie des nombres a noter sur votre feuille de personnage :

- aux jets d'attaque utilisant une arme que votre person-
nage maitrise

- aux jets d’attaque avec les sorts de votre personnage,

+ aux tests de caractéristique avec une compétence que
votre personnage maitrise

- aux tests de caractéristique avec un outil que votre
personnage mafitrise

- aux jets de sauvegarde que votre personnage maitrise,

« au DD des jets de sauvegarde contre les sorts que
lance votre personnage (comme expliqué dans la sec-
tion consacrée a chaque classe de lanceur de sorts)

C’estla classe du personnage qui détermine samaitrise des
armes, des jets de sauvegarde et de certaines compétences
et certains outils. (Les compétences sont décrites dans
le chapitre 7, les outils dans le chapitre 5). Lhistorique du
personnage lui permet de maitriser des compétences et des
outils supplémentaires, et certaines races offrent quelques
maitrises de plus. Veillez a bien noter toutes ces maitrises, ainsi
que le bonus associé, sur votre feuille de personnage.

Le bonus de maitrise s'ajoute 4 un jet de dé ou a un autre
nombre une fois seulement, pas a plusieursreprises. Parfois,
il est modifié (doublé ou réduit de moitié, par exemple) avant
de s'appliquer. Si les circonstances vous laissent 4 penser
que vous devez appliquer votre bonus de maitrise a plusieurs
reprises sur le méme jet de dé ou le multiplier ou le diviser plus
d'une fois, n’en faites rien, ne 'ajoutez qu'une seule fois, ne le
multipliez qu'une seule fois et ne le divisez qu'une seule fois.

LA CONCEPTION DE BRUENOR, ETAPE 2
Bob imagine Bruenor en train de charger au cceur de la bataille,
sa hache en main, 'une des cornes de son heaume brisée. Il fait
de lui un guerrier et note donc les maitrises et les aptitudes de
classe du guerrier de niveau 1 sur sa feuille de personnage.

En tant que guerrier de niveau 1, Bruenor a 1 dé de vie (un
d10) et commence le jeu avec un nombre de points de vie égal
a 10 +son modificateur de Constitution. Bob note tout cela et
indiquera la valeur finale une fois qu'il aura calculé la valeur de
Constitution de Bruenor (voir I'étape 3). Bob note aussi le bonus
de maitrise de tout bon personnage de niveau 1, c'est-a-dire +2.

3. DETERMINER LES VALEURS DE
CARACTERISTIQUES

Une bonne partie de ce que votre personnage peut accomplir
en jeu dépend de ses six valeurs de caractéristiques : Force,
Dextérité, Constitution, Intelligence, Sagesse, Charisme.



Chaque caractéristique s'accompagne d'une valeur, c'est-a-
dire un nombre que vous notez sur votre feuille de personnage.
Les six valeurs et leur utilité en jeu sont décrites dans
le chapitre 7. La table intitulée Résumé desvaleurs de
caractéristiques donne un bon résumé des qualités que
mesure chaque caractéristique, des races bénéficiant d'une
augmentation dans ces caractéristiques et des classes
accordant une importance particuliere a chacune.

Les six valeurs de caractéristiques de votre personnage
sont générées de fagon aléatoire : lancez quatre dés a six faces,
additionnez les trois valeurs les plus élevées et notez ce total
sur un brouillon. Répétez cette opération cing fois de plus,
afin d'avoir six valeurs. Si vous voulez gagner du temps ou si
vous n‘aimez pas le coté aléatoire de cette méthode, utilisez les
valeurssuivantes: 15, 14, 13, 12, 10, 8.

Prenez vos six valeurs et recopiez-les sur votre feuille & coté
des caractéristiques de votre personnage, en les répartissant
comme bon vous semble entre la Force, la Dextérité, la
Constitution, I'Intelligence, la Sagesse, et le Charisme,
Ensuite, appliquez les éventuelles modifications de valeurs de
caractéristiques liées a sa race.

Une fois que vous avez assigné vos valeurs de caractéris-
tiques, déterminez vos modificateurs de caractéristique en
utilisant la table Modificateurs et valeurs de caractéristiques. Si
vous voulez déterminer un modificateur de caractéristique sans
vous servir de cette table, enlevez 10 i la valeur de caractéris-
tique et divisez le résultat par 2 (arrondi a l'inférieur). Notez le
modificateur de chaque caractéristique a coté de sa valeur.
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Bob décide d'utiliser les valeurs de caractéristiques standard
(15, 14, 13, 12, 10, 8) pour déterminer les capacités de Bruenor.
Comme cest un guerrier, il attribue la meilleure valeur, 15, 4
la Force. La suivante, 14, 4 la Constitution. Bruenor pourrait
étre un guerrier impétueux, mais Bob le préfere un peu
agé, sage et bon meneur dhommes, il lui attribue donc des
valeurs correctes en Sagesse et en Charisme. Une fois que
Bob a appliqué les modificateurs raciaux (qui augmentent
la Force et la Constitution de Bruenor de +2 chacune), voici
les caractéristiques et modificateurs de caractéristique du
nain : Force 17 (+3), Dextérité 10 (+0), Constitution 16 (+3),
Intelligence 8 (-1), Sagesse 13 (+1), Charisme 12 (+1).

Bob note également le nombre total de points de vie de
Bruenor : 10 + son modificateur de Constitution (& savoir +3), ce
qui lui donne un total de 13 points de vie.

VARIANTE : LA PERSONNALISATION DES
VALEURS DE CARACTERISTIQUES

Sivotre MD est d’accord, vous pouvez utiliser cette variante
pour déterminer vos valeurs de caractéristiques. Elle vous
permet de construire votre personnage avec un ensemble
de valeurs de caractéristiques que vous déterminez
individuellement.

Vous avez 27 points a répartir entre vos valeurs de
caractéristiques. Le prix de chaque valeur de caractéristique
est indiqué dans la table baptisée Prix des valeurs de
caractéristiques. Par exemple, une caractéristique a 14 cofite

PRIX DES VALEURS DE CARACTéRISTIQUE
Valeur Prix Valeur Prix
8 0 12 4
9 i 13 5
10 2 14 7/
1 3 15 9

MODIFICATEURS ET VALEURS DE CARACTéRISTIQUE

Valeur Modificateur Valeur Modificateur
1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7
10-1 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

7 points. Cette méthode vous interdit les valeurs supérieures
4 15 (avant application des bonus raciaux) et inférieures a 8.
Avec cette méthode, vous pouvez opter pour un ensemble de
trois valeurs fortes et trois valeurs faibles (15, 15, 15, 8, 8, 8),
un ensemble de valeurs au-dessus de la moyenne et presque
égales (13, 13,13, 12, 12, 12) ou n'importe quelle combinaison
intermédiaire entre ces deux extrémes.

4. DECRIRE SON PERSONNAGE

Une fois que vous disposez des statistiques de jeu de votre
personnage, il est temps de le définir en tant que personne.
Tout d’abord, il lui faut un nom. Prenez aussi quelques minutes
pour décider a quoi il ressemble et comment il se comporte de
maniere générale.

Vous pouvez donner corps a votre personnage en utilisant les
informations du chapitre 4 pour définir son apparence physique
et ses traits de personnalité. Choisissez-lui un alignement
(la boussole morale qui guide ses actes) et des idéaux. Le
chapitre 4 vous aide aussi 4 déterminer ce qui lui tient & cceur,
ce qu'on appelle un lien, ainsi que les défauts qui pourraient un
jour causer sa perte.

Lhistorique de votre personnage indique d'oti il vient, quelle
était son activité premiere et quelle est sa place dans le monde
de D&D. Votre MD peut vous proposer des historiques en
plus de ceux qui figurent dans le chapitre 4 ou travailler avec
vous pour adapter un historique sur mesure a votre concept
de personnage.

L’historique de votre personnage lui donne une aptitude
d’historique (c'est-a-dire un avantage générique) et la maitrise
de deux compétences. Il lui permet parfois de parler une langue

Bruenor



supplémentaire ou de maitriser un certain type d’outil. Notez
ces informations, ainsi que celles relatives 4 la personnalité de
votre personnage, sur la feuille de personnage.

LES CARACTERISTIQUES DE VOTRE
PERSONNAGE

Quand vous concevez I'apparence et la personnalité de
votre personnage, vous devez tenir compte de ses valeurs
de caractéristiques et de sa race. Un personnage doté d'une
grande force physique et d’un intellect limité réfléchit et se
comporte de maniére bien différente d’un individu trés rusé
mais affligé d'une faible valeur de Force.

Par exemple, une haute valeur de Force correspond
généralement 4 un corps musculeux ou athlétique, tandis qu'un
personnage doté d’'une faible valeur dans cette caractéristique
sera plutét rachitique ou grassouillet.

Un personnage avec beaucoup de Dextérité sera siirement
mince et athlétique, tandis qu'un personnage avec une faible
valeur de Dextérité peut étre dégingandé et maladroit ou gros
aux doigts épais.

Un personnage disposant d'une importante valeur de
Constitution a souvent I'air robuste, il a I'ceil vif et déborde
d'énergie tandis que celui qui souffre d'une faible Constitution a
un air maladif ou fragile.

Un personnage avec une grande valeur d'Intelligence peut se
montrer particulierement curieux et studieux tandis que celui
qui regoit une faible valeur d’Intelligence aura un discours trés
simple ou une forte tendance a oublier les détails.

Un personnage doué d'une grande Sagesse a un jugement
siir, une forte empathie et une conscience aigué de ce qui se
passe autour de lui; al'inverse, un personnage avec une valeur
de Sagesse basse est plutdt étourdi, téméraire ou inconscient.

Un personnage doté de beaucoup de Charisme dégage
une grande confiance en lui, souvent mélée de grace ou d'une
présence intimidante. Le personnage avec un faible Charisme
présente un caractére agressif, des difficultés d'élocution ou
une grande timidité.

LA CONCEPTION DE BRUENOR, ETAPE 4

Bob note les informations de base concernant Bruenor : son
nom, son sexe (masculin), sa taille et son poids, ainsi que
sonalignement(Loyal Bon). Comme il a de hautes valeurs
en Force et en Constitution, il est robuste et athlétique, mais
son Intelligence plutét faible traduit une forte tendance a
I'étourderie.

Bob décide que Bruenor est issu d'une lignée noble, mais
que son clan a ét€ chassé de ses terres alors que le nain était
encore tres jeune. Il a grandi en travaillant comme forgeron
dans un village isolé du Val Bise. Mais Bruenor est promis & un
destin héroique : reprendre sa terre natale ! Bob lui choisit donc
I'historique héros du peuple. Il note les maitrises et aptitudes
spéciales correspondantes sur sa feuille de personnage.

Bob a déja une idée bien arrétée de la personnalité de
Bruenor, il ignore donc les traits de personnalité suggérés dans
I'historique du héros du peuple et note plutdt que Bruenor est
un nain aimant et sensible qui apprécie sincérement ses amis
et ses alliés, mais préfere cacher ce cceur tendre sous une
carapace bourrue et une propension & grommeler. Dansla liste
des idéaux de I'historique, il choisit I'équité, en précisant que
Bruenor est persuadé que personne n'est au-dessus des lois.

Etant donné son historique, le lien de Bruenor parait évident :

il compte un jour arracher Castelmithral, son foyer, des griffes
du dragon des ombres qui en a chassé les nains. Son défaut
est lié 4 sa nature sensible : il a piti€ des orphelins ct des &mes
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égarées, ce qui le pousse a accorder sa clémence méme sile
coupable ne la mérite pas.

5. CHOISIR SON EQUIPEMENT

Clest la classe et I'historique de votre personnage qui
déterminent son équipement de départ, y compris ses armes,
son armure et le reste de son matériel d’aventurier. Notez son
équipement sur votre feuille de personnage. Tous ces objets
sont détaillés dans le chapitre 5.

Sivous préférez, votre personnage peut acheter son
équipement au lieu de prendre celui associ€ a sa classe et a
son historique. Dans ce cas, il dispose d'un montant de piéces
d’or (po) a dépenser, basé sur sa classe, comme indiqué dans le
chapitre 5. Celui-ci présente également deslistes d'équipement
exhaustives, ainsi que le prix de chaque article. Si vous le
désirez, il peut recevoir une babiole gratuite (consultez la table
des babioles a la fin du chapitre 5).

La valeur de Force du personnage limite la quantité de
matériel qu'il peut transporter. Essayez de ne pas acheter
des pieces d'équipement dont le poids total (en kilos) dépasse
7 x savaleur de Force. Le chapitre 7 comporte de plus amples
informations sur la capacité de charge.

LA CLASSE D’ARMURE

La classe d’armure du personnage (CA) représente la capacité
de votre personnage a éviter les coups lors d'un combat.
Plusieurs éléments contribuent a 'établissement de la CA, dont
I'armure qu'il porte, le bouclier qu'il manie et le modificateur de
Dextérité dont il dispose. Ceci dit, un personnage ne portepas
forcément une armure et un bouclier.

Si le personnage n'a ni armure, ni bouclier, sa CA est de
10 + modificateur de Dextérité. S'il porte une armure, ou un
bouclier ou les deux, calculez sa CA comme indiqué dans le
chapitre 5. Notez-la sur votre feuille de personnage.

Votre personnage doit maitriser l'armure et le bouclier sur
lesquels il a jeté son dévolu s'il veut lesporter et les utiliser
correctement, sachant que c'est sa classe qui détermine ce type
de maitrises. Il y a des inconvénients a porter une armure ou
un bouclier sivous ne maitrisez pasleur utilisation, comme
expliqué dans le chapitre 5.

Certains sorts et certaines aptitudes de classe offrent une
autre maniere de calculerla CA. Sivotre personnage dispose
de plusieurs méthodes de calcul de la CA, choisissez celle que
vous préférez.

LES ARMES

Calculez le modificateur que vous utilisez pour chaque arme en

possession de votre personnage quand il attaque avec elle, ainsi

que les dégits qu'il inflige grace a elle quand il touche sa cible.
Quand votre personnage attaque a l'aide d’'une arme, vous
lancez un d20 et ajoutez son bonus de maitrise (mais seulement

s'il est formé au maniement de 'arme) et le modificateur de

caractéristique appropri€.

» Pour les attaques avec une arme de corps a corps,
appliquez le modificateur de Force aux jets d’at-
taque et de dégats. Cependant, une arme dotée de la
propriété finesse, comme la rapiere, peut utiliser le
modificateur de Dextérité a la place.

- Pour les attaques avec une arme a distance, appli-
quez le modificateur de Dextérité aux jets d’attaque et
de dégats. Cependant, une arme dotée de la propriété
lancer, comme la hachette, peut utiliser le modifica-
teur de Force a la place.



LA CONCEPTION DE BRUENOR, ETAPE 5

Bob note sur sa feuille de personnage 'équipement de départ
attribué a la classe de guerrier et a I'historique de héros du
peuple. Son équipement de départ comprend donc entre autres
une cotte de mailles et un bouclier qui, ensemble, font monter la
CA de Bruenor a 18.

Pour les armes, Bob opte pour une hache d’armes et deux
hachettes. Comme la hache d’'armes est une arme de corps a
corps, Bruenor utilise son modificateur de Force pour les jets
d’attaque et de dégits. Comme son bonus de Force est de +3 et
son bonus de maitrise de +2, il a un bonus d’attaque total de +5.
La hache de guerre inflige 1d8 dégéts tranchants et Bruenor
ajoute son modificateur de Force aux jets de dégéts, donc,
quand il touche sa cible, il lui inflige 1d8+3 dégits tranchants.
Quand le nain lance une hachette, il dispose du méme bonus
d’attaque (comme la hachette est une arme de lancer, le nain
peut appliquer son modificateur de Force aux jets d'attaque et
de dégéts) et cette arme inflige 1d6+3 dégits tranchants quand
il touche son adversaire.

6. SE RASSEMBLER

Laplupart des personnages de D&D ne travaillent pas seuls.
Chacun a son rdle & jouer au sein d'un groupe, c'est-a-dire

une compagnie d'aventuriers qui travaillent de concert pour
atteindre un objectif commun. La coopération et le travail en
équipe amélioreront grandement leurs chances de survivre
aux nombreux périls du monde de Donjons & Dragons.
Discutez avec les autres joueurs et le MD pour déterminer

si vos aventuriers se connaissent déja, comment ils se sont
rencontrés et quelle sorte de quétes ils comptent entreprendre.

APRES LE NIVEAU 1

Plus votre personnage part a 'aventure et surmonte diverses
épreuves et plus il accumule d'expérience, ce qui se traduit
par une hausse de ses points d’expérience. Quand il atteint
une valeur précise, ses capacités saméliorent. On appelle cela
gagner un niveau.

Quand votre personnage gagne un niveau, sa classe lui
offre des aptitudes supplémentaires, comme indiqué dans la
description de ladite classe. Certaines de ces aptitudes vous
permettent d'améliorer vos valeurs de caractéristiques, soit
en en augmentant deux d’un point, soit en en augmentant une
de deux points. Vous ne pouvez pas faire passer une valeur
au-dessus de 20. De plus, le bonus de maitrise des personnages
évolue a certains niveaux.

A chaque fois que vous gagnez un niveau, vous gagnez
1 dé de vie supplémentaire. Lancez ce dé de vie, ajoutez
votre modificateur de Constitution au résultat et ajoutez le
total a votre maximum de points de vie. Sinon, vous pouvez
utiliser la valeur fixe indiquée dans la section de votre
classe, qui représente la moyenne du jet de dé (arrondie a
l'entier supérieur).

Quand votre modificateur de Constitution augmente de 1,
votre maximum de points de vie augmente de 1 pour chaque
niveau que vous avez atteint. Par exemple, quand Bruenor
atteint le niveau 8 de guerrier et augmente sa valeur de
Constitution de 17 4 18, son modificateur de Constitution passe
de +3 4 +4. Son maximum de points de vie augmente alors de 8.

La table Evolution du personnage résume le nombre
de points d'expérience dont le personnage a besoin pour
monter en niveauy, de 1 a 20, ainsi que les bonus de maitrise
accompagnant chaque niveau. Consultez les informations
figurant dans la description de la classe du personnage pour
connaitre les autres améliorations obtenues a chaque niveau.

LES PALIERS DE JEU

Les différences de couleur dans la table Evolution du
personnage indiquent les quatre paliers de jeu. Ilsne sont pas
associés a des regles particulieres, ils servent juste a décrire de
maniére générale ce qui change dans 'expérience de jeu quand
le personnage atteint un palier.

Le premier palier (niveaux de 1 a 4) correspond a des
aventuriers au stade d’apprentis. Ils apprennent les spécificités
de leur classe et découvrent les choix majeurs qui influeront sur
leurs aptitudes de classe au fur et a mesure de leur évolution
(comme la tradition arcanique du magicien ou l'archétype
martial du guerrier). Ils sont confrontés a des dangers mineurs
qui menacent souvent un ensemble de fermes ou un petit
village seulement.

Ausecond palier (niveaux 5 a 10), nos aventuriers ont
fait leurs preuves. Nombre d'incantateurs obtiennent leurs
premiers sorts de niveau 3 en franchissant ce palier et
disposent d'un nouveau degré de puissance magique, avec des
sorts tels que boule de feu et éclair. C'est aussi 4 ce niveau que
les personnages issus de classes basées sur le maniement
des armes obtiennent leurs premieres attaques multiples au
cours du méme round. Ces personnages sont devenus des
personnalités importantes, capables d’affronter les dangers qui
menacent des villes ou des royaumes entiers.

Au troisieéme palier (niveaux 11 a 16), les personnages ont
atteint une puissance qui les place largement au-dessus du gros
de la population et en fait des étres d'exception, méme parmi les
aventuriers. Au niveau 11, beaucoup d'incantateurs obtiennent
leur premier sort de niveau 6, certains créant des effets
jusque-la hors de portée des aventuriers. D'autres personnages
regoivent des aptitudes leur permettant d'effectuer encore plus
d’attaques ou de réaliser des exploits impressionnants avec ces
attaques. Ces puissants aventuriers se dressent souvent contre
des dangers menagant des régions entieres ou tout un continent.

Au quatrieme palier (niveaux 17 4 20), les personnages
atteignent le summum de leurs aptitudes de classe et
deviennent de véritables parangons d’héroisme (ou de vilenie).
Leurs aventures mettent parfois en jeu le destin du monde,
voire les fondements de 'ordre dans le multivers.

EVOLUTION DU PERSONNAGE

Points d’expérience Niveau Bonus de maitrise
0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2700 4 +2
6 500 5 +3
14 000 6 +3
23000 7 +3
34 000 8 +3
48 000 9 +4
64 000 10 +4
85 000 n +4
100 000 12 +4
120 000 13 +5
140 000 14 +5
165 000 15 +5
195 000 16 +5
225 000 17 +6
265 000 18 +6
305000 19 +6
355000 20 +6
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CHAPITRE 2 : LES RACES

NE VISITE DANS LES GRANDES VILLES DES MONDES de
"\_ DUNGEONS & DraGONS (comme Eauprofonde, la
cité franche de Faucongris ou méme I'étrange
Sigil, 1a Cité des Portes) submerge les sens.
Les gens parlent dans d'innombrables langues.
Les odeurs de nourriture issues de dizaines de
cultures culinaires différentes cotoient le fumet
des rues bondées et des passants a I'hygiene
douteuse. Des batiments aux architectures variées indiquent
les origines tres diverses des habitants.

Et les gens eux-mémes, avec leurs tailles. leurs silhouettes et
leurs pigmentations différentes, aux habits couvrant un large
spectre de styles divers et de teintes variées... Tant de races
sont représentées, des petits halfelins aux robustes nains en
passant par les elfes majestueux... tous se mélent au beau
milieu d'un large éventail d'ethnies humaines.

Et, disséminés au milieu de ces races commmunes, on trouve
des individus vraiment exotiques : un imposant sangdragon
par ici, qui se fraye un chemin dans la foule, un tieffelin
sournois par 1a, qui roéde dans les ombres avec des yeux pleins
de malice... Un groupe de gnomes éclate de rire alors que
I'un d'eux actionne un jouet de bois astucieux qui bouge tout
seul. Des demi-elfes et des demi-orcs travaillent aux cotés des
humains, incapables de s'intégrer pleinement au sein de 'une
de leurs deuxraces génitrices. Et |4, bien a I'abride la lumiere
du soleil, on apercoit un drow solitaire, fugitif échappé des
noires étendues de 'Ombreterre, qui tente de se faire une place
dans un monde qui redoute les gens de son espece.

CHOISIR UNE RACE

Les humains forment la race la plus répandue dans les mondes
de D&D, mais ils cotoient des nains, des elfes, des halfelins

et d'innombrables créatures fantastiques. Votre personnage
appartient a I'un de ces peuples.

Ceci dit, les races intelligentes du multivers ne sont pas toutes
adaptées au role d'aventurier placé sous le contrdle d’'un joueur.
Les nains, les elfes, les halfelins et les humains représentent les
races qui composent les groupes d’aventuriers ordinaires. Les
sangdragons, les gnomes, les demi-elfes, les demi-orcs et les
tieffelins font eux aussi de bons aventuriers, mais ces individus
sont plus rares. Les drows, une variante raciale d’elfes, sont
encore moins répandus.

Le choix de la race influe sur plusieurs facettes de votre
personnage. Elle attribue au personnage des qualités
fondamentales qu'il conservera tout au long de sa carriere
d’'aventurier. Quand vous choisissez la race de votre
personnage, gardez a I'esprit le genre d’aventurier que vous
avez envie de jouer. Par exemple, un halfelin est un bon choix
pour un roublard discret, un nain fait un robuste guerrier et un
elfe a tout pour devenir un maitre de la magie profane.

Larace de votre personnage affecte ses valeurs de
caractéristique et ses traits et donne aussi un bon point de
départ pour rédiger son histoire. Dans la description de
chaque race, vous trouverez des informations pour vous aider
aincarner au mieux un personnage de cette race, y compris
au niveau de sa personnalité, de son apparence physique, de
la société dans laquelle il vit et de l'alignement qu'il sera le plus
enclin a adopter. Mais ce ne sont 1a que des indications pour
vous aider a visualiser votre personnage, un aventurier pouvant
s’éloigner tres fortement des standards de son peuple. Dans ce
cas, demandez-vous pourquoi votre personnage est différent,
cela vous aidera a définir son historique et sa personnalité.

LES TRAITS RACIAUX

Chaque race posseéde des traits raciaux communs a tous ses
membres. Vous pourrez trouver les sections suivantes parmi
les wraits de la plupart desraces.

AUGMENTATION DE CARAGTI:ZRISTIQUES

Chaque race accorde un bonus a une ou plusieurs
caractéristiques d'un personnage.

AGE

Cette section indique 1'’Age a partir duquel un membre d'une race
donnée est considéré comme un adulte, ainsi que la longévité
moyenne des membres de cette race. Cette information peut
vous aider a choisir I'dge de votre personnage au début du jeu.
Vous étes libre de donner I'Age de votre choix a votre personnage.
Ce choix pourra justifier la répartition de vos valeurs de
caractéristiques. Par exemple, si vous jouez un personnage jeune
ou tres vieux, votre 4ge pourra expliquer des valeurs de Force et
Constitution particulierement bas, alors qu'un 4ge avancé pourra
justifier de hautes valeurs d'Intelligence et de Sagesse.

ALIGNEMENT

La plupart des races tendent naturellement vers un alignement
donné, décrit dans ce paragraphe. Lalignement est indiqué

a titre informatif et les joueurs ne sont pas obligés de

'adopter, mais si vous vous demandez pourquoi votre nain

est d'alignement Chaotique, enrébellion parrapport 2 une
société naine Loyale, par exemple, cela peut vous aider a mieux
déterminerson comportement.

TAILLE

Les personnages de la plupart des races sont de taille Moyenne,
une catégorie qui regroupe les créatures qui se situent entre
1,20 metre et 2,40 metres. Les membres de certaines races
sont de taille Petite (60 centimétres a 1,20 metre), ce qui
signifie que certaines régles du jeu ne les affecteront pas de

la méme maniére que les autres. La régle la plus importante
pour les créatures de taille Petite est qu'elles ont des difficultés
amanier les armes lourdes, ainsi que cela est expliqué dans

le chapitre 5.

VITESSE

Votre vitesse correspond a la distance que vous pouvez
parcourir quand vous voyagez (chapitre 8) et quand vous
combattez (chapitre 9).

LANGUES

Le fait d'appartenir 4 une race donnée vous permet de parler,
lire et écrire certaines langues. Le chapitre 4 vous présente une
liste deslangues les plus répandues dansles mondes de D&D.

VARIANTE RACIALE

Certaines races ont des variantes raciales. Les membres de
celles-ci possédent les traits de la race dont ils sont issus ainsi
que ceux de la variante raciale a laquelle ils appartiennent.
Les relations entre les variantes raciales peuvent varier
énormément d'une race ou d’'un monde a l'autre. Par exemple,
dans le cadre de campagne de Dragonlance, les nains des
montagnes et les nains des collines vivent ensemble, séparés
en divers clans mais appartenant au méme peuple. Dans les
Royaumes Oubliés, en revanche, ils vivent bien loin les uns des
autres, dans des royaumes différents et se font respectivement
appeler nains décu et nains d'or.

CHAPITRE 2| LES RAGES
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ELFE

« JE N’AURAIS JAMAIS IMAGINE QU'IL EXISTE UNE TELLE
beauté », murmura Lunedor. Létape du jour avait été épui-
sante, mais la récompense dépassait de loin leurs réves. Les
compagnons se trouvaient sur une haute falaise surplom-
bant la légendaire cité de Qualinost.

Quatre tours élancées se dressaient aux coins de la ville,
comme des fuseaux luisants, leur pierre blanche éclatante
marbrée de veines d’argent. Des arches gracieuses tra-
versaient les airs pour relier les tours. Euvres d'antiques

CHAPIT'RE 2 | LLES RACES

f:zrronniers nains, elles étaient assez solides pour supporter
le poids d’'armées entieres et pourtant, elles avaient l'air
st délicates qu’il semblait qu'un oiseau aurait suffi a les
déséquilibrer en se posant dessus. Ces arches scintillantes
formaient les seules frontiéres de la ville : il n’y avait pas de
murs autour de Qualinost, la cité elfique ouvrait tendre-
ment les bras a la nature qui l'entourait.

— Margaret Weis et Tracy Hickman,

Dragons d'un crépuscule d’'automne

Les elfes forment un peuple magique 2 la grace surnaturelle. Ils
vivent dans un monde dont ils ne font pas entiérement partie.
IIsrésident en des lieux 2 la beauté éthérée, au cceur d’'antiques
foréts ou dans des tours d’argent luisant d'un éclat féerique,

12 ot1 une douce musique flotte dans les airs et une brise
parfumée enchante les narines. Les elfes aiment la nature et la
magie, les arts et le talent artistique, la musique et la poésie, et
toutes les bonnes choses de la vie.

MINGES ET GRACIEUX

Les elfes sont dotés d'une grace surnaturelle et de traits
élégants qui les rendent incroyablement séduisants aux

yeux des humains et de nombreuses autres races. Ils sont

un peu moins grands qu'un humain, allant de moins de

1,50 metre a 1,80 metre et sont plus minces qu'eux, pesant
dans les 50 a 75 kilos. Hommes et femmes mesurent la méme
taille en moyenne, les hommes étant a peine plus lourds

que les femmes.

La carnation elfique couvre le méme spectre que celle des
humains, en lui ajoutant des teintes de cuivre, de bronze, ainsi
que des cheveux verts ou bleus tirant parfois presque sur le
blanc, et des yeux semblables a de l'or ou de I'argent liquides.
Les elfes sont imberbes et leur pilosité corporelle est presque
inexistante. Ils aiment les habits élégants aux couleurs vives et
apprécient les jolis bijoux simples.

UNE PERSPECTIVE INTEMPORELLE

Les elfes peuvent vivre plus de 700 ans, ce qui leur donne une
vision trés globale des événements, susceptible de troubler les
races a l'existence plus courte. IIs sont plus souvent amusés




que passionnés et plus facilement curieux qu'avides. Ils restent
a l'écart et impassibles devant les événements mineurs, En
revanche, quand ils poursuivent un objectif, qu'il sS'agisse de
partir a 'aventure pour accomplir une mission ou apprendre
un art ou une nouvelle compétence, ils restent inlassablement
concentrés sur leur tiche. Ils sont lents a se faire des amis et
des ennemis et encore plus lents a les oublier. Ils répondent aux
insultes mineures par le mépris et aux insultes majeures par

la vengeance.

Face au danger, les elfes sont comme les branches d’'un
arbrisseau : souples et flexibles. Ils comptent sur la diplomatie
et les compromis pour résoudre leurs différends avant de
recourir a laviolence. Illeur arrive méme de se retirer quand
des intrus s'installent dans leurs bois, siirs qu'il leur suffit
d'attendre que les envahisseurs s'en aillent. Mais quand il le
faut, ils révelent un c6té martial sévere et font montre d’'une
grandeadresse al’épée, al'arc et en matiére de stratégie.

DES ROYAUMES FORESTIERS CACHES
La plupart des elfes résident dans de petits villages forestiers
dissimulés parmi les arbres. Ils chassent du gibier, partent
cueillir de la nourriture et cultivent des 1égumes, leurs talents
et leur magie leur permettant de s'alimenter sans avoir besoin
d’abattre lesarbresni delabourerlaterre. Ce sont aussi
d'excellents artisans qui fabriquent des habits et des ceuvres
d’art de tres belle facture. Ils limitent les contacts avec les
étrangers, bien que quelques elfes gagnent copieusement leur
vie en échangeant des objets manufacturés contre des métaux
(que les elfes n'ont aucune envie d'extraire).

Les elfes que I'on croise en dehors de leur foyer sont
généralement des ménestrels, des artistes ou des sages
itinérants. Les nobles humains se disputent tous les services
des professeurs elfiques quand il s'agit d'enseigner 'escrime ou
lamagiealeurs enfants.

L'EXPLORATION ET LAVENTURE

Les elfes partent 4 I'aventure quand ils éprouvent une insatiable
soif de voyages. Comme ils ont une espérance de vie tres
longue, ils peuvent passer des siécles a explorer et découvrir

le monde. IIs n'apprécient guére le rythme de vie de la société

humaine, compartimenté en journées et pourtant si changeant
au fil des décennies ; ils optent donc plutdt pour une carriere
leur permettant de voyager librement, a leur propre rythme.
Un elfe aime a développer ses talents d'épéiste et sa puissance
magique, ce quil peut faire aisément en menant une vie
d’aventurier. Certains elfes peuvent se joindre & une rébellion
contre un oppresseur, tandis que d’autres préferent se faire les
champions de causes morales.

LES NOMS DES ELFES

Un elfe est considéré comme un enfant jusqua ce qu'il se
déclare adulte, ce qui arrive parfois un peu aprés son premier
siecle. Avant cela, on le désigne par son nom d’enfant.

Lelfe se choisit un nom d’adulte quand il se proclame adulte,
bien que ceux qui l'ont connu plus jeune puissent continuer
al'appeler par son nom d'enfant. Le nom d’adulte de chaque
elfe est une création unique, bien qu'’il puisse rappeler le nom
d'un individu respecté ou d'un membre de sa famille. Ily a
peu de distinction entre les noms féminins et masculins, et
I'échantillon présenté ici représente seulement des tendances
générales. De plus, tout elfe porte un nom de famille quise
compose habituellement d'une combinaison de mots elfiques.
Une partie des elfes qui voyagent parmi les humains le
traduisent en commun, les autres conservent la version elfique.

Les noms d’enfant. Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil, Lael,
Mella, Naill, Naéris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin, Thia, Vall.

Les noms masculins, Adran, Aélar, Aramil, Arannis, Aust,
Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan, Erevan, Galinndan,
Hadarai, Heian, Himo, Immeral, Ivellios, Laucian, Mindartis,
Paelias, Péren, Quarion, Riardon, Rolen, Soveliss, Thamior,
Tharivol, Théren, Varis.




HAUTAINS MAIS COURTOIS

Les elfes peuvent se montrer hautains, mais ils sont
généralement courtois, méme envers ceux qui décoivent

! leurs attentes si exigeantes (ce qui veut dire, presque tout
individu autre qu'un elfe). Ils sont pourtant capables de
trouver du bon chez presque n’importe qui.

Les halfelins. « Les halfelins aiment les plaisirssimples et c’'est
une qualité qu'il ne faut pas mépriser. Ce sont de bonnes gens,
qui prennent soin les uns des autres, s'occupent de leur jardin
et ont prouvé qu’ils étaient bien plus résistants qu'ils n'en ont
I'air quand le besoin s'en fait sentir. »

Les humains. « Toute cette hate, ces ambitions et ce besoin
d’accomplir quelque chose avant de mourir au terme de leur
bréve existence... Les entreprises humaines semblent parfois
si futiles. Mais quand vous étudiez ce qu’ils ont accompli,
vous devez leur reconnaitre une certaine valeur. Si seulement
ils pouvaient ralentir et apprendre un peu de raffinement... »

Les nains. « Les nains sont des lourdauds maladroits et
moroses, ceci dit, ils compensent en courage tout ce qui leur
manque en humour, sophistication et bonnes maniéres. Et je
dois admettre que leurs meilleurs forgerons produisent des
ceuvres d'art qui s’approchent de la qualité elfique. »

Les noms féminins. Adrie, Althaéa, Anastrianne, Andraste,
Antinua, Béthrynne, Birel, Caélynn, Drusilia, Enna, Félosial,
Iélénia, Jelenneth, Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele, Mialee,
Naivara, Quélenna, Quillathe, Sariel, Shanairra, Shava,
Silaqui, Theirastre, Thia, Vadania, Valanthe, Xanaphie

Les noms de famille (traduction en commun). Amakiir
(Fleurdegemme), Amastacie (Fleurstellaire), Galanodel
(Murmurelunaire), Holimion (Roséedediamant), Ilphelkiir
(Boutondegemme), Liadon (Feuilleargent), Méliamne
(Pieddechéne), Nailo (Brisenocturne), Siannodel
(Ruisseaulunaire), Xiloscient (Pétald’or).

TRAITS DES ELFES

Votre personnage elfe posséde un ensemble de
qualités naturelles qui sont le fruit de millénaires
de raffinement elfique.

Augmentation de caractéristiques. Votre
valeur de Dextérité augmente de 2.
Age. Bien que les elfes atteignent leur maturité
physique environ au méme 4ge que les humains,
ils considerent qu'étre un adulte dépasse ce simple aspect
et prend en compte 'expérience de la vie. Un elfe se déclare
généralement adulte vers 100 ans et choisit 4 ce moment
son nom d’adulte. Les elfes peuvent vivre jusqu'a 750 ans.
Alignement. Les elfes sont amoureux de la liberté, de

la diversité et de leur liberté d'expression. C'est pourquoi

ils tendent fortement vers les aspects les plus modérés

du chaos. La liberté des autres a autant de valeur a leurs

yeux que la leur et ils sont plutét enclins a faire le bien.

Les drows sont une exception. Leur exil en Ombreterre les a
rendus vicieux et dangereux et ils sont donc plutét enclins a
faire le mal.

Taille. Les elfes mesurent généralement entre 1,50 et
1,80 metre et sont minces. Ils sont de taille Moyenne.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 9 métres.

Vision dans le noir. Habitué a la pénombre des foréts
et au ciel nocturne, vous avez une vision supérieure dans
I'obscurité et dans la lumiere faible. Dans un rayon de
18 metres, vous pouvez voir dans une zone de lumiére faible
comme s'il s'agissait d'une lumiére vive et dans 'obscurité
comme s'il s'agissait d'une lumiere faible. Par contre, vous ne
distinguez pas les couleurs dans l'obscurité, seulement des
nuances de gris.

Sens aiguisés. Vous maitrisez la compétence Perception.

Ascendance féérigue. Vous étes avantagé sur les jets
de sauvegarde contre l'effet charmé et vous ne pouvez étre
contraint a dormir par la magie.

Transe. Les elfes n'ont pas besoin de dormir. A la place,
ils passent 4 heures par jour dans un état de méditation
profonde, tout en restant semi-conscients. (Le mot qui décrit
cette méditation en langage commun est « transe ».) Pendant
cette méditation, vous pouvez faire une sorte de réves. De
tels « réves » sont en réalité des exercices mentaux qui sont
devenusdes réflexes au bout de plusieurs années de pratique.
En vous reposant ainsi, vous bénéficiez des mémes avantages
conférés a un humain par 8 heures de sommeil.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun et
l'elfique. Le langage des elfes est fluide, avec des intonations
subtiles et une grammaire élaborée. La littérature des elfes est
riche et variée et leurs chansons et poémes sont populaires
parmi les autres races. De nombreux bardes apprennent
a parler elfe afin de pouvoir ajouter des ballades elfiques &
leur répertoire.

Variante raciale. D'antiques divisions scindent le peuple
elfique en trois variantes raciales principales: les hauts-elfes,
les elfes sylvestres et les elfes noirs communément appelés
drows. Choisissez I'une de ces variantesraciales. Dans certains
mondes, elles subissent encore d'autres divisions (comme les
elfesdu soleil et les elfes de la lune des Royaumes Oubliés),
vous pouvez donc choisir une variante raciale encore plus
spécifique si vous le désirez.

HAUT-ELFE

Les hauts-elfes ont I'esprit vif et maitrisent au moins les bases
de la magie. Dans de nombreux mondes de D&D, on trouve
deux types de hauts-elfes. Les premiers (parmi lesquels se
trouvent les elfes gris et les elfes des vallées de Greyhawk, les
Silvanesti de Dragonlance etles elfes du soleil des Royaumes
Oubliés) sont hautains et secrets, ils sont convaincus d'étre
supérieurs aux autres races et méme aux autres elfes. Les
seconds sont plus nombreux et plus amicaux, et on les trouve
souvent parmi les humains et les autres races (ils comptent les
hauts-elfes de Greyhawk, les Qualinesti de Dragonlance et les
elfes de la lune des Royaumes Oubli€s).

Les elfes du soleil de Féérune (aussi appelés elfes d’or ou
elfes de l'aube) ont la peau couleur de bronze et les cheveux
cuivrés, noirs ou blonds tandis que leurs yeux sont dorés,
argentés ou noirs. Les elfes de la lune (aussi appelés elfes
d’argent ou elfes gris) sont plus pales, avec une peau d’albatre
parfois teintée de bleu et des cheveux blanc-argenté, noirs ou
bleus, bien que I'on trouve assez fréquemment du blond, du
brun et du roux. Leurs yeux sont verts ou bleus, pailletés d’or.

Augmentation de caractéristiques. Votre valeur
d’Intelligence augmente de 1.



Entrainement aux armes elfiques. Vous maitrisez les épées
longues, les épées courtes, les arcs longs et les arcs courts.

Tour de magie. Vous connaissez un tour de magie de votre
choix parmi la liste de sorts de magicien. Votre caractéristique
d’incantation pour ce tour de magie est I'Intelligence.

Langue supplémentaire. Vous pouvez parler, lire et écrire
une langue supplémentaire de votre choix.

ELFE SYLVESTRE
En tant qu'elfe des bois, vous avez des sens aiguisés et une
excellente intuition. De plus, vos pieds agiles vous emportent
rapidement et sans bruit au travers de votre forét natale. Cette
variante raciale regroupe les elfes sauvages (grugach) de
Greyhawk et les Kagonesti de Dragonlance, ainsi que les races
désignées sous le terme d'elfes des bois dans les mondes de
Greyhawk et des Royaumes Oubliés. Sur Féérune, les elfes
sylvestres (aussi appelés elfes sauvages, elfes verts ou elfes des
bois) forment un peuple isolationniste qui n'accorde aucune
confiance aux membres des races autres qu'elfiques.

La peau des elfes sylvestres présente généralement
des teintes cuivrées, avec parfois quelques traces de vert.
Leurs cheveux sont chitains ou bruns, mais on en trouve
aussi un peu de blonds et de cuivrés. Ils ont les yeux verts,
marrons ou noisette.

Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de Sagesse
augmente de 1.

Entrainement aux armes elfiques. Vous maitrisez les épées
longues, les épées courtes, les arcs longs et les arcs courts.

Pied Iéger. Votre vitesse de base passe a 10 métres.

Cachette naturelle. Vous pouvez tenter de vous cacher
méme quand la visibilité€ n'est que légerement réduite du fait des
frondaisons, d'une forte pluie, de chutes de neige, d'une nappe
de brume ou tout autre phénomene naturel.

- B
Les TENEBRES DES DROWS
Si elle ne comptait une exception renommeée, tout le monde
mépriserait la race des drows. Pour la plupart des gens, ce
sont des maraudeurs adorateurs de démons qui vivent dans
les profondeurs de 'Ombreterre et en sortent seulement
au cceur de la nuit pour piller et massacrer les habitants
de la surface qu'ils méprisent profondément. Leur société
dépravée se soucie uniquementd'obtenir les faveurs de
Lolth leur déesse-araignée qui approuve le meurtre et
Pextermination de familles entiéres lors des luttes de pouvoir
entre maisons nobles.

Mais un drow au moins a refusé ce moule. Dans les
Royaumes Oubliés, Drizzt Do’Urden, rédeur du nord, a
prouvé qu'il avait du coeur en devenant le défenseur des
faibles et des innocents. Il a rejeté son héritage et sillonné un
monde oll son espéce suscite effroi et révulsion, devenant un
modeéle pour les rares drows qui aimeraient suivre sa voie et
vivre a |'écart de leur société maléfique de I'Ombreterre.

Les drows grandissent dans la certitude que les races de

la surface sont inférieures et seulement bonnes a servir
d’'esclaves. Les drows animés d'une conscience ou contraints
de coopérer avec les membres des autres races ont bien

du mal a lutter contre leurs propres préjugés, d'autant plus
qu'ils sont souvent victimes de la haine d’autrui.

ELFE NOIR (DROW)

Lesdrows descendent d'une antique variante raciale delfes qui
ont été€ bannis du monde de la surface pour avoir suivi la déesse
Lolth sur le chemin du mal et de la corruption. Ils ont aujourd’hui
bati leur propre civilisation dans les entrailles de 'Ombreterre,
en accord avec la doctrine de Lolth. Les drows, que 'on appelle
aussi elfes noirs, ont la peau aussi noire que de l'obsidienne
polie et des cheveux d’un blanc ou d'un blond péle éclatant en
contraste. Ils ont des yeux trés péles, si pales qu'on les croit
souvent blancs, aux teintes lilas, argent, roses, rouges ou bleues.
IIs sont souvent plus petits et plus minces que les autres elfes.

Les aventuriers drows sont rares, sachant que cette race
n'existe pas dans tous les mondes. Consultez votre maitre du
donjon pour savoir si vous pouvez jouer un drow.
Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de Charisme
augmente de 1.

Vision dans Ie noir supérieure. Votre vision dans le noir
fonctionne dans un rayon de 36 meétres.

Sensibilité 4 la lumiére du soleil. Vous étes désavantagé
lors des jets d'attaque et des tests de Sagesse (Perception)
basés sur la vue lorsque vous, votre cible ou ce que vous tentez
de percevoir se trouve sous la lumiére directe du soleil.

Magie drow. Vous connaissez le tour de magie lumiéres
dansantes. Quand vous atteignez le niveau 3, vous pouvez aussi
lancer Jueurs féeriques. Vous devez terminer un long repos
avant de pouvoir relancer ce sort ainsi. Quand vous atteignez le
niveau 5, vous pouvez également lancer ténébres. Vous devez
terminer un long repos avant de pouvoir relancer ce sort ainsi.
Vous utilisez le Charisme comme caractéristique incantatoire
pour tous ces sorts.

Entrainement aux armes drows. Vous maitrisez les
rapieres, les épées courtes et les arbalétes de poing.

LS RACGES



HALFELIN

REGIS LE BALFELIN, LE SEUL MEMBRE DE SON ESPECE
a des centaines de kilomeétres a la ronde, croisa les doigts
derriére sa nuque et s'adossa contre le tapis de mousse qui
recouvrait le tronc. Il était de petite taille, méme pour un
halfelin, et ses boucles brunes arrivaient tout juste a lui faire
atteindre le metre, mais sa panse était bien épaissie par son
amour des bons repas, pris plusieurs fois dans la journée si
l'occasion se présentait. Le baton recourbé qui lui servait
de canne a péche se dressait au-dessus de lui, coincé entre
deux orteils, et surplombait les eaux calmes du lac de Maer
Dualdon dans lequel il se reflétait sans défaut.

—R. A. Salvatore, L'Eclat de cristal
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La plupart des halfelins n'ont qu'un objectif dans la vie ;
profiter du confort de leur foyer. Ils aiment vivre dans un
endroit paisible, loin des monstres en maraude et du fracas

des armées, en appréciant un feu ronflant dans la cheminée,
unrepas copieux, un bon verre et une conversation agréable.
Certains halfelins passent leur vie dans une communauté
agricole isolée, mais d’'autres ménent une vie de nomades et
voyagent constamment en groupe, attirés par la route et les
grands horizons, impatients de découvrir de nouvelles terres

et de nouvelles personnes. Mais méme ces nomades aiment la
paix, labonne chere, le confort et un chez-soi douillet, méme s'il
s’agit d'une roulotte qui cahote sur une route poussiéreuse ou
d’un bateau flottant sur la riviere.

PETITS ET PRAGMATIQUES

Les halfelins a la taille siréduite parviennent a survivre dans
un monde plein de dangers en évitant de se faire remarquer ou,
a défaut, en évitant d'importuner autrui. Comme ils mesurent
un peu moins d'un metre, ils semblent relativement inoffensifs,
cela fait donc des siecles qu'ils survivent dans 'ombre des
empires, en marge des guerres et des querelles politiques. lls
ont tendance a 'embonpoint et pésent entre 20 et 25 kilos.

La peau du halfelin va de l'olivatre a I'albatre avec un teint
rougeaud tandis que ses cheveux sont plut6t bruns ou chatains
et frisés. Il a les yeux marron ou noisette. Les hommes portent
souvent de longues rouflaquettes, mais rarement une barbe
et encore moins une moustache. Les halfelins aiment les
habits simples, confortables et pratiques, de préférence de
couleurs vives.

Le co6té pragmatique des halfelins ne se limite pas a leurs
habits. Ils se concentrent sur leurs besoins basiques et
apprécient les plaisirs simples, délaissant tout ce qui tient de
l'ostentatoire. Méme les halfelins les plus riches enferment
leurs trésors dans leur cave plutét que de les exposer a lavue
de tous. Les halfelins ont un don pourtrouver la solution la
plus directe a un probleme et ne montrent aucune patience
envers les indécis.

AIMABLES ET CURIEUX

Les halfelins sont gens affables et enthousiastes. Ils accordent
une grande importance a leur famille et leurs amis, ainsi quau
confort de leur foyer, révant rarement d'or et de gloire. Méme




les aventuriers de cette race parcourent le monde par amitié,
soif de voyages, curiosité ou dans l'intérét de leur communauté.
Ils aiment découvrir des nouveautés, méme des choses simples
comme un plat exotique ou un style de vétement inconnu.

Les halfelins sont prompts a éprouver de la pitié et détestent
voir souffrir un étre vivant. Ils sont généreux et partagent
volontiers ce qu'ils ont, méme quand les temps sont durs.

Les halfelins sont trés doués pour s'intégrer au sein des
communautés humaines, naines ou elfiques. Ils s'y rendent
utiles et deviennent les bienvenus. Grace a leur discrétion
innée et leur nature modeste, ils évitent facilement d’attirer une
attention malvenue.

Les halfelins travaillent volontiers avec autrui et se montrent
loyaux envers leurs amis, qu'ils soient aussi des halfelins
ou non. Ils sont capables de faire montre d'une férocité
inattendue quand leurs amis, leur famille ou leur communauté
sont en danger.

COURTOISIES PASTORALES

La plupart des halfelins vivent dans de petites communautés
paisibles composées de grandes fermes et de vergers bien
entretenus. Il est bien rare qu'ils batissent leur propre royaume
ou possedent beaucoup de terres en dehors de leur douce
campagne. Ils ne reconnaissent pas de noblesse ni de royauté
halfeline et cherchent plut6t conseil aupres de leurs ainés. Les
familles conservent leurs traditions, en dépit de 'avenement et
de la chute des empires.

Nombre de halfelins vivent parmi les membres d'autres
races, ol leur travail acharné et leur loyauté leur valent
d'abondantes récompenses et un grand confort. Quelques
communautés halfelines ménent une vie nomade, conduisant
des chariots ou des bateaux d’un endroit a 'autre, sans
demeure fixe.

AFFABLES ET POSITIFS

Les halfelins s’efforcent de s’entendre avec tout le monde
et détestent les généralités, en particulier les généralités
négatives.

Les elfes. « |is sont si beaux ! Leur visage, leur musique,
leur grace, tout ¢a... C’est comme s'ils sortaient tout droit
d’un merveilleux réve. Mais personne ne sait ce que cache
ce visage souriant. Stirement plus que ce qu'ils laissent
paraitre. »

Les humains. « Les humains nous ressemblent vraiment
beaucoup. Enfin, certains en tout cas. Si vous oubliez les
chéteaux et les forteresses et que vous allez parler aux
fermiers et aux bergers, vous allez voir que ce sont de
bonnes gens et qu’ils sont trés sensés. Non pas qu’il y ait
quoi ce que soit A reprocher aux barons et aux soldats. il faut
bien admirer leur conviction. Et en protégeant leurs terres, ils
nous protégent par la méme occasion. »

Les nains. « Les nains sont des amis loyaux et vous pouvez
leur faire confiance quand il s'agit de tenir parole. Mais ¢a
ne leur ferait pas de mal de sourire un peu de temps en
temps... »

‘ - - - . ~ - r

SAISIR CHAQUE OPPORTUNITE

Siun halfelin embrasse la vie d’aventurier, c'est généralement
pour défendre sa communauté, aider ses amis ou explorer un
monde immense et rempli de merveilles. Pour les halfelins,
l'aventure n'est pas un métier, c'est une opportunité ou, parfois,
une nécessité.

LES NOMS DES HALFELINS

Un halfelin a un prénom, un nom de famille et parfois un
surnom. Le nom de famille est souvent un surnom si tenace
qu'il S’est transmis d'une génération a l'autre.

Les noms masculins. Alton, Andre, Cade, Corrin, Eldon,
Errich, Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo, Osborn,
Perrin, Reed, Roscoe, Wellby.

Les noms féminins. Andry, Bree, Callie, Cora, Euphémie,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paele, Portia,
Seraphine, Shaena, Trym, Vani, Verna.

Les noms de famille. Bontonneau, Buissons, Butepavé, Epine,
Feuilledethé, Grandpré, Hautecolline, Récoltepinceaux,
Roulecolline, Vertbouteille.
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Un halfelin posséde de nombreux traits en commun avec tous
les autres halfelins.

Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de
Dextérité augmente de 2.

Age. Un halfelin atteint la maturité vers 20 ans et vit
généralement 150 ans.

Alignement.1 amajorité des halfelins est d'alignement
Loyal Bon. Ce sont par nature des étres qui ont bon ceeur et
qui sont gentils. Ils détestent voir les autres créatures souffrir
et ne tolérent pas 'oppression. Ils sont aussi trés organisés et
respectueux des traditions. Ils se reposent beaucoup sur leur
communauté et le confort apporté par leurs traditions.

Taille. D'une taille moyenne de 90 cm, les halfelins pesent
environ 20 kilos. Ils sont de taille Petite.

Vitesse. Votre vitesse de base ausol est de 7,50 meétres.

Chanceux. Quand vous faites un 1 avec le d20 d'un jet
d’attaque, d’'un test de caractéristique ou d'un jet de sauvegarde,
vous pouvez relancer le dé. Mais vous devez utiliser le nouveau
résultat du jet.

Brave. Vous étes avantagé sur les jets de sauvegarde
contre la terreur.

Agilité halfeline. Vous pouvez traverser n'importe quel
emplacement occupé par une créature d’au moins une
catégorie detaille de plus que vous.

CTHAPITRE 2

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun
et le halfelin. Bien que la langue des halfelins n'ait rien d'un
secret, ils naiment pas 'apprendre aux autres. Ils écrivent trés
peu et n'ont donc pas énormément de livres. Leur tradition
orale est par contre treésriche. Presque tous les halfelins
parlent le commun, ce qui leur permet de converser avec les
gens qui habitent sur les mémes territoiresqu'eux ou dont ils
traversent les terres. i

Variante raciale. Les deux variantes raciales principales
de halfelins, les pieds-légers et les robustes, tiennent plus des
familles étroitement apparentées que de variantes raciales
vraiment distinctes. Choisissez I'une des deux.

PIED-LEGER
En tant que halfelin pied-léger, vous cacher est presque une
seconde nature et vous n’hésitez pas a vous dissimuler derriére
d'autres créatures pour échapper aux regards. Vous étes d'un
naturel plutét affable et sympathique. Dans les Royaumes
Oubliés, ce sont les pieds-légers qui se sont le plus répandus
de par le monde et ils constituent donc la variante raciale la
plus courante.

Les pieds-légers sont plus portés sur le voyage que leurs
congéneres et ils cohabitent généralement avec d’autres
races ou bien choisissent une vie nomade. Dans le monde de
Greyhawk, on les appelle des pieds-velus ou des grands-gars.

Augmentation de caractérissiques.Votre valeur de
Charisme augmente de 1.

Discrétion naturelle. Vous pouvez tenter de vous cacher
méme quand vous étes seulement dissimulé par une créature
d'au moins une catégorie de taille de plus que vous.

RoOBUSTE
En tant qu’halfelin robuste, vous étes plus costaud que la
moyenne et vous possédez une certaine résistance au poison.
Certains disent que lesrobustes ont du sang nain dans les
veines. Dans les Royaumes Oubliés, on appelle ces halfelins
des cceurs vaillants et ils sont plus répandus au sud.

Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de
Constitution augmente de 1.

Résilience des robustes. Vous étes avantagé lors des jets
de sauvegarde contre le poison et vous étes résistant aux
dégats de poison.



HuMAIN

C’ETAIT LES HISTOIRES D’UN PEUPLE IMPATIENT QUI
avait pris la mer et les riviéres il y a bien longtemps, a
bord de ses drakkars, tout d’'abord pour piller et terroriser,
ensuite pour s’installer. Une certaine énergie, un amour de
l'aventure chantaient dans toutes leurs pages. Liriel lisait
tard dans la nuit, allumant de précieuses chandelles les
unes apres les autres.

Elle n'avait jamais accordé beaucoup d’attention aux
humains, mais ces contes la fascinaient. Ces pages jaunies
renfermaient des histoires de courageux héros, d'étranges
et féroces animaux, de puissants dieux primitifs et d’'une
magie qui faisait partie intégrante de ce pays lointain.

— Elaine Cunningham, La Fille du sorcier drow

Dans I'histoire de bien des mondes, les humains forment la plus
jeune des races communes et sont arrivés bien tardivement
sur la scéne mondiale comparés aux nains, aux elfes et aux
dragons. Peut-étre est-ce a cause de leur espérance de vie
réduite qu'ils tentent d'accomplir tant de choses lors de leur
courte vie. Ou peut-étre pensent-ils avoir quelque chose a
prouver aux races plus anciennes et batissent donc leurs
puissants empires sur des fondations faites de commerce et de
conquétes. Quelles que soient leurs motivations, les humains
sont des innovateurs qui rencontrent un franc succes et
deviennent les pionniers de leur monde.

UN LARGE SPECTRE

Avec leur penchant pour la conquéte et les migrations, les
humains présentent une diversité physique bien supérieure a
celle des autrestaces les plus courantes. Il n'y a pas d’humain
typique. Un humain peut mesurer de 1,50 métre 4 un peu plus
de 1,80 métre et pese entre 60 et 125 kilos. Sa carnation va
du tres pale au presque noir et ses cheveux (crépus, bouclés
ou raides) vont du noir de jais au blond. Les hommes ont

une pilosité faciale qui peut étre discréte ou trés prononcée.

De nombreux humains possédent un peu de sang étranger,
révélant des traces de lignée elfique, orque ou autre. Les
humains atteignent 'dge adulte un peu avant la vingtaine et
survivent rarement jusqu'a leur premier siécle.

DE LA VARIETE EN TOUTES CHOSES

De toutes les races communes, les humains sont les plus
adaptables et les plus ambitieux. Ils ont des gofits, une éthique
et des coutumes treés variés, en fonction du pays ot ils se sont
installés. Et quand ils s'installent, c’est pour longtemps : ils
construisentdes villes congues pour résister au passage du
tempset de grandsroyaumes capables de survivre pendant des
siecles. Un humain a une espérance de vie réduite, mais une
nation ou une culture humaine perpétue des traditions dont
les origines sont bien antérieures aux souvenirs de n'importe
quel humain. Les humains vivent pleinement dans le présent,
en quoi ils sont parfaitement adaptés a la vie d’'aventurier,
mais ils anticipent également l'avenir et cherchent a laisser

un héritage pérenne. Qu'ils soient pris individuellement ou
dans leur ensemble, les humains sont des opportunistes a
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ool T,
! LE DEUXIEME MEILLEUR AMI DE TOUT LE MONDE
Les humains se mélent aux autres races aussi facilement
. qu'a la leur et s’entendent bien avec tout le monde, bien
qu'ils soient rarement proches d’autrui. Ce sont des

| ambassadeurs, des diplomates, des magistrats, des
marchands et des fonctionnaires.

Les nains. « lls sont robustes, fidéles en amitié et
respectent leur parole. En revanche, leur amour de I'or
causera leur perte. »

Les elfes. « 1l vaut mieux éviter de se promener dans les
bois des elfes. Ils n'aiment pas les intrus et vous avez autant
de chances de vous faire ensorceler que de vous faire cribler
de fleches. Mais si un elfe arrive a surmonter son maudit
orgueil racial et a vous considérer comme un égal, vous
pourrez apprendre beaucoup de lui. »

Les halfelins. « Cest dur de faire mieux qu'un repas chez
des halfelins, a condition de pas s’ouvrir le créne sur leur
plafond. Bonne chére, bonnes histoires devant un bon feu
de cheminée... Si les halfelins avaient ne serait-ce qu'un peu
d’ambition, on pourrait vraiment faire quelque chose d’eux. »

‘... r

l'affiit de tout changement sur la scéne politique ou dans les
dynamiques sociales.

DES INSTITUTIONS DURABLES
La ot un seul elfe ou nain prend la responsabilité de protéger
un lieu ou un secret, les humains fondent des ordres sacrés et
des institutions pour remplir la méme fonction. Les clans nains
et les anciens halfelins transmettent les anciennes traditions
aux nouvelles générations, mais les humains ont des temples,
des gouvernements, des bibliothéques et des codes législatifs
pour graver les leurs dans 'histoire. Les humains révent
d’'immortalité, mais, a l'exception des rares individus qui tentent
d'échapper aux griffes de la mort en devenant des morts-
vivants ou des dieux, ils y parviennent en s'assurant que l'on se
souviendra d'eux apres leur mort.

1l existe bien des humains xénophobes, mais en régle
générale, leurs sociétés sont plutét tournées vers l'intégration.
Les terres humaines accueillent une large proportion de non-
humains en regard a la proportion d’humains présents en
terre non-humaine.

DES PARANGONS D'AMBITION

Les humains qui partent en quéte d’aventure font partie des
membres les plus téméraires et ambitieux d'une race déja
ambitieuse et téméraire. Ils cherchent a se couvrir de gloire
devant leurs concitoyens en amassant puissance, richesses et
célébrité. Plus que tout autre peuple, les humains ont tendance
a se faire les champions de grandes causes plutét que de
territoires ou de groupes.

CUAPITRE 2 | LES RAGHS

NOMS ET ETHNIES DES HUMAINS

Comme la race humaine posséde bien plus de cultures
différentes que les autres, les humains n'ont pas de noms
typiques. Certains parents donnent des noms étrangers a leurs
enfants, par exemple tirés du nain ou de l'elfique (et prononcés
plus ou moins correctement), mais la plupart baptisent

leurs enfants en fonction de leur culture ou des traditions
baptismales de leurs ancétres.

La culture matérielle et les caractéristiques physiques des
humains varient beaucoup d’'une région a l'autre. Dans les
Royaumes Oubliés par exemple, la mode, 'architecture, la
cuisine, la musique et la littérature ne sont pas les mémes au
nord-ouest, dans les Marches d’Argent, qu'a l'est, en Impiltur
ou au lointain Turmish, et sont encore plus différents au
distant Kara-Tur. Les caractéristiques physiques des humains
varient en fonction des migrations des premiers membres
de leur espéce, a tel point que les habitants des Marches
d’Argent présentent tous les types de carnation et signes
particuliers possibles.

Dans les Royaumes Oubliés, on compte neuf ethnies
humaines principales, bien qu'il en existe au moins une
dizaine d'autres dans des régions plus reculées de Féérune.
Vous pouvez utiliser ces groupes et les noms typiques de leurs
membres comme source d'inspiration, quel que soit le monde
ou évolue votre humain.

CALISHITE

Les Calishites sont plus petits et plus trapus que la plupart des
humains. Ils ont la peau bronzée et des cheveux et yeux marron
foncé. On les trouve principalement au sud-ouest de Féérune.

Les noms calishites. (masculins) Aseir, Bardeid, Haseid,
Khemed, Mehmen, Sudeiman, Zasheir; (féminins) Atala,
Ceidil, Hama, Jasmal, Meilil, Seipora, Yasheira, Zasheida;
(noms de famille) Basha, Dumein, Jassan, Khalid, Mostana,
Pashar, Rein.

CHONDATHIEN

Les Chondathiens présentent une silhouette élancée, une peau
tannée et des cheveux chétains allant quasiment du blond au
brun. Ils sont généralement de grande taille, avec des yeux



verts ou marron, mais cela n'a rien d'universel. Les humains
d'origine chondathienne dominent le centre de Féérune, autour
de la mer Intérieure.

Les noms chondathiens. (masculins) Darvin, Dorn, Evendur,
Gorstag, Grim, Helm, Malark, Morn, Randal, Stedd ;
(féminins) Arveene, Esvele, Jhessail, Kerri, Lureene, Miri,
Rowan, Shandri, Tessele ; (noms de famille) Dragonbrun,
Flanecouronne, Grandcerf, Griscastel, Lievre, Platbois.

DAMARIEN

Les Damariens occupent principalement le nord-ouest de
Féérune. Ils sont de taille et de corpulence moyennes, leur peau
allant du pale au bronzé. Ils ont des cheveux chatains ou bruns,
mais la couleur de leursyeux variebeaucoup, le marron restant
le plus répandu.

Les noms damariens. (masculins) Bor, Fodel, Glar, Grigor,
Igan, Ivor, Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor ; (féminins)
Aléthre, Kara, Katernine, Mara, Natali, Olma, Tana, Zora ;
(noms de famille) Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenov, Marsk,
Németsk, Shemov, Starag.

[LLUSKIEN

Les Illuskiens sont des gens de grande taille 4 la peau claire et
aux yeux bleus ou gris acier. La plupart ont des cheveux noirs
de jais, mais ceux qui vivent aux confins nord-ouest ont des
chevelures blondes, rousses ou chétain clair.

Les noms illuskiens. (masculins) Andre, Blath, Bran, Frath,
Geth, Landre, Luth, Malcre, Stor, Taman, Urth ; (féminins)
Amafrey, Bethe, Cefrey, Kethra, Mara, Olga, Silifrey, Westra,
(noms de famille) Cornecorneille, Manque, Porteur, Rivvent,
Souffletempéte, Vifbois.

MULIEN

Les Muliens prédominent sur les rives sud et sud-est de la mer
Intérieure. Ils sont généralement grands et minces, dotés d’'une
peau ambrée et d'yeux noisette ou marron. Leurs cheveux
vont du brun au chétain foncé, mais, sur les terres ol cette
ethnie est majoritaire, les nobles et bien d'autres Muliens se
rasent le crane.

Les noms muliens. (masculins) Aoth, Bareris, Ehput-Ki,
Kethoth, Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De, Urhur ;
(féminins) Arizima, Chathi, Nephis, Nulara, Murithi, Sefris,
Thola, Umara, Zolis ; (noms de famille) Ankhalab, Anskuld,
Fézim, Hahpet, Nathandem, Sepret, Uuthrakt.

RASHEMI

Les Rashémis se trouvent surtout 4 I'est de la mer Intérieure,
souvent mélés aux Muliens. Ils sont d’'ordinaire petits, trapus et
musculeux, avec une peau olivatre, des yeux sombres et d'épais
cheveux bruns.

Les noms rashémis. (masculins) Borivik, Faurgar, Jandar,
Kanithar, Madislak, Ralmevik, Shaumar, Vladislak ;
(féminins) Fyevarra, Hulmarra, Immith, Imzel, Navarra,
Shévarra, Tammith, Yuldra ; (noms de famille) Chergoba,
Dyernina, lltazyare, Murnyethare, Stayanoga, Ulmokina

SsOU

Les Shous représentent I'ethnie la plus nombreuse et la plus
puissante du Kara-Tur, au lointain orient de Féérune. Ils ont
une pigmentation bronze doré, des cheveux de jais et des yeux
sombres. Ils annoncent leur nom de famille avant leur prénom.

Les noms shous. (masculins) An, Chen, Chi, Fai, Jiang,
Jun, Lian, Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen ; (féminins)
Bai, Chao, Jia, Lei, Mei, Qiao, Shui, Tai ; (noms de famille)
Chien, Huang, Kao, Kung, Lao, Ling, Mei, Pin, Shin,
Sum, Tan, Wan.

TETHYRIEN

Les Téthyriens sont tres présents sur toute la cote des Epées, a
I'ouest de Féérune. IIs ont une carrure et une stature moyenne,
et la peau olivatre, sachant qu'elle présente des teintes plus
péles vers le nord. La couleur de leurs yeux et de leurs cheveux
varie grandement, le plus courant étant des cheveux bruns et
desyeux bleus. Les Téthyriens utilisent principalement des
noms chondathiens.

TurRAMI

Natifs de la rive méridionale de la mer Intérieure, les Turamis
sont grands et musculeux, avec une peau couleur d’acajou
sombre, des cheveux noirs bouclés et des yeux sombres.

Les noms turamis. (masculins) Anton, Diero, Marcon, Pieron,
Rimardo, Roméro, Salazar, Umbéro ; (féminins) Balama,
Dona, Faila, Jalana, Luisa, Marta, Quara, Sélise, Vonda ;
(noms de famille) Agosto, Astorio, Calabra, Domine, Falone,
Marivaldi, Pisacar, Ramondo.

TRAITS DES HUMAINS

I1 est difficile de faire des généralisations en ce qui concerne les
humains. Ils possédent les traits suivants:

Augmentation de caractéristiques. La valeur de toutes vos
caractéristiques augmente de 1.

Age. Les humains deviennent adultes 2 la fin de
l'adolescence et vivent moins d'un siecle.

Alignement. Les humains ne sont pas naturellement attirés
vers un certain type d'alignement. On trouve parmi eux le
meilleur comme le pire.

Taille. Les humains ont des tailles et des carrures tres
variées. lls peuvent faire 1,50 metre comme plus de 1,80 metre.
Vous étes considéré comme une créature de taille Moyenne,
peu importe votre taille, votre poids ou votre carrure.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 9 métres.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun et une
langue supplémentaire de votre choix. Les humains apprennent
généralement la langue des peuples qu'ils fréquentent, méme
s'il s'agit parfois d'obscurs dialectes. Ils aiment parsemer
leur langue dexpressions empruntées a d’'autres races : des
jurons orcs, des expressions musicales elfiques, des citations
militaires naines, etc.

i b
VARIANTE DE TRAITS HUMAINS

Si vous utilisez les régles optionnelles des dons du
chapitre 6, votre MD peut vous autoriser ces traits
alternatifs qui remplacent le trait initial augmentation de
caractéristiques.

Augmentation de caractéristique. La valeur de deux
caractéristiques de votre choix augmente de 1.

Compétence. Vous maitrisez une compétence de votre choix.
Don. Vous obtenez un don de votre choix.
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NAIN

« T’ES EN RETARD, L'ELFE ! » LANCA UNE VOIX BOURRUE
au timbre familier. Bruenor Marteaudeguerre grimpa sur le
dos de son ennemi défunt, sans se préoccuper d’'un détail :
le monstre pesant était affalé sur son ami elfique. Malgré ce
nouvel inconfort, Drizzt étaitravi de voir le long nez pointu
et si souvent cassé du nain et sa barbe flamboyante striée de
gris. « J'savais bien que j'te trouverais fourré dans les ennuis
jusqu'au cou si j'allais voir ou t'étais passé ! »

—R. A. Salvatore, L'Eclat de cristal

Des royaumes riches d'une antique splendeur, des salles
taillées dans les racines des montagnes, 'écho des pioches et
des marteaux dans les profondeurs des mines et au coeur des
forges aux flammes crépitantes, un engagement envers le clan
et les traditions, une haine farouche envers les gobelins et les
orcs... voici les traits communs a tous les nains.
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PETIT ET COSTAUD

Les nains sont des étres courageux et résistants,
connus pour leurs talents de guerriers, de mineurs
et de travailleurs de la pierre et du métal. Ils
mesurent moins d’'un metre cinquante, mais ils ont
une large carrure et un corps compact et pesent
donc aussi lourd qu'un humain d'une soixantaine de
centimeétres de plus qu'eux. Quant a leur courage et
a leur endurance, ils rivalisent sans mal avec ceux
des individus de plus grande taille.

La pigmentation du nain va du brun sombre a
des carnations plus pales, parfois teintées de rouge, mais la
plupart du temps, un nain a la peau beige ou brune, comme
les teintes de la terre. Ils portent les cheveux longs mais coiffés
avec simplicité, généralement noirs, gris ou bruns, bien que
les nains a la peau pale aient souvent les cheveux roux. Les
hommes accordent une grande valeur a leur barbe eten
prennent grand soin.

BONNE MEMOIRE ET FORTE |
RANC@EUR

Un nain peut vivre dans les 400 ans, les plus 4gés se
souviennent donc souvent d'un monde bien différent de
'actuel. Par exemple, les doyens de la citadelle de Felbarr
(dans le monde des Royaumes Oubliés) se rappellent encore
d'une époque, il y a plus de 300 ans, oi1 les orcs ont conquis
la forteresse et les ont contraints 4 un exil de plus de 250 ans.
Leur longgvité leur donne sur le monde une perspective
différente de celle des races a l'espérance de vie plus limitée,
comme les humains et les halfelins.

Les nains sont aussi solides et résistants que les montagnes
quils aiment, supportant le passage des siécles avec endurance
et stoicisme, sans changer. Ils respectent les traditions de leur
clan, leurs arbres généalogiques remontant jusqu’a la fondation
de leurs plus anciennes places fortes, quand le monde était
encore jeune. lls n'abandonnent donc pas leurs coutumes
sans une mire réflexion. Parmi leurs traditions, on compte le
respect des dieux nains, qui défendent lecs idéaux nains : travail
industrieux, talent au combat et dévotion envers la forge.

Un nain est loyal et déterminé, fidéle a sa parole et résolu
dans ses actes, parfois au point de se comporter avec
obstination. Beaucoup de nains possédent un grand sens de la
justice et ont bien du mal a oublier les torts qu'on leur a causés.



Et qui fait du tort 4 un nain fait du tort & son clan ensier : siun
nain part en quéte de vengeance, cest tout le clan quirisque de
prendre les armes a sa suite.

LES CLANS ET LES ROYAUMES

Les royaumes nains s'étendent profondément sous les
montagnes, la ol leurs habitants extraient des gemmes et des
métaux précieux et forgent de véritables merveilles. Ils aiment
la beauté, 'aspect artistique des métaux précieux et des beaux
bijoux et, chez certains individus, cet amour dégénere et tourne
a l'avarice. Quand la montagne ne peut offrir quelque chose aux
nains, ils 'achétent. Ils n'aiment pas les bateaux, c'est pourquoi
les humains et les halfelins entreprenants utilisent souvent les
voies d’eau pour le commerce de marchandisesnaines. Les
nains accueillent volontiers dans leurs villes les membres des
autres races en qui ils ont confiance, bien qu'’ils leur interdisent
tout de méme certains quartiers.

Le clan représente l'unité principale de la société naine et
les nains accordent une grande importance a leur rang social.
Méme les nains qui vivent loin de leur royaume chérissent leur
identité et leur affiliation claniques. Ils reconnaissent les nains
qui leur sont apparentés et invoquent le nom de leurs ancétres
dans leurs serments et leurs malédictions. Se voir privé de clan,
voila la pire chose qui puisse arriver a un nain.

Les nains qui vivent en des contrées étrangeéres sont
généralement des artisans, principalement des forgerons, des
armuriers et des bijoutiers. Certains deviennent mercenaires
ou gardes du corps et sont trés prisés pour leur courage et
leur loyauté.

LES DIEUX, LOR ET LE CLAN

Les nains qui optent pour une vie d’aventure sont parfois
animés par une soif de trésors, soit pour leur valeur pécuniaire,
soit dans un but particulier ou encore par désir altruiste d’aider
autrui. D'autres nains obéissent aux ordres ou aux inspirations
émanant d'une divinité, que ce soit suite 2 un message direct
ou simplement pour rendre gloire a2 un dieu nain. Le clan et les
ancétres font aussi de puissantes motivations. Un nain peut
chercher a restaurer 'honneur perdu de son clan, a venger une
antique insulte faite au clan ou encore 4 regagner sa place dans
son clan apres avoir été condamné a I'exil. Le nain peut aussi
partir en quéte de la hache que maniait un de ses puissants
ancétres et qui a été perdue sur un champ de bataille il y

a des siécles.

LENTS A FAIRE CONFIANCE

Les nains s’entendent plutdt bien avec les autres races. « La
différence entre une connaissance et un ami, clest juste un
petit siecle. » Ce dicton nain est peut-étre une hyperbole
mais montre bien a quel point il est difficile pour un membre
des races a I'espérance de vie réduite, tels les humains, de
gagner la confiance d’un nain.

Les elfes. « La sagesse conseille de ne pas dépendre des
elfes. Parce qu'on ne sait jamais ce qu'ils vont faire : quand le
marteau rencontre la téte de l'orc, ils sont aussi susceptibles
de se mettre a chanter que de tirer leur épée. lls sont volages
et frivoles. Mais on doit leur reconnaitre deux choses. Ils
n'ont pas beaucoup de forgerons, mais ces rares artisans
font du trés bon travail. Et quand la montagne se met a
vomir des orcs ou des gobelins, cest bien d’avoir un elfe
pour couvrir vos arriéres. |ls sont pas aussi efficaces qu’un
nain, mais ils détestent les orcs autant que nous, aucun
doute la-dessus. »

Les halfelins. « Ils sont de bonne compagnie, ¢a, c'est siir.
Mais trouvez-moi ne serait-ce qu’un seul héros halfelin !

Un empire, une armée triomphante. Ou méme un trésor
fagonné de leurs mains qui ait traversé les siécles. Rien. Alors
comment voulez-vous qu'on les prenne au sérieux ? »

Les humains. « Vous prenez un peu de temps pour apprendre
a connaitre un humain... et le voila déja sur son lit de mort. Si
vous avez de |a chance, il a de la famille, une fille ou une petite-
fille, qui a autant de muscles et de cceur que lui. Y'a que comme
ca que vous pouvez vous faire des amis chez les humains. Et
regardez-les faire | Dés qu'ils se mettent quelque chose en téte,
ils I'obtiennent, que ce soit le trésor d’un dragon ou le tréne
d'un empire. Ce genre de dévotion, c'est admirable, méme si ca
leur attire plus souvent des ennuis qu'autre chose. »




LES NOMS DES NAINS

Le nain regoit son nom d’'un ainé du clan, en accord avec la
tradition. Un nom respectable a été utilisé et réutilisé maintes
fois au fil des générations. Le nom d'un nain appartient au clan,
pas a l'individu. Un nain qui fait mauvais usage de son nom

ou fait honte au nom de son clan en est privé et a interdiction
formelle d'utiliser un autre nom nain a la place.

Les noms masculins. Adrik, Albérich, Baern, Barendd,
Brottor, Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil,
Fargrim, Flint, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik,
Oskar, Rangrim, Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin, Tordek,
Traubon, Travok, Ulfgar, Veit, Vondal.

Les noms féminins. Ambre, Artin, Audhild, Bardryn, Dagnal,
Diesa, Eldeth, Falkrunn, Finellen, Gunnloda, Gurdis, Helja,
Hlin, Kathra, Kristryd, Ilde, Liftrasa, Mardred, Riswynn,
Sannl, Torbera, Torgga, Vistra.

Les noms de clan. Balderk, Barbegelée, Dankil, Forgefeu,
Fortenclume, Gorunn, Holderhek Loderr, Lutgehr,
Marteaudeguerre, Poing de Fer, Rumnaheim, Strakeln,
Torunn, Ungart.

TRAITS DES NAINS

Votre personnage nain est doté d'un ensemble de capacités
innées liées a sa nature de nain.

Bonus de caractéristiques. Votre valeur de Constitution
augmente de 2.

Age. Les nains deviennent matures au méme rythme que les
humains, mais on consideére qu'ils sont encore jeunes jusqu'a
I'age de 50 ans. Ils vivent en moyenne 350 ans.

Alignement. La majorité des nains est d’alignement Loyal
et croit profondément aux bienfaits d'une société organisée.
Les nains sont plutét attirés vers le bien, ont un sens inné de
ce qui est juste et sont convaincus que tout le monde mérite de
partager les bienfaits de 'ordre et de la justice.

Taille. Les nains mesurent entre 1,20 et 1,50 métre et pésent
en moyenne 70 kilos. Ils sont de taille Moyenne.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 7,50 métres.
Vous pouvez porter une armure lourde sans que cela réduise
votre vitesse.

Vision dans le noir. Habitué a la vie souterraine, vous avez
une vision supérieure dans l'obscurité et dans la lumiére faible.
Dans un rayon de 18 metres, vous pouvez voir dans une zone
de lumieére faible comme s'il s'agissait d'une lumiére vive et
dans l'obscurité comme s'il s'agissait d'une lumiére faible. Par
contre, vous ne distinguez pas les couleurs dans l'obscurité,
seulement des nuances de gris.

Résistance naine. Vous étes avantagé sur vos jets de
sauvegarde contre le poison et vous possédez une résistance
contre les dégats de poison (voir le chapitre 9).

Entrainement aux armes naines. Vous maitrisez les
haches de guerre, les hachettes, les marteaux légers et les
marteaux de guerre.
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Maitrise des outils. Vous maitrisez les outils d’artisan de
votre choix parmi cette liste : outils de forgeron, matériel de
brasseur, outils de magon.

Connaissance de Ia pierre. Quand vous faites un test
d’Intelligence (Histoire) relatif au travail de la pierre, vous
considérez que vous possédez la maitrise de la compétence
Histoire et vous ajoutez le double de votre bonus de maitrise au
résultat du test au lieu de votre bonus de maitrise normal.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun et le
nain. Le nain est une langue aux consonnes dures et aux sons
gutturaux, des spécificités qui se retrouvent dans l'accent qu'ont
les nains en parlant un autre langage.

Variante raciale.Le monde de D&D est peuplé de deux
variantes raciales principales de nains : les nains des collines et
les nains des montagnes. Choisissez I'une des deux.

NAIN DES COLLINES
En tant que nain des collines, vous avez des sens aiguisés, une
excellente intuition et une résistance remarquable. Les nains
d'or des puissants royaumes du sud de Féérune sont des nains
des collines, tout comme les Neidar en exil et les Klar pervertis
de Krynn du monde de Dragonlance.

Augmentation de caractéristique. Votre valeur de Sagesse
augmente de 1.

Ténacité naine. Votre nombre maximum de points de vie
augmente de 1. Il augmente de nouveau de 1 chaque fois que
vous gagnez un niveau.

NAIN DES MONTAGNES
En tant que nain des montagnes, vous étes fort et robuste,
habitué a mener une vie difficile dans des zones accidentées.
Vous étes probablement de grande taille (pour un nain) et avez
une carnation assez pale. Les nains d'écu du nord de Féérune,
ainsi que le clan régnant des Hylar et le noble clan des Daewar
de Dragonlance sont tous des nains des montagnes.
Augmentation de caractéristique. Votre valeur de Force
augmente de 2.
Formation au port des armures naines. Vous maitrisez les
armures légeres et intermédiaires.

P .
LES DUERGARS
Les duergars, ou nains gris, vivent dans des villes nichées
dans les entrailles de I'Ombreterre. Ces esclavagistes
aussi discrets que vicieux lancent des raids a la surface
pour ramener des captifs & vendre aux autres races
souterraines. Ils disposent d’aptitudes magiques innées
qui leur permettent de se rendre invisibles et de devenir
temporairement aussi grands que des géants.

T - T ————




LES RACES INHABITUELLES

Les demi-elfes et le reste des races de ce chapitre sont
peu répandus. Ces races n'existent pas dans tous les
mondes de D&D et, méme quand c'est le cas, elles sont
moins courantes que les nains, les elfes, les halfelins et les
humains.

Dans les villes cosmopolites du multivers de D&D, la
plupart des gens jettent a peine plus d'un regard aux membres
des races les plus exotiques ; en revanche, dans les petites
bourgades et les villages de campagne, il en va tout autrement.
Les gens n'ont pas I'habitude de voir des représentants de ces
races et réagissent en fonction de leur surprise.

Demi-elfe. La plupart des gens n'ont jamais vu un demi-elfe
de leur vie, mais tout le monde sait qu'ils existent. Larrivée
d’'un étranger demi-elfe provoque des ragots dans son dos et
des regards en biais dans la salle commune de 'auberge plutét

qu'une confrontation ou une franche manifestation de curiosité.

Demi-orc. il y a peu de risques de se tromper en
supposant que les demi-orcs sont belliqueux et irascibles,
* les gens se montrent donc prudents vis-a-vis d’un demi-orc
qu’ils ne connaissent pas. Quand un demi-orc arrive, les
commercants cachent parfois discrétement les objets de
valeur et les marchandises fragiles, et les gens évacuent
lentement la taverne en se disant qu'un combat risque
d’éclater sous peu.

Gnome. Les gnomes ne semblent pas représenter une
menace et endorment les soupgons gréce a leur bonne
humeur. Les gens du peuple se montrent souvent curieux a
leur égard, car ils n’en ont sans doute jamais vu avant, mais il
est bien rare qu’ils manifestent de la crainte ou de I'hostilité.

Sangdragon. On peut facilement se méprendre sur un
sangdragon et croire qu'il s’agit d’'un monstre, surtout si
ses écailles trahissent un héritage chromatique. Cependant,
a moins qu'il ne se mette a cracher du feu et a semer le
chaos, les gens devraient le traiter avec méfiance plutét que
de se montrer terrorisés tout de go.

Tieffelin. Si les demi-orcs suscitent une prudence d’ordre
pragmatique, les tieffelins générent une peur irrationnelle.
Le mal qui imprégne leurs ancétres se lit clairement sur
leurs traits et, en ce qui concerne nombre de gens, un
tieffelin pourrait tout aussi bien étre un diable tout droit
sorti des Neuf Enfers. Quand un tieffelin s’approche, il y a
de grandes chances pour que les gens esquissent un signe
destiné a les protéger, qu'ils traversent la rue pour éviter de

| passer a c6té de lui et que les vendeurs barrent la porte de

leur boutique avant qu'il puisse tenter d'entrer.




DEMI-ELFE

FLINT PLISSA LES YEUX A CAUSE DU SOLEIL COUCHANT. IL

pensait avoir apergu la silhouette d'un homme remontant
le chemin. Il se releva et recula dans l'ombre d’'un grand pin
pour mieux le voir. La démarche de ’homme était em-
preinte d’une grdce que Flint aurait bien qualifiée d’elfique
st 'homme n'avait pas présenté la carrure et les muscles
épais d’'unhumain, ainsi que la pilosité faciale caractéris-
tique de cette race. Le visage de 'homme disparaissait sous
un capuchon vert et le nain n'en voyait qu'une peau hdlée
et une barbe chdtain tirant sur le roux. Lhomme portait un
arc long sur l'épaule et une épée au c6té gauche. Il était vétu
de cuir souple et élégant, soigneusement confectionné selon
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le style complexe si cher aux elfes. Mais dans tout Krynn,
aucun elfe ne portait de barbe. Aucun... a part...
« Tanis ? s'enquit Flint d’'une voix hésitante alors que
I’homme approchait.
—En chair eten os. » Le visage barbu du nouveau venu se
fendit d’'un large sourire. Il ouvrit grand les bras et enveloppa
Flint dansune étreinte chaleureuse qui le souleva de terre avant
que le nain ne puisse larréter. Flint serra un instant son vieil
ami contre lui puis, se souvenant qu'il avait encore une certaine
dignité, se tortillapour se dégager de létreinte du demi-elfe.
— Margaret Weis et Tracy Hickman,
Dragons d’un crépuscule d’‘automne

Issus de deux mondes sans vraiment appartenir a aucun, les
demi-elfes combinent ce que certains disent étre les meilleures
qualités de leurs parents humains et elfes : la curiosité,
I'inventivité et 'ambition des humains, tempérées par le sens
du raffinement, 'amour de la nature et les gofits artistiques

des elfes. Certains demi-elfes vivent parmi les humains, mis a
I'écart a cause de leurs différences émotionnelles et physiques,
condamnés a voir ceux qu'ils aiment vieillir alors que le temps
les effleure a peine. D’autres vivent avec les elfes et se laissent
gagner par la fébrilit€ quand ils atteignent I'dge adulte dans les
royaumes intemporels des elfes ol1 leurs camarades continuent
de vivre comme des enfants. De nombreux demi-elfes se
révelent incapables de s'intégrer pleinement dans la société
d'un de leurs parents et optent pour une vie de vagabondages
solitaires ou rejoignent d’autres marginaux et exilés pour
mener une vie d'aventures.

ISSUS DE DEUX MONDES

Aux yeux des humains, les demi-elfes ressemblent a des elfes
et aux yeux des elfes, ils ressemblent & des humains. Ils ont la
méme stature que leurs parents, mais ne sont ni aussi minces
que les elfes, ni aussi large de carrure que les humains. Ils
mesurent un peu moins de 1,50 métre a 1,80 meétre et pésent
50 a 90 kilos, les hommes étant a peine plus grands et plus
lourds que les femmes. Les demi-elfes masculins présentent
la méme pilosité faciale que les humains et se laissent parfois
pousser la barbe pour masquer leurs origines elfiques. Les



traits et la carnation des demi-elfes couvrant tout le spectre
présenté par les deux races dont ils sont issus, ils offrent un
éventail de variété encore plus grand que les autres races. lls
ont tendance a avoir les yeux de leur ascendant elfique.

DIPLOMATES OU VAGABONDS

Les demi-elfes n'ont pas de terres, méme s'ils sont les
bienvenus dans les villes humaines et tolérés dans les foréts
elfiques. Dans les grandes villes des régions ot les elfes et

les humains interagissent fréquemment, les demi-elfes sont
parfois assez nombreux pour former de petites communautés.
Ils apprécient la compagnie de leurs semblables, les seuls a
méme de comprendre a quel point il est difficile de vivre entre
ces deux mondes.

Mais dans la majeure partie du monde, les demi-elfes sont si
rares qu'il leur arrive de passer des années sans croiser I'un de
leurs semblables. Certains demi-elfes préferent méme éviter
toute compagnie et sillonnent les étendues sauvages comme
trappeurs, forestiers, chasseurs ou aventuriers et se rendent
rarement dans les communautés civilisées. Comme les elfes,
ils ressentent le besoin de voyager né de leur grande longévité.
D’autres, au contraire, se jettent a corps perdu dans le flot
de la société et mettent leur charisme et leurs compétences
sociales a profit pour devenir d'excellentsdiplomates ou de
parfaits escrocs.

LLES NOMS DES DEMI-ELFES

Les demi-elfes utilisent les conventions baptismales des
elfes ou des humains. Comme pour accentuer le fait qu'ils
n'appartiennent pas entitrement a leurs communautés
parentes, les demi-elfes nés parmi les humains regoivent
souvent un nom elfique tandis que ceux qui naissent chez les
elfes héritent d’'un nom humain.

TRAITS DES DEMI-ELFES

Un demi-elfe a quelques qualités communes avec les elfes, et
d'autres qui sont propres aux derni-elfes.
Augmentation de caractéristigues. Votre valeur de

Charisme augmente de 2. La valeur de deux caractéristiques de

votre choix augmente de 1.
Age. Les demi-elfes grandissent au méme rythme que les,
humains et deviennent matures vers 20 ans. Par contre, ils ~

| D'EXCELLENTS AMBASSADEURS
| Beaucoup de demi-elfes apprennent dés leur plus jeune
dge a s’entendre avec tout le monde, a détourner I'hostilité

- d’autrui et a trouver un terrain d’entente. En tant que race,
ils possédent la grace des elfes sans leur attitude hautaine
et I'’énergie des humains sans leur c8té rustre et grossier. Ils
font souvent d’excellents ambassadeurs et intermédiaires
(sauf entre les elfes et les humains, chaque parti les
soupgonnant de favoriser 'autre).

vivent bien plus longtemps que les humains et il n'est
pasrare qu'ils dépassent 180 ans.

Alignement. Les demi-elfes partagent les
tendances chaotiques de leurs ancétres elfiques. Ils
apprécient leur liberté et la créativité et n'ont aucune
envie de suivre un leader ou d'en devenir un eux-mémes. Ils
n‘apprécient pas qu'on leur impose des régles ou qu'on attende
des choses d’eux et se montrent parfois indignes de confiance
ou tout au moins imprévisibles.

Taille. Les demi-elfes sont de taille similaire aux humains.
I1s font entre 150 et 180 centimétres et sont de taille Moyenne.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 9 metres.

Vision dans le noir. Grice a votre sang elfique, vous avez
hérité d'une vision supérieure dans l'obscurité et dans la
lumiere faible. Dans un rayon de 18 meétres, vous pouvez voir
dans une zone de lumiere faible comme s'il s’agissait d'une
lumiere vive et dans l'obscurité comme s'il s'agissait d'une
lumiére faible. Par contre, vous ne distinguez pas les couleurs
dans l'obscurité, seulement des nuances de gris.

Ascendance féerique. Vous étes avantagé sur les jets
de sauvegarde contre l'effet charmé et vous ne pouvez étre
contraint a dormir par la magie.

Polyvalence. Vous gagnez la maitrise de deux compétences
de votre choix.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun,

l'elfique et une autre langue de votre choix.




DEMI-ORC

MHURREN, LE CHEF DE GUERRE, S'EXTIRPA DE SOUS SES
fourrures et dentre ses femmes et passa un court haubert aux
lourds anneaux d'acier sur son torse épais et musculeux. Il se
levaitgénéralement avant la plupart de ses guerriers, car grace
au sang humain qui coulait dans ses veines il supportait mieux
la dérangeante lumiére du soleil que le reste de sa tribu. Chez les
Cranes sanglants, un guerrier était jugé sur sa force, sa férocité
et sa ruse. Le fait de compter des humains parmi ses ancétres

ne représentait pas une tare pour unguerrier. A condition qu'il
soit aussi fort, endurant et assoiffé de sang que ses fréres au sang
pur. Les demi-orcs qui se révélaient plus faibles que les orcs a
part entiere ne survivaient jamais longtemps chez les Crdnes
sanglants. Ni dans aucune autre tribu, d ailleurs. Et il fallait
bien admettre qu'un peu de sang humain donnait souvent @ un
guerrier le mélange de ruse, d'ambition et d'autodiscipline qui
lui permettait de sélever au-dessus des autres comme Mhurren
lavait fait. Il était a la téte d’'une tribu capable de rassembler
deux mille lances, il étaitle plus puissant chef du Thar.

— Richard Baker, Swordmage
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Qulelles soient unies sous les ordres d'un puissant sorcier ou
qu'elles se soient battues pendant des années jusqu'a arriver
4 un statu quo, il arrive que des tribus orques et humaines
forment une alliance et unissent leurs forces pour terroriser
les contrées civilisées voisines. Et quand ces alliances sont
scellées par un mariage, il nait des demi-orcs. Certains
s'élévent au rang de puissant chef de clan, leur sang humain
leur donnant un certain avantage sur leursrivaux purement
orcs. D'autres sillonnent le monde afin de prouver leur valeur
parmi les humains et les autres races plus civilisées. Nombre
d’entre ceux-1a optent pour une carriere d'aventurier. Ils
atteignent la grandeur par leurs tours de force et la notoriété
par leurs traditions barbares et leur férocité sauvage.

PUISSANT ET BALAFRE

Avec sa pigmentation grisatre, son front bas, sa machoire
prognathe, ses dents proéminentes et son imposante stature, le
demi-orc ne peut cacher son sang orc. Il mesure entre 1,50 metre
et 2,15 metres et pese généralement entre 90 et 125 kilos.

Les orcs tirent orgueil des cicatrices regues aucombat et
considérent les scarifications comme des ornements. Cependant,
certaines cicatrices indiquent que 'orc ou le demi-orc est un
ancien esclave ou un banni. Tout demi-orc qui a vécu un temps
aupres des orcs porte des cicatrices ; qu'elles soient des marques
d'orgueil ou d’humiliation, elles racontent ses exploits et ses
blessures. Si un tel demi-orc vit ensuite parmi les humains, il
peut exhiber fierement ces balafres ou les cacher honteusement.

LA MARQUE DE GRUUMSH

C’est Gruumsh, le dieu borgne, qui a cré€ les orcs ; ainsi, méme
ceux qui se détournent de son culte ne peuvent se soustraire
complétement a son influence. Il en va de méme pour les demi-
orcs, bien que leur sang humain limite 'impact de leur héritage
orc. Certains entendent les murmures de Gruumsh dans

leurs réves, des murmures qui les incitent a libérer la rage qui
bouillonne en eux. D'autres ressentent I'exaltation de Gruumsh
quand ils rejoignent la mélée lors d'une bataille. Ils exultent
alors avec lui ou frissonnent de peur et de dégotit. Les demi-
orcs ne sont pas maléfiques par nature, mais le mal rode en
leur cceur, qu'ils 'embrassent ou se rebellent contre lui.




En dehors de la rage de Graumsh, les demi-orcs ressentent
des émotions trés puissantes. La rage ne se contente pas
d’accélérer leur pouls, elle embrase tout leur corps. Une insulte
briile comme de I'acide et la tristesse sape leurs forces. Mais
leur rire résonne clair et fort et les plaisirs physiques simples
comme les festins, la lutte, les beuveries, la musique des
tambours et les folles danses emplissent leur cceur de joie. Ils
sont d’humeur changeante, parfois morose, plus portés sur
l'action que sur la contemplation, et plus enclins aux combats
quaux débats. Les demi-orcs les plus talentueux sont ceux qui
parviennent a se contréler suffisamment pour s'intégrer dans
les régions civilisées.

LA TRIBU OU LES BAS-FONDS

Les demi-orcs vivent généralement parmi les orcs. Parmi

les autres races, ce sont les humains qui les acceptent le plus
facilement, c'est pourquoi un demi-orc qui ne vit pas au sein
d'une tribu orque s'installe presque toujours sur un territoire
humain. Que le demi-orc prouve sa valeur dans une rude tribu
barbare ou qu’il gagne péniblement sa vie dans les bas-fonds
d'une grande ville, il survit griace 4 sa puissance physique,

son endurance et l'inflexible détermination héritée de ses
ancétres humains.

LES NOMS DES DEMI-ORCS

Les demi-orcs portent généralement des noms adaptés a
la culture au sein de laquelle ils grandissent. Un demi-orc
désireux de s'intégrer chez les humains échange parfois un
nom orc contre un nom humain. Certains demi-orcs aux
noms humains décident au contraire dadopter un nom orc
aux sonorités gutturales en pensant que cela les rendra
plus intimidants.

Les noms masculins. Dench, Feng, Gell, Henk, Holg, Imsh,
Keth, Krusk, Mhurren, Ront, Shump, Thokk.

Les noms féminins. Baggi, Emen, Engong, Kansif, Myev,
Neega, Ovak, Ownka, Shautha, Sutha, Vola, Volen, Yevelda.

TRAITS DES DEMI-ORCS

Un demi-orc a hérité de certains traits de son
ascendance orque.

Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de Force
augmente de 2 et votre valeur de Constitution de 1.

Age. Les demi-orcs deviennent matures un peu plus vite que
les humains. Ils sont considérés comme adultes vers 14 ans. Par

contre, ils vieillissent plus vite et vivent rarement plus de 75 ans.

} d'attirer 'attention sur eux, d'autres montrent leur piété et

. encore s'efforcent juste de se montrer si durs que les gens

UNE ACCEPTATION DIFFICILE

Chaque demi-orc a sa propre fagon de se faire accepter de
ceux qui détestent les orcs. Certains sont réservés et évitent

leur bonté d’dme en public dés qu'’ils le peuvent (que ces
démonstrations soient sincéres ou non) tandis que d’autres

préferent les éviter.
~  — . e — —

Alignement. Les demi-orcs héritent d'une tendance
au chaos de leur parent orc et ils ne sont pas forcément
enclins au bien. Les demi-orcs €élevés parmi les orcs et qui
souhaitent continuer de vivre avec eux ont généralement un
alignement Mauvais.

Taille. Les demi-orcs sont plus larges et plus corpulents que
les humains. Les plus petits d'entre eux mesurent 1,50 metre
et les plus grands dépassent facilement 1,80 metre. Ils sont de
taille Moyenne.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 9 metres.

Vision dans Je noir. Grace a votre sang orc, vous avez hérité
d'une vision supérieure dans l'obscurité et dans la lumiére
faible. Dans un rayon de 18 metres, vous pouvez voir dans une
zone de lumiére faible comme s'il s'agissait d'une lumiere vive
et dans l'obscurité comme s'il s'agissait d'une lumiére faible.
Par contre, vous ne distinguez pas les couleurs dans l'obscurité,
seulement des nuances de gris.

Menacant. Vous gagnez la maitrise de la compétence
Intimidation.

Acharnement. Quand vous vous retrouvez a O point de vie
mais que vous n'étes pas tué sur le coup, vous pouvez choisir

‘étre réduit & 1 point de vie a la place. Vous ne pouvez pas
réutiliser cette aptitude tant que vous n'avez pas terminé
un repos long.

Sauvagerie. Quand vous réussissez un coup critique avec
une attaque de corps a corps, vous pouvez relancer l'un des
dés de dégits de l'arme et ajouter son résultat aux dégats
supplémentaires du coup critique.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun
et l'orc. La langue orc a une sonorité dure et certains sons
évoquent des grincements. Les orcs n'ont pas
d’alphabet propre et utilisent donc
l'alphabet nain.



GNOME

MAIGRICHON, LES CHEVEUX FILASSE, LA peau noisette

et les yeux d’'un bleu turquoise saisissant, Burgell arrivait a
peine a la taille dAéron et avait dii grimper sur un tabouret
pour regarder a travers le judas. Comme la plupart des
habitations d’Oeble, celle-ci avait été construite pour des
humains et les habitants de plus petite taille devaient se
débrouiller pour gérer les situations embarrassantes qui

en découlaient.

Au moins, la taille de l'appartement lui permettait de
stocker toutes ses affaires de gnome. Le salon lui servait
d’atelier et contenait un incroyable assortiment d’outils :
des marteaux, des ciseaux, des scies, des crochets, des
lentilles teintées, des loupes de joaillier et des pots d'ingré-
dients en poudre ou en lamelles pour lancer des sorts. Un
gros chat gris, le familier du mage, dormait en boule sur un
grimoire. Il ouvrit les yeux et jeta un regard dédaigneux a
Aéron avant de se rendormir.

— Richard Lee Byers, Le Bouquet noir

Un bourdonnement trahissant une activité débordante
accompagne en permanence les écheveaux d’habitations
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souterraines et les quartiers ot les gnomes
s'installent en communautés trés soudées.
D’autres sons couvrent ponctuellement ce
bourdonnement perpétuel : le crissement
d'une broyeuse, une petite explosion, un
cri de surprise ou de triomphe et surtout,
surtout, des éclats de rire. Les gnomes se
réjouissent de la vie et apprécient chaque
minute passée a inventer quelque chose, a
explorer, chercher, créer et jouer.

DES GENS PLEINS DE VIE

Lénergie et le plaisir de vivre des gnomes se refletent sur
chaque centimetre carré de leur petit corps. Les gnomes
mesurent a peine un metre et pesent dans les 20 a 25 kilos.
Leurvisage bronzé ou olivitre s'orne généralement d’'un large
sourire (qui se fend sous un nez prodigieux) et leurs yeux vifs
brillent dexcitation. Leurs cheveux blonds ont tendance a partir
en tous sens, comme pour symboliser I'insatiable intérét qu'ils
portent a tout ce qui les entoure.

La personnalité du gnome se traduit clairement dans son
apparence. La barbe des hommes est soigneusement
entretenue, contrairement a leurs cheveux, mais souvent
bizarrement taillée en fourche ou en pointe. Les vétements des
gnomes arborent des teintes humbles rappelant la terre, mais
sont ornés de broderies, de gaufrage ou de gemmes luisantes.

UN DEVOUEMENT ENTHOUSIASTE

Pour les gnomes, le simple fait de vivre est une chose
merveilleuse et ils veillent a tirer un maximum de joie de leurs
trois a cing siécles d’existence. Les humains craindraient de
s'ennuyer avec une espérance de vie aussi longue, les elfes
prennent leur temps pour savourer toutes les beautés du
monde au fil de leur longue vie, mais les gnomes, eux, ont peur
de ne pas avoir le temps de faire et voir tout ce qu'ils veulent
malgré leur existence prolongée.

Un gnome parle comme s'il n'arrivait pas a transmettre ses
idées assez vite a son gofit. Mais méme quand il propose ses
idées et donne son opinion sur un sujet, il parvient a écouter
attentivement les autres et ajoute les exclamations de surprise
ou d'approbation appropriées pendant le dialogue.
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! LES GNOMES DES PROFONDEURS

Une troisiéme race de gnomes, les gnomes des profondeurs
(ou svirfneblins) vivent dans de petites communautés
éparpillées en Ombreterre. Contrairement aux duergars

et aux drows, ils sont tout aussi bienveillants que leurs

® cousins de la surface ; en revanche, leur bonne humeur et
leur enthousiasme sont étouffés par leur environnement
oppressant, et leur talent comme leur inventivité sont
entiérement tournés vers le travail de la pierre.

Les gnomes aiment les plaisanteries en tout genre, en
particulier les jeux de mots et les farces, mais ils sont tout a
fait capables de se concentrer sur une tache sérieuse des qu'ils
en entament une. Nombre de gnomes sont des ingénieurs,
des alchimistes, des bricoleurs et des inventeurs de talent. Ils
acceptent de faire des erreurs et rient d'eux-mémes afin de
perfectionner leur art, en prenant des risques courageux (voire
téméraires) et n’hésitent pas a voir les choses en grand.

DES TERRIERS LUMINEUX

Les gnomes aiment s'installer dans les collines boisées. Ils
vivent sous terre, mais sortent plus souvent que les nains et
profitent du monde naturel qui s'étend a la surface deés quils en
ont l'occasion. Leurs demeures sont dissimulées de par leur
conception habile, mais aussi a l'aide d'illusions basiques. Les
visiteurs qui sont bienvenus sont accueillis dans leurs terriers
douillets et lumineux tandis que les importuns n'ont que peu de
chances de trouver ces terriers.

Les gnomes qui s'installent sur les terres des humains
deviennent souvent joailliers, ingénieurs, sages ou bricoleurs.
Certaines familles humaines s'attachent les services de
précepteurs gnomes, afin d’étre siires que les éleves bénéficient
d'un mélange de sérieux dans le travail et de divertissements
pleins de gaieté. Au cours de sa longue vie, un méme gnome
peut servir de professeur a plusieurs générations au sein d'une
méme famille.

LES NOMS DES GNOMES

Les gnomes adorent les noms et ils en ont tous une demi-
douzaine. La mere du gnome, son pere, I'ain€ de son clan, ses
tantes, ses oncles... Tous lui donnent un nom et il peut méme
adopter les surnoms que les gens lui donnent au fil du temps.
Lesnoms des gnomes se déclinent généralement sur ceux de
leurs ancétres ou,parents €loignés, mais certains sont de pures
inventions. Quand un gnome a affaire 4 un humain ou toute
autre personne tres « collet monté » a propos des noms, il se
limite généralement a trois noms : un nom personnel, un nom
de clan et un surnom, en choisissant dans chaque catégorie
celui qu'il trouve le plus dréle a annoncer.
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Les noms masculins. Alston, Alvyn, Boddynock, Brocc,
Burgell, Dimble, Eldon, Erky, Fonkin, Frug, Gerbo, Gimble,
Glim, Jebeddo, Kellen, Namfoodle, Orryn, Roondar, Seebo,
Sindri, Warryn, Wrenn, Zook.

Les noms féminins. Bimpnottine, Breena, Caramip,

Carline, Donella, Duvamil, Ella, Ellyjobell, Ellywick, Lilli,
Loopmottine, Lorilla, Mardnab, Nissa, Nyx, Oda, Orla,
Roywyn, Shamil, Tana, Waywocket, Zanna.

Les noms de clan. Beren, Daergel, Folkor, Garrick, Nackle,
Murnig, Ningel, Raulnor, Scheppen, Timbers, Turen.

Les surnoms. Brillegemme, Canardboiteux, Cendrefoyer,
Clapebiere, Doubleboucle, Fnipper, Furet, Ku, Manteau, Nim,
Piquepate, Pock, Qu'unechaussure.

A LA DECOUVERTE DU MONDE

Curieux et impulsifs, les gnomes partent parfois a I'aventure
pour découvrir le monde ou par amour de l'exploration.
Amateurs de gemmes et autresobjets de qualité, certains
considerent I'aventure comme le chemin le plus rapide
(malgré ses dangers) vers la richesse. Quelles que soient leurs
motivations, les gnomes qui optent pour une vie d’aventurier y
prennent autant de plaisir que dans toute autre activité, parfois
au grand dam de leurs camarades d’aventure.

TRAITS DES GNOMES

Un personnage gnome partage de nombreux traits avec tous
les autres gnomes.

Augmentation de caractérissiques. Votre valeur
d’Intelligence augmente de 2.

Age. Les gnomes grandissent au méme rythme que les
humains. On estime généralement qu'ils deviennent adultes
vers 40 ans. Ils peuvent vivre de 350 a presque 500 ans.

Alignement. Les gnomes sont généralement attirés par
le bien. Ceux qui sont attirés par la loi sont des sages, des
ingénieurs, des chercheurs, des érudits, des enquéteurs ou des
inventeurs. Ceux qui sont plus attirés par le chaos deviennent
ménestrels, arnaqueurs, vagabonds, ou bijoutiers spécialisés
en bijoux fantaisie. Les gnomes ont bon cceur et méme les
arnaqueurs sont finalement plus taquins que mal intentionnés.
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TOUJOURS ADMIRATIF
Il est rare qu'un gnome se montre hostile ou malveillant, a
moins qu’il n'ait été victime d’une grave offense. Les gnomes
savent que la plupart des races ne partagent pas leur sens
de ’humour, mais ils apprécient la compagnie d’autrui tout
autant qu’ils aiment tout ce qu'ils entreprennent.

—

Taille. Les gnomes mesurent entre 90 et 120 centimetres et
pésent en moyenne une vingtaine de Kilos. Ils sont de taille Petite.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 7,50 metres.

Vision dans Ie noir. Habitué€ i la vie souterraine, vous avez
une vision supérieure dans l'obscurité et dans la lumiere faible.
Dans un rayon de 18 meétres, vous pouvez voir dans une zone
de lumiere faible comme s'il s’agissait d'une lumiére vive et
dans l'obscurité comme s'il s'agissait d'une lumiére faible. Par
contre, vous ne distinguez pas les couleurs dans 'obscurité,
seulement des nuances de gris.

Ruse gnome. Vous étes avantagé pour tous les jets de
sauvegarde d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme
contre la magie.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun
etle gnome. La langue gnome utilise 'alphabet nain. Les
gnomes sont renommeés pour leurs traités techniques et leurs
catalogues de connaissances sur la nature.

Variante raciale. Les mondes de D&D présentent deux
variantes raciales de gnomes: les gnomes des foréts et les
gnomes des roches. Choisissez l'une d'elles.

GNOME DES FORETS

Les gnomes des foréts ont un don naturel pour les illusions

et disposent d'une rapidité et d'une discrétion naturelles.

Dans les mondes de D&D, ils sont rares et mystérieux. Ils se
rassemblent en communautés secrétes au ceeur des foréts et
recourent aux illusions et aux supercheries pour se cacher de
tout ce qui pourrait constituer une menace et pour masquer
leur fuite si quelqu'un venait a les découvrir. Les gnomes des
foréts se montrent amicaux envers les autres habitants affables
des bois et considerent les elfes et les fées bienveillantes
comme leurs meilleurs alliés. Ils se lient aussi d’amitié avec de
petits animaux des bois qui leur transmettent des informations
sur les éventuels dangers rodant sur leurs terres.

Augmentation de caractérissques. Votre valeur de
Dextérité augmente de 1.

Dlusionniste-né. Vous connaissez le tour de magie illusion
mineure et utilisez I'Intelligence comme caractéristique
d'incantation pour le lancer.

Conununication avec les petits animaux. A l'aide de bruits
et de gestes, vous arrivez a transmettre des concepts simples a
des bétes de taille Petite ou inférieure. Les gnomes des foréts
aiment les animaux et ont souvent des écureuils, des blaireaux,
deslapins, des taupes, des pics-verts et d'autres créatures
comme compagnons.

GNOME DES ROCHES
Les gnomes des roches sont naturellement plus inventifs et
résistants que les autres gnomes. Dans les mondes de D&D, la
majorité des gnomes appartiennent a cette catégorie, y compris
les gnomes bricoleurs de Dragoniance.
Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de
Constitution augmente de 1.

Connaissances en ingénierie. Quand vous faites un
test d’Intelligence (Histoire) relatif aux objets magiques,
alchimiques ou technologiques, vous ajoutez le double de votre
bonus de maitrise au résultat du test au lieu de votre bonus de
maitrise normal.

Bricoleur. Vous maitrisez les outils d’artisans (outils de
bricoleur). Grace a ces outils, vous pouvez passer 1 heure et
dépenser 10 po de matériaux pour construire un mécanisme
de taille Tres Petite (CA 5, 1 pv). Ce mécanisme cesse de
fonctionner au bout de 24 heures (sauf si vous passez 1 heure
aleréparer) ou si vous utilisez une action pour le démanteler.
Vous pouvez alors récupérer les matériaux qui ont servi a sa
construction. Vous pouvez avoir jusqu’atrois mécanismes
fonctionnant en méme temps.

Quand vous créez un mécanisme, vous avez le choix entre
troisoptions:

Boite 4 musique. Quand elle est ouverte, la boite & musique
joue une mélodie a un volume modéré. La boite redevient
silencieuse a la fin de la mélodie ou quand elle est fermée.

Briquet. Ce mécanisme produit une petite flamme qui peut étre
utilisée pour alluiner une bougie, une torche ou un feu de
camp. Lutilisation du briquet cofite une action.

Jouet mécanique. Ce jouet est un animal, un monstre ou une
personne mécanique. Une grenouille, une souris, un dragon
ou un soldat, par exemple. Quand il est placé sur le sol,
le jouet peut se déplacer de 1,50 metre dans une
direction aléatoire a chacun de vos tours. Il fait un
bruit correspondant a la créature qu'il représente.




SANGDRAGON

SON PERE SE TENAIT SUR LE PREMIER DES TROIS ESCALIERS
menant au portail, immobile. Les écailles avaient pali
autour du visage de Méhen Sansclan, mais il avait toujours
l'air capable de battre un ours sanguinaire G mains nues.
Sa vieille armure familiére avait disparu, remplacée par
une armure d’écailles aux reflets violets ornée d'entrelacs
d’argent luisants. Il portait également un blason sur le
bras, l'embléme de quelque maison étrangere. Mais l'épée
qu’il portait dans le dos n'avait pas changé, c’était tou-
Jjours la méme que celle qu'il portait quand il avait trouvé
les jumeaux abandonnés dans leurs langes aux portes
dArush Vayem.
Farideh avait toujours su qu’elle avait eu de la chance
d'apprendre a lire sur le visage de son pére. Un humain
incapable de comprendre le changement dans son regard
ou dans celui d’Havilar ne verrait sans doute que l'indiffé-
rence d’'un dragon sur le visage de Méhen Sansclan. Mais le
frémissement des écailles, l'arc d’une créte osseuse, l'‘angle
de ses yeux, l'écart entre ses mdchoires... Pour elle, le visage
de son pére était intarissable.

Pourtant, cette fois, pas une écaille ne bougeait. L'indiffé-
rence d'un dragon, méme pour Farideh.

— Erin M. Evans, LAdversaire

Nés d’'un dragon, comme leur nom le proclame, les
sangdragons parcourent fitrement un monde qui les accueille
avec une incompréhension mélée de crainte. Fagonnés par
les dieux draconiques ou par les dragons eux-mémes, les
sangdragons sont éclos d'ceufs de dragon afin de former

une race unique, combinant le meilleur des dragons et des
humanoides. Certains sont de fideles serviteurs des véritables
dragons, d'autres forment la piétaille de grandes armées et
d'autres encore errent sans vocation.

DE FIERS PARENTS DES DRAGONS

Les sangdragons ressemblent fort & des dragons dressés

sur leurs pattes arriére dans une attitude humanoide, bien
qu'ils soient dépourvus d’ailes et de queue. Les premiers
sangdragons avaient des écailles aux couleurs vives assorties
a celles de leurs parents draconiques, mais, apres des
générations de croisements, ils ont adopté une apparence plus
uniforme. Leurs écalilles, petites et fines, sont généralement
couleur de bronze ou d'airain, avec des teintes allant de
I'écarlate & l'or en passant par le rouille et le vert cuivré. Ils sont
grands et solidement batis, mesurant souvent dans les 2 métres
pour 150 kilos ou plus. Ils sont dotés de mains et de pieds
puissants, ces mains comptant trois doigts et un pouce, tous
termin€s par des griffes rappelant des serres d'oiseau.
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Le sang d’un certain type de dragon chante parfois
puissamment au sein d'un clan. Ses membres présentent alors
des écailles a la couleur plus proche de celle de leur ancétre ;
rouge vif, vert, bleu, blanc ou d'un noir lustré ou bien luisant
d'un éclat métallique aux reflets d'or, d’'argent, de cuivre, d’'airain
ou de bronze.

DES CLANS AUTONOMES

Pour un sangdragon, le clan revét plus d'importance que la vie
elle-méme. Chaque individu voue sa vie 4 son clan et lui accorde
plus de respect et de dévotion qu’'a toute autre chose, plus
qu'aux dieux eux-mémes. La conduite de chaque sangdragon
reflete I'honneur de son clan et un individu qui déshonore son
clan risque I'exil. Chaque sangdragon connait son rang et ses
devoirs au sein du clan, 'honneur exigeant qu'il respecte les
limites de sa position.

Toute la race est animée d'une volonté continue de
s’améliorer qui se traduit au niveau de I'autonomie dont
chaque clan fait preuve. Un sangdragon apprécie par-dessus
tout les talents et I'excellence. Il déteste échouer et fournit
des efforts acharnés avant de s’avouer vaincu. Lobjectif de
toute sa vie consiste 4 atteindre la maitrise parfaite d'un talent
particulier. Si un membre d’'une autre race partage cette
recherche de perfection, il n'aura aucun mal & gagner le respect
d’'un sangdragon.

Tous les sangdragons sefforcent d'étre autonomes, mais ils
reconnaissent qu'un peu d’'aide peut étre bienvenue dans des
situations difficiles. La meilleure source d’aide est alors le clan,
et quand un clan a besoin d’aide, il se tourne vers un autre clan
de sangdragons avant daller demander du soutien auprés d'une
autre race, ou méme aupres des dieux.

LLES NOMS DES SANGDRAGONS

Les sangdragons regoivent un prénom a la naissance, mais ils
annoncent toujours le nom de leur clan en premier, en signe

de respect. Entre eux, les enfants d'une méme couvée utilisent
souvent un nom d’enfant ou un surnom. [l s'agit souvent d'un
terme descriptif ou affectueux, qui peut rappeler un événement
ou étre basé sur une habitude.

Les noms masculins. Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar,
Ghesh, Heskan, Kriv, Medrash, Méhen, Nadarr, Pandjed,
Patrin, Rhogar, Shamash, Shedinn, Tarhun, Torinn.

Les noms féminins. Akra, Biri, Daar, Farideh, Harann,
Havilar, Jheri, Kava, Korinn, Mishann, Nala, Perra, Raiann,
Sora, Surina, Thava, Uadjit.

Les noms d’enfant. Grimpeur, Mordeur-de-Bouclier, Perce-
Oreille, Dévot, Sauteur, Zélé.

Les noms de clan. Clethtinthiallor, Daardendrian, Delmirev,
Drachedandion, Fenkenkabradon, Kepeshkmolik, Kerrhylon,
Kimbatuul, Linxakasendalor, Myastan, Nemmonis, Norixius,
Ophinshtalajiir, Prexijandilin, Shestendeliath, Turnuroth,
Verthisathurgiesh, Yarjerit.
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TRAITS DES SANGDRAGONS

Votre ascendance draconique se manifeste par différents traits
que vous partagez avec les autres sangdragons.

Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de Force
augmente de 2 et votre valeur de Charisme de 1.

Age. Les sangdragons grandissent vite. Une fois qu'ils ont
éclos, il ne leur faut que quelques heures pour savoir marcher.
Ils atteignent une taille et un niveau de développement
équivalent 2 un humain de 10 ans en seulement 3 ans. On les
considere adultes vers 15 ans et ils vivent environ 80 ans.

Alignement. Les sangdragonspréférent généralement
les extrémes et choisissent consciemment leur camp dans la
guerre cosmique qui oppose le bien et le mal, respectivement
représentés par Bahamut et Tiamat. La plupart des
sangdragons sont Bons, mais ceux qui rejoignent le camp de
Tiamat font de terribles adversaires.

Taille. Les sangdragons sont plus grands et lourds que les
humains. Ils dépassent facilement 1,80 métre et pesent en
moyenne 125 kilos. Ils sont de taille Moyenne.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 9 metres.

Ascendance draconigue. Vous avez des ancétres
draconiques. Choisissez un type de dragon dans la table
Ascendance draconique. Votre choix détermine votre souffle et
votre résistance aux dégits, comme indiqué dans la table.

Souffle. Vous pouvez utiliser votre action pour exhaler
une vague dénergie destructrice. La taille, la forme
et le type de dégits que vous causez sont liés a votre
ascendance draconique.

Quand vous utilisez votre souffle, chaque créature qui se
trouve dans la zone affectée doit faire un jet de sauvegarde
dont le type est déterminé par votre ascendance draconique.
Le DD de ce jet de sauvegarde est égal a 8 + votre modificateur
de Constitution + votre bonus de maitrise. Une créature qui
ne réussit pas son jet de sauvegarde subit 2d6 dégats. Elle
n'en subit que la moitié si elle réussit son jet de sauvegarde.

La quantité de dégéts que vous infligez augmente avec votre
niveau pour atteindre 3d6 au niveau 6, 4d6 au niveau 11 et 5d6
auniveau 16.

Une fois que vous avez utilisé votre souffle, vous ne pouvez plus
l'utiliser avant d’avoir terminé un repos court ou un repos long.
Résistance aux dégéts. Vous possédez une résistance au

type de dégitsassocié a votre ascendance draconique.

P B
LES DRACONIENS
Dans ['univers de Dragonlance, les fidéles de la maléfique
déesse Takhisis apprennent & célébrer un sinistre rituel leur
permettant de corrompre les ceufs des dragons métalliques
et d’en faire éclore des sangdragons malveillants appelés
des draconiens. Il existe cinq types de draconiens, chacun
correspondant & un type de dragon métallique, qui se
battent tous pour Takhisis dans la Guerre de la Lance : les
auraks (or), les baaz (airain), les bozaks (bronze), les kapaks
(cuivre) et les sivaks (argent). s ne possédent pas de souffle
draconique mais sont dotés de pouvoirs magiques uniques.
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ASCENDANCE DRACONIQUE

Dragon Type de dégits  Souffle

Airain Feu Ligne de 1,5 sur étres (jet de

sauvegarde de Dex.)
Coéne de 4,5 m (jetde
sauvegarde de Con.)

Argent Froid

Blanc Froid Céne de 4,5 m (jet de
sauvegarde de Con.)

Bleu Foudre Ligne de 1,5 sur 9 métres (jet
de sauvegarde de Dex.)

Bronze Foudre Ligne de 1,5 sur 9 métres (jet
de sauvegarde de Dex.)

Cuivre Acide Ligne de 1,5 sur 9 métres (jet
de sauvegarde de Dex.)

Noir Acide Ligne de 1,5 sur 9 metres (jet
de sauvegarde de Dex.)

Or Feu Coénede4,5m (jetde
sauvegarde de Dex.)

Rouge Feu Céne de 4,5 m (jet de
sauvegarde de Dex.)

Vert Poison Cone de 4,(jet de sauvegarde

de Con.)

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun et
le draconique. Le draconique est considéré comme une des
langues les plus anciennes et est souvent utilisé pour étudier la
magie. C’est une langue composée de consonnes dures et de
sifflements, qui semble rude a la plupart des autres créatures.



TIEFFELIN

« MAIS SAIS-TU COMMENT LES GENS TE REGARDENT,
enfant du diable ? »

Leregard noir de 'homme, aussi glacé qu’une tempéte
hivernale, plongeait tout droit dans son cceur et le sérieux
qui transparaissait soudain dans sa voix la fit tressaillir.

« Comment disent-ils, déja ? demanda-t-il. Un, c’est une
curiosité, deux une conspiration...

— Et trois une malédiction, termina-t-elle. Vous croyez
que je nai encore jamais entendu ces salades ?

— Bien sur que non. » Comme elle lui jetait un regard noir,
il ajouta « Ce n'est pas comme sij'étais en train de sonder les
profondeurs de ton esprit, ma cheére petite. C'est le fardeau
de tous les tieffelins. Certains cédent sous son poids, certains
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en font un boulet attaché a leur cheville, d’autres encore
s'en délectent. » Il pencha de nouveau la téte de coté, la
scrutant avec cette lueur malveillante dans le regard. « Tu
le combats, n'est-ce pas ? Comme un petit chat sauvage, je
parie. Chaque petite pique, chaque commentaire ne faisant

qu'affiter tes griffes. »
— Erin M. Evans, Brimstone angels

Etre accueilli par des regards appuyés et des murmures, subir
des insultes et des démonstrations de violence dans la rue,

lire la méfiance et la peur dans les yeux de chacun, voila le lot
des tieffelins. Et pour ne rien arranger, ils savent tous qu'ils
souffrent de ce comportement a cause d'un pacte concluily

a des générationsde cela, grace auquel Asmodée, le seigneur
supréme des Neuf Enfers, a imprégné leur lignée de son
essence. IIs ne sont pas coupables de leur apparence ni de leur
nature, pourtant elles découlent d'un péché antique pour lequel
eux-mémes, leurs enfants et les enfants de leurs enfants seront
a jamais tenus responsables.

UNE LIGNEE INFERNALE

Les tieffelins sont issus de lignées humaines et ont encore

l'air humain, au sens large du terme, cependant, leur héritage
infernal a laissé une marque visible sur leur physique. Ils

sont dotés de larges cornes qui revétent toutes sortes de
formes : torsadées comme celles d'un bélier, hautes et droites
comme celles d'une gazelle ou spiralées comme celles d'une
antilope. Ils ont une queue épaisse, d'un metre vingt & un
metre cinquante de long, qu'ils agitent ou enroulent autour de
leurs jambes lorsqu'ils sont agacés ou nerveux. Leurs canines
sont extrémement pointues et leurs yeux unis, noirs, rouges,
blancs, argentés ou dorés, sans pupilles ni sclere visibles. Leur
pigmentation couvre tout le spectre de carnation humain, mais
y gjoute toutes sortes de nuances de rouge. Leurs cheveux
cascadent derriere leurs cornes et présentent généralement
des teintes sombres, du noir au brun, mais aussi rouge, bleu ou
violet foncés.

AUTONOMES ET SUSPICIEUX

Lestieffelins survivent en petites minorités, principalement
dans les villes humaines ot1 ils grandissent dans les quartiers




les plus mal famés et deviennent escrocs, voleurs ou seigneurs
du crime. Ils vivent parfois parmi d’autres minorités, dans des
enclaves ol ils sont traités avec un peu plus de respect.
Comme les tieffelins n'ont pas de foyer, ils savent qu'ils
doivent se forger leur propre place dans le monde et qu'il
leur faudra étre forts pour survivre. Ils ne font pas facilement
confiance a ceux qui prétendent étre leurs amis, mais quand
leurs camarades prouvent qu'ils leur font confiance, les
tieffelins apprennent a leur rendre la pareille. Et quand un
tieffelin accorde sa loyauté a quelqu'un, cest un ami fidele et
un allié a vie.

LES NOMS DES TIEFFELINS

Les noms des tieffelins se divisent en trois catégories. Un
tieffelin né au sein d'une culture donnée regoit souvent un nom
issu de cette culture, tandis que d'autres portent des noms
dérivés de l'infernal et transmis de génération en génération
pour refléter leur héritage diabolique. Enfin, quelques jeunes
tieffelins cherchant a gagnerleur place dans le monde adoptent
un nom représentant une vertu ou un autre concept et tentent
de I'incarner au mieux. Pour certains, le nom choisi est une
noble quéte, pour d’autres, c'est une sinistre destinée.

Les noms infernaux masculins. Akménos, Amnon, Barakas,
Damakos, Ekemon, Iados, Kairon, Leucis, Melech, Mordai,
Morthos, Pelaios, Skamos, Thérai.

Les noms infernaux féminins. Akta, Anakis, Bryséis, Criella,
Damaia, Ea, Kallista, Lérissa, Makarie, Néméia, Orianna,
Phélaia, Rieta.

Les noms de « vertu ». Art, Chagrin, Chant, Charogne,

Credo, Désespoir, Espoir, Excellence, Gloire, Hasard, Idéal,
Lassitude, Musique, Nulle-Part, Ouverture, Poésie, Quéte,
Révérence, Témérité, Terreur, Tourment.

MEFIANCE MUTUELLE

Les gens ont tendance a se méfier des tieffelins, car ils se
disent que leur héritage infernal a sirement souillé leur
personnalité et leur moralité en plus de leur apparence.
Quand un tieffelin pénétre dans une boutique, le marchand
surveille étroitement ses produits ; quand il arrive en

ville, la garde le suit de loin pendant quelque temps et les
démagogues le tiennent pour responsable de tout ce qui
peut se produire d’étrange. En réalité, I'héritage des tieffelins
n’affecte pas vraiment leur personnalité ; en revanche, les
années passées a endurer la méfiance d’autrui marquent
tous les tieffelins et chacun réagit a sa maniére. Certains
décident de se conformer au stéréotype malveillant que
les gens ont d’eux, d’autres sont naturellement vertueux.
La plupart sont juste pleinement conscients de la maniére
dont les gens réagissent a leur vue et, aprés avoir enduré
leur méfiance pendant toute leur jeunesse, ils apprennent
souvent a surmonter les préjugés en usant de leur charme
ou en recourant a l'intimidation.

TRAITS DES TIEFFELINS

Les tieffelins ont hérité de certains traits raciauxliés a leur
ascendance infernale.

Augmentation de caractéristiques. Votre valeur de
Charisme augmente de 2 et votre valeur d'Intelligence de 1.

Age. Les tieffelins vieillissent 2 une vitesse comparable aux
humains, mais ils vivent quelques années supplémentaires.

Alignement. Les tieffelins ont beau ne pas étre
naturellement attirés vers le mal, la plupart d'entre eux sont
quand méme d’alignement Mauvais. Mais qu'ils soient mauvais
ou non, leur nature indépendante les pousse généralement a un
comportement chaotique.

Taille. Les tieffelins sont de taille et de corpulence
comparables aux humains. Ils sont de taille Moyenne.

Vitesse. Votre vitesse de base au sol est de 9 metres.

Vision dans le noir. Grace a votre ascendance infernale,
vous avez hérité d'une vision supérieure dans 'obscurité et dans
la lumiére faible. Dans un rayon de 18 metres, vous pouvez
voir dans une zone de lumiere faible comme s'il s'agissait d'une
lumiere vive et dans l'obscurité comme s’il s'agissait d'une
lumiére faible. Par contre, vous ne distinguez pas les couleurs
dans l'obscurité, seulement des nuances de gris.

Résistance infernale. Vous étes résistant aux dégats de feu.

Ascendance infernale. Vous connaissez le tour de magie
thaumaturgie. Quand vous atteignez le niveau 3, vous pouvez
lancer une fois le sort représailles infernales comme sort de
niveau 2 grace a ce trait. Pour pouvoir lancer de nouveau ce
sort, vous devez finir un repos long. A partir du niveau 5, vous
pouvez lancer une fois le sort ténébres grace a ce trait. Pour
pouvoir lancer de nouveau ce sort, vous devez finir un repos
long. Votre caractéristique d'incantation pour lancer ces sorts
est le Charisme.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun
et l'infernal.
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CHAPITRE 3 : LES CLASSES

ES AVENTURIERS SONT DES GENS EXTRAORDINAIRES,
animés par une soif de frissons qui les pousse
amener une vie que les autres n'oseraient
jamais vivre. Ce sont des héros destinés a
explorer les endroits les plus sinistres de ce

)\ monde et a remporter des défis que les hommes
et femmes de moindre envergure seraient
incapables de relever.

Clest la classe de votre personnage qui définit en majeure
partie ce qu'il est capable de faire. C’est plus qu'une profession,
c’est une vocation. C'est elle qui fagonne sa vision du monde
et sa maniere d'interagir avec lui, ainsi que ses relations avec
autrui et avec les puissances du multivers. Par exemple, un
guerrier peut jauger le monde avec pragmatisme, en termes
de stratégie et de manceuvre, en se considérant comme un
simple pion dans un jeu de grande envergure. En revanche, un
clerc se verra comme un serviteur volontaire agissant selon
les plans d'une divinité ou au sein d’un conflit en préparation
entre plusieurs dieux. Le guerrier posséde des contacts dans
une compagnie de mercenaire ou une armée, tandis que le
clerc connait des ecclésiastiques, des paladins et des fideles
de sa religion.

La classe donne a votre personnage toute une palette de
talents, comme la maitrise des armes et des armures du
guerrier ou les sorts du magicien. A bas niveau, sa classe lui
donne seulement quelques aptitudes, mais plus il monte en
niveau, plus il gagne d'aptitudes, sachant que les anciennes
s'améliorent souvent. La section consacrée a chaque classe
présentée dans ce chapitre comprend un tableau résumant les
avantages qu'un membre de cette classe regoit a chaque niveau
ainsi qu'une description détaillée de tous ces avantages.

Il arrive qu'un aventurier progresse dans plusieurs classes
en paralléle. Un roublard peut tout 4 fait changer d'orientation
et préter un serment de paladin tandis qu'un barbare peut se
découvrir des pouvoirs magiques latents et s'intéresser a la
classe d'ensorceleur tout en continuant a évoluer dans celle de
barbare. Les elfes sont connus pour méler les talents martiaux
et magiques lors de leur formation et évoluer simultanément
dans lesclasses de guerrier et de magicien. Les régles
permettant de combiner ainsi des classes (ce que 'on appelle le
multiclassage) figurent dans le chapitre 6.

Lesdouze classes présentées dans le tableau des classes se
retrouvent dans la quasi-totalité des mondes de D&D et forment

le panel classique des aventuriers.

ﬁ

LES CLASSES

passé avec une entité extraplanaire

Dé de Caractéristique

Classe Description vie  Principale

Barbare Un féroce combattant primitif capable de di2  Force
devenir enragé

Barde Un mage capable d'inspirer ses camarades d8 Charisme
et dont les pouvoirs font écho a la musique
de la création

Clerc Un champion ecclésiastique qui use de d8 Sagesse
magie divine au service d’'une puissance
supérieure

Druide Un adepte de I'antique religion qui manie les  d8 Sagesse
pouvoirs de la nature (la lumiére de la lune
et la croissance végétale, le feu et la foudre)
et peut revétir une forme sauvage

Ensorceleur Un mage qui tire ses pouvoirs magiques dé Charisme
innés de sa lignée oud'undon

Guerrier Un maitre de guerre sachant utiliser toutun  d10  Force ou
éventail d'armes et d’armures Dextérité

Magicien Un utilisateur de magie académique capable  d6 Intelligence
de manipuler le tissu de la réalité

Moine Un maitre des arts martiaux qui puise dans ~ d8 Dextérité et
sa puissance corporelle afin d’atteindre la Sagesse
perfection physique et spirituelle

Paladin Un guerrier saint |ié par un serment sacré d10  Forceet

Charisme

Rédeur Un combattant qui recourt aux prouesses di0  Dextérité et
martiales et & la magie du monde naturel Sagesse
pour lutter contre les dangers rédant en
lisiere de la civilisation

Roublard Une crapule qui surmonte les obstacles ds Dextérité
ettriomphe de ses ennemis grace a sa
discrétion et ses ruses

Sorcier Un mage qui doit ses pouvoirs au marché d8 Charisme

Maitrise des jets
de sauvegarde
Force et
Constitution
Dextérité et
Charisme

Sagesse et
Charisme

Intelligence et
Sagesse

Constitution et
Charisme
Force et
Constitution
Intelligence et
Sagesse

Force et
Dextérité

Sagesse et
Charisme
Force et
Dextérité

Dextérité et
Intelligence

Sagesse et
Charisme

_J—b :

Maitrise des armes
et armures

Armures légeres et intermédiaires, bouclier,
armes courantes et de guerre
Armure légére, armes courantes, arbaléte

de poing, épée longue, rapiére, épée courte

Armures légéres et intermédiaires,

boucliers, armes courantes

Armures légeres et intermédiaires (jamais
en métal), bouclier (jamais en métal),
gourdin, fléchette, javeline, masse d’armes,
baton, cimeterre, serpe, fronde, lance
Dague, fléchette, fronde, baton, arbalete
légere

Toutes les armures, bouclier, armes
courantes et de guerre

Dague, fléchette, fronde, baton, arbaléte
légere

Armes courantes, épée courte

Toutes les armures, bouclier, armes
courantes et de guerre
Armures légéres et intermédiaires, bouclier,

armes courantes et de guerre

Armures légéres, armes courantes, arbaléte

de poing, épée longue, rapiére, épée courte

Armures légeéres, armes courantes

~/




BARBARE

Un humain de haute taille s'avance au travers du blizzard,
enveloppé d'épaisses fourrures, une lourde hache 4 la main.
11 éclate de rire alors qu’il se précipite sur le géant du givre quia
osé€ braconner dans le troupeau d’élans de sa tribu.
Une demi-orc adresse un grognement a l'attention du dernier
rival osant contester l'autorité qu'elle exerce sur sa féroce tribu.
Elle est préte a lui briser le cou 4 mains nues, exactement
comme elle I'a fait aux six rivaux précédents.
L’écume aux levres, le nain écrase le visage de son
ennemi drow d’un coup de casque avant de faire volte-
face pour enfoncer son coude caparagonné d’acier dans le
ventre d'un autre. 4
Tous ces barbares ont beau étre bien différents les uns des L
autres, ils sont tous définis par leur rage, par cette fureur
immodérée, inextinguible et irréfléchie. Leur colére n'est
pas une simple émotion, clest la férocité d'un prédateur
acculé, les assauts implacables d'une tempéte hivernale, le
bouillonnement de I'écume marine.
Pour certains, larage nait de la communion avec de féroces
esprits animaux, d'autres la tirent d'un réservoir de colere
rempli par un monde de souffrances... Mais pour chaque
barbare, la rage est une puissance qui ne se contente pas de
déclencher une véritable frénésie combattive, elle leur accorde
aussi des réflexes fulgurants, une meilleure résilience et leur
permet d'accomplir des tours de force.

L'INSTINGT PRIMITIF —

Les gens des villes et des villages sont fiers de se différencier
des animaux grice a leurs coutumes civilisées, comme si nier
sa propre nature était une marque de supériorité. Pour les
barbares en revanche, la civilisation n’est pas une vertu mais un
signe de faiblesse. Les forts embrassent pleinement leur nature
animale, leur instinct développé, leur physique primitif et leur
rage féroce. Ils n'aiment pas étre entourés de murs et de gens,
ils prosperent dans les toundras, les jungles ou les plaines de
leurs sauvages foyers, 1a ou leurs tribus vivent et chassent.

Le barbare s'anime dans le chaos des combats. Quand il se
laisse emporter par sa rage, il peut devenir fou furieux, ce qui
lui donne une force et une résistance surhumaines. Cependant,
il doit se reposer apres avoir puisé a plusieurs reprises dans
ce réservoir de fureur, mais ces quelques acceés de rage lui
suffisent généralement a vaincre tous les dangers qui se
dressent sur saroute.

UNE VIE BIEN DANGEREUSE

Les membres de tribus que les sociétés civilisées qualifient de
« barbares » n'appartiennent pas tous a la classe de barbare.

Il est aussi rare de trouver un véritable barbare chez ces gens
que de rencontrer un maitre d'armes dans une petite bourgade,
sachant que le barbare occupe une place de protecteur du
peuple et de chef de guerre similaire a celle de son homologue
civilisé. Dans les contrées sauvages du monde, la vie regorge




Y Le BaRBARE
Bonus de Dégits
Niveau maitrise  Aptitudes Rages  derage
1 +2 Rage, défense 2 +2
sans armure
2 +2 Témérité, sens du 2 +2
danger
3 +2 Voire primitive 3 +2
+2 Amélioration de 3 +2
caractéristiques
5 +3 Attague 3 +2
supplémentaire,
déplacement rapide
+3 Aptitude de voie 4 +2
7 +3 Instinct sauvage 4 +2
+3 Amélioration de 4 +2
caractéristiques
9 +4 Critique brutal 4 +3
(1dé)
10 +4 Aptitude de voie 4 +3
11 +4 Rage implacable 4 +3
12 +4 Amélioration de 5 +3
caractéristiques
18 +5 Critique brutal 5 +3
(2 dés)
14 +5 Aptitude de voie 5 +3
15 +5 Rage ininterrompue 5 )
16 +5 Amélioration de 5 +4
caractéristiques
17 +6 Critique brutal 6 +4
(3 dés)
18 +6 Puissance 6 +4
indomptable
19 +6 Amélioration de 6 +4
caractéristiques
20 +6 Champion Illimité +4
d primitif J

de périls : des tribus rivales, une météo meurtriere et des
monstres terrifiants. Le barbare charge au cceur de ces
dangers afin que son peuple n'ait pas a le faire.

Gréce au courage dont il fait preuve, le barbare est
parfaitement adapté & une vie d'aventures. Sa tribu a
généralement un mode de vie nomade et il ne souffre donc
pas de mener une vie sans attache s'il opte pour une carriére
d'aventurier. Les liens familiaux étroits tissés au sein de la tribu
manquent parfois a certains barbares mais ils apprennent a
les remplacer par ceux qu'ils nouent avec les membres de leur
groupe d'aventuriers.

LA CREATION DU BARBARE

Quand vous créez un personnage barbare, demandez-vous d'ou
il vient et quelle place il occupe dans le monde. Discutez avec
votre MD pour lui choisir des origines appropriées. Vient-il
d'un pays lointain, ce qui fera de lui un étranger dans la région
oii se déroule la campagne ? Ou cette campagne se déroule-
t-elle dans une région frontaliére agitée ou 'on trouve de
nombreux barbares ?

Qu'est-ce qui 'a poussé a devenir aventurier ? Est-ce qu'ila
été attiré vers les terres civilisées a cause des richesses qu'elles
promettent ? Est-ce qu'il s'est allié aux soldats de ces terres
pour lutter contre un danger commun ? A-t-il été chassé de
son foyer natal par des monstres ou une horde d’envahisseurs,
devenant un réfugier déraciné ? Peut-&tre est-il un prisonnier
de guerre importé enchainé dans une région « civilisée » et qu'il
vient tout juste de gagner sa liberté. Ou peut-étre son peuple
l'a-t-il exilé a cause d'un crime qu'il a commis, d’'un tabou qu'il a
viol€é ou suite & un coup d'état qui I'a dépouillé de son autorité ?

LA GREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre barbare en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
caractéristique 2 la Force, la suivante 4 la Constitution. Ensuite,
choisissez l'historique de sauvageon.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que barbare, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie: 1d12 par niveau de barbare

Points de vie au niveau 1 : 12 +votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d12 (ou 7) + votre
modificateur de Constitution par niveau de barbare apres le
premier niveau.

MAITRISES

Armures: armures légéres, armures intermédiaires, bouclier
Armes : armes courantes, armes de guerre

Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Force, Constitution
Compétences : deux au choix parmi : Athlétisme, Dressage,
Intimidation, Nature, Perception et Survie

GHAPITRE 3 | LES (CLASSES



EQUIPEMENT
Vous commencez avec I'équipement suivant, en plus de
I'équipement accordé par votre historique :

+ (a) une hache & deux mains ou (b) n'importe quelle arme de
guerre de corps a corps.

« (a) deux hachettes ou (b) n'importe quelle arme courante

+ un paquetage d'explorateur et quatre javelines

RAGE

Quand vous vous trouvez au ceeur de la batallle, vous étes
animé d'une férocité animale. Lors de votre tour, vous pouvez
utiliser une action bonus pour étre pris de rage.

Tant que vous étes enragé et si vous ne portez pas darmure
lourde, vous bénéficiez des avantages suivants :

« Vous étes avantagé sur les tests de Force et les jets de sauve-
garde de Force.

» Quand vous portez une attaque basée sur la Force avec
une arme de corps a corps, vous gagnez un bonus au jet de
dégats. Ce bonus augmente en méme temps que votre niveau
de barbare (voir le tableau d'évolution du barbare, colonne
Dégéts de rage).

« Vous devenez résistant aux dégats contondants, perforants et
tranchants.

Par contre, tant que vous étes enragé, vous ne pouvez pas
lancer de sorts ni vous concentrer sur des sorts, méme si vous
en avez normalement la capacité.

Votre rage dure 1 minute. Cet état prend fin plus tét si vous
étes assommeé ou si votre tour se termine et que vous n‘avez
pas attaqué de créature hostile ni subi de dégat depuis la fin de
votre dernier tour. Vous pouvez aussi utiliser une action bonus
pour mettre fin & votre rage pendant votre tour.

Une fois que vous étes entré en état de rage le nombre de fois
permis par votre niveau (voir le tableau d'évolution du barbare,

colonne Rages), vous devez terminer un long repos avant de
pouvoir entrer en rage de nouveau.

DEFENSE SANS ARMURE

Tant que vous ne portez pas d'armure, votre classe d armure
est égale a 10 + votre modificateur de Dextérité + votre
modificateur de Constitution. Vous bénéficiez quand méme de
cette aptitude si vous utilisez un bouclier.

TEMERITE

A partir du niveau 2 vous pouvez abandonner toute volonte

de vous défendre pour attaquer avec une férocité désespérée.
Lors de votre tour, quand vous faites votre premiére attaque,
vous pouvez décider d’attaquer avec témérité. Vous étes alors
avantagé sur tous les jets d'attaque de corps 4 corps basés sur
la Force pendant ce tour, mais les attaques dirigées contre vous
sont toutes avantagées jusqu’a votre prochain tour.

SENS DU DANGER

Quand vous atteignez le niveau 2 vous developpez un don
surnaturel pour remarquer quand quelque chose ne va pas
autour de vous, ce qui vous donne un temps d’avance pour
tenter d’esquiver un danger.

Vous étes avantagé sur vos jets de sauvegarde de Dextérité
contre les dangers que vous pouvez voir, comme les piéges et
les sorts. Pour pouvoir bénéficier de cette aptitude, vous ne
devez pas étre aveuglé, assourdi ou neutralisé.

VOIE PRIMITIVE —_

Au niveau 3, vous ChOlSlSSCZ une voie qui determme la nature
de votre rage. Vous pouvez choisir la voie du berserkerou la
voie du guerrier totem. Toutes les deux sont détaillées 2 la fin de
la section consacrée a cette classe. Votre choix vous donne de
nouvelles aptitudes aux niveaux 6, 10 et 14.




AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES _

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, vous pouvez attaquer deux fois au lieu
d’'une quand vous choisissez I'action attaquer lors de votre tour.

DEPLACEMENT RAPIDE

Apartir du niveau 5, votre vitesse augmente de 3 meétres tant

que vous ne portez pas d'armure lourde.

INSTINCT SAUVAGE

Au niveau 7, votre instinct sest afﬁne au poml que vous €étes
avantagé sur vos jets d'initiative.

De plus, si vous étes surpris au début d'un combat mais
que vous n'étes pas neutralisé, vous avez la possibilité d’agir
normalement pendant votre premier tour, mais seulement si
vous le commencez en devenant enragé.

CRITIQUE BRUTAL

A partir du niveau 9, vous pouvez lancer un dé de degats
additionnel quand vous déterminez les dégéts supplémentaires

causés par un coup critique lors d'une attaque de corps a corps.

A partir du niveau 13, vous lancez deux dés additionnels et, a
partir du niveau 17, trois dés.

RAGE IMPLACABLE

A partir du niveau 11, votre rage vous permet de continuer 2
combattre méme quand vous étes grievement blessé. Si vous
étes enragé et tombez a 0 point de vie en combat, mais que
vous ne mourrez pas sur-le-champ, vous pouvez faire un jet de
sauvegarde de Constitution DD 10. Si vous réussissez, vous
conservez 1 point de vie.

Par la suite, a chaque fois que vous utilisez cette aptitude,
le DD augmente de 5. Il revient 2 10 aprés un court ou
un long repos.

RAGE ININTERROMPUE

A partir du niveau 15, vous étes habité d'une telle rage
qu'elle prend fin prématurément uniquement si vous perdez
conscience ou si vous choisissez d'y mettre fin.

PUISSANCE INDOMPTABLE

A partir du niveau 18 si le total que vous obtenez auntestde

Force est moins élevé que votre valeur de Force, vous pouvez
utiliser votre valeur de Force a la place du résultat du test.

CHAMPION PRIMITIF

Au niveau 20, vous devenez une verltable incarnation de la
puissance des étendues sauvages. Vos valeurs de Force et de

Constitution augmentent de 4. Le maximum que vous pouvez
atteindre pour ces caractéristiques est maintenant de 24.

LLES VOIES PRIMITIVES

Larage briile dansle coeur de chaque barbare, comme une
fournaise qui le pousse vers la grandeur. Cependant, tous
les barbares ne puisent pas leur rage dans le méme creuset.
Certains la considerent comme un réservoir interne oti la
souffrance, le chagrin et la colere se fondent pour donner

naissance a une fureur aussi dure que 'acier, d'autres la
voient comme une bénédiction spirituelle, cadeau de leur
animal totem.

VOIE DU BERSERKER

Pour certains barbares, la rage est un moyen d attemdre un
but, et ce but n'est autre que la violence. Animé par une furie
débridée, le berserker suit une voie poisseuse de sang. Quand
vous entrez dans la rage du berserker, vous vous délectez

du chaos de la bataille, au point den oublier votre santé et
votre bien étre.

FRENESIE

Quand vous choisissez cette voie au niveau 3, vous avez la
possibilité de devenir frénétique pendant que vous étes sous

le coup de larage. Si vous devenez frénétique, pendant toute

la durée de votre rage, vous pouvez porter une unique attaque
supplémentaire avec une arme de corps a corps par une action
bonus lors de chacun des tours suivant celui pendant lequel
vous étes devenu frénétique. Quand votre rage prend fin, vous
gagnez un niveau dépuisement (comme décrit dans 'annexe A).

RAGE AVEUGLE

A partir du niveau 6, vous ne pouvez pas étre charmé ni
terrorisé pendant que vous étes enragé. Sivous étes déja
charmé ou terrorisé au moment oli vousvous mettez en rage,
l'effet est suspendu le temps de la rage.

PRESENCE INTIMIDANTE
A partir du niveau 10, vous pouvez utiliser votre action pour
terroriser quelqu'un grice a votre présence intimidante.
Pour ce faire, choisissez une créature qui se trouve dans
votre champ de vision et dans un rayon de 9 meétres. Si
cette créature vous voit ou vous entend, elle doit réussir un
jet de sauvegarde de Sagesse (DD égal a 8 + votre bonus

de maitrise + votre modificateur de Charisme) ou vous la
terroriserez jusqu'a la fin de votre prochain tour. Au cours
des tours suivants, vous pouvez utiliser votre action pour
faire durer cet effet sur la méme créature jusqu’a la fin
de votre prochain tour. Cet effet prend fin si la créature
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termine son tour alors que vous étes hors de son champ de
vision ou si elle se trouve a plus de 18 metres de vous.

Si la créature réussit son jet de sauvegarde, vous ne
pouvez plus utiliser cette aptitude sur elle pendant les
prochaines 24 heures.

REPRESAILLES

A partir du niveau 14, quand vous subissez des dégats venant
d’une créature qui se trouve dans un rayon de 1,50 metre
autour de vous, vous pouvez utiliser votre réaction pour

faire une attaque de corps a corps visant cette créature en
représailles.

VOIE DU GUERRIER TOTEMIQUE

La voie du guerrier totémique est un voyage spirituel au cours
duquel le barbare accepte qu'un animal totem devienne son
guide, son protecteur et sa source d’'inspiration. Au combat, cet
esprit totem 'emplit d'une puissance surnaturelle et ajoute un
combustible magique a la rage quil'anime.

La plupart des tribus barbares considerent qu'un animal
totem est apparenté a un clan donné. Dans ce cas, il est rare
qu'un méme individu possede plusieurs animaux totems, bien
quil existe des exceptions.

QUETEUR SPIRITUEL

Vous empruntez le chemin de 'harmonie avec le monde
naturel, cherchant la fraternité avec les bétes. Quand vous
adoptez cette voie, au niveau 3, vous apprenez 2 lancer les
sorts sens animal et communication avec les animaux,
mais seulement sous forme de rituel, comme indiqué dans
le chapitre 10.

TOTEM SPIRITUEL

Au niveau 3, quand vous suivez cette voie, vous devez choisir un
esprit totem pour obtenir cette aptitude. Vous devez acquérir
ou fabriquer un objet vous servant de totem physique, comme
une amulette ou un bijou similaire, qui comporte de la fourrure,
des plumes, des griffes, des crocs ou des os appartenant a
I'animal totem. Si vous le désirez, vous pouvez aussi revétir

des caractéristiques physiques mineures associées a votre
animal totem. Par exemple, si vous avez un ours comme totem
spirituel, vous pouvez développer une pilosité importante et voir
votre peau durcir tandis que sivous avez opté pour un aigle, vos
yeux peuvent tourner au jaune vif.
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Votre animal totem peut tout 2 fait étre apparenté a ceux
présentés ici mais appartenir a une espece plus appropriée a
votre pays. Par exemple, vous pouvez choisir un faucon ou un
vautour au lieu d’'un aigle.

Aigle. Tant que vous étes enragé et ne portez pas d'armure
lourde, les autres créatures sont désavantagées lors de leurs
jets d’attaque d'opportunité a votre encontre. De plus, vous
pouvez utiliser I'action se précipiter comme une action bonus
a votre tour. Lesprit de l'aigle fait de vous un prédateur qui se
déplace sansmal au cceur de la mélée.

Loup. Tant que vous étes enragé, vos amis sont avantagés lors
des jets d’attaque de corps a corps contre toute créature située
dans un rayon de 1,50 metre autour de vous et hostile a votre
encontre. Lesprit du loup fait de vous un chef des chasseurs.

Ours. Quand vous étes enragg, vous étes résistant a tous les
dégats hormis les dégats psychiques. Lesprit de I'ours vous
rend assez fort pour résister a n'importe quel chatiment.

ASPECT DE LA BETE

Au niveau 6, vous gagnez un avantage magique basé sur
I'animal totem de votre choix. Vous pouvez opter pour le méme
que celui du niveau 3 ou en prendre un autre.

Aigle. Vous héritez de l'acuité visuelle de l'aigle. Votre vision
est excellente dans un rayon d'un kilometre et demi et vous
distinguez les menus détails comme si ce que vous observez
se trouvait dans un rayon de 30 métres. De plus, la faible
luminosité ne vous désavantage pas lors des tests de Sagesse
(Perception).

Loup. Vous acquérez les sens du loup en chasse. Vous savez
suivre la piste d'une créature en vous déplagant a vitesse
rapide et vous vous déplacez discréetement méme a votre
vitesse normale (voir le chapitre 8 pour les régles li€es aux
vitesses de voyage).

Ours. Vous obtenez la puissance de 'ours. Votre capacité
de charge double (y compris les charges maximales que
vous pouvez transporter et soulever) et vous étes avantagé
lors des tests de Force destinés a pousser, tirer, soulever ou
briser un objet.

MARCHEUR SPIRITUEL

Au niveau 10, vous pouvez lancer le sort communion avec
la nature, mais seulement sous forme de rituel. Une version
spirituelle de l'esprit totémique ou de I'aspect de la béte

que vous avez choisi apparait alors pour vous transmettre
I'information demandée.

HARMONISATION TOTEMIQUE

Au niveau 14, vous gagnez un avantage magique basé sur
I'animal totem de votre choix. Vous pouvez opter pour un
animal précédemment choisi ou pour un nouveau.

Aigle. Tant que vous étes enragg, vous bénéficiez d’'une vitesse
de vol égale a votre vitesse au sol actuelle, mais cela fonctionne
seulement sur une trés courte période : vous tombez sivous
terminez votre tour dans les airs et que vous n'avez rien pour
vous retenir.

Loup. Tant que vous étes enragé, vous pouvez utiliser une
action bonus a votre tour pour faire tomber a terre une créature
de taille Grande ou inférieure au moment ot1 vous la touchez
avec une attaque effectuée avec une arme de corps a corps.

Ours. Tant que vous étes enragé, toute créature hostile a votre
égard et située dans un rayon de 1,50 metre autour de vous est
désavantagée lors de ses jets d'attaque contre les cibles autres
que vous ou qu'un autre personnage doté de cette aptitude.
Lennemi est immunisé contre cet effet s'il est incapable de vous
voir ou de vous entendre ou s'il est insensible a la terreur.



BARDE

Une demi-elfe vétue de cuir usé fredonne alors qu'elle laisse
courir ses doigts sur un antique monument dans des ruines
oubliées et soudain le savoir jaillit dans son esprit, invoqué par
la magie de son chant, un savoir concernant les gens qui ont
érigé ce monument et la saga mythique qu'’il représente.

Un sévere guerrier humain frappe son épée en rythme contre
son armure d'écailles métallique, donnant le tempo de son
chant guerrier et exhortant ses camarades & faire montre de
courage et d’héroisme. La magie de son chant les fortifie et
décuple leur courage.

Une gnome glousse en accordant son cistre et tisse une
subtile toile de magie autour des nobles assemblés ici,
s'assurant ainsi qu'ils réserveront un accueil favorable aux
paroles de ses compagnons.

Erudit, scalde ou escroc, le barde tisse sa magie a travers
ses paroles et sa musique, que ce soit pour inspirer ses alliés,
démoraliser ses adversaires, manipuler les esprits,
créer des illusions ou méme refermer des plaies.

MUSIQUE ET MAGIE

Dans les mondes de D&D, les mots et la musique ne
sont pas seulement des vibrations sonores, ce sont des
modes d’expression doués d'une puissance propre. Les
bardes sont maitres des chants, des discours et de la
magie qu'ils renferment. Ils disent que le multivers est
né des mots, que ce sont les paroles des dieux qui lui ont donné
forme et que des échos des mots de création primordiaux
résonnent encore dans le cosmos. Par leur musique, les bardes
tentent de capturer ces échos et d'utiliser leur pouvoir enle
tissant dans leurs sorts et leurs aptitudes.

Le plus grand atout des bardes reste leur polyvalence.
Beaucoup de bardes préferent rester a la lisiere du champ
de bataille d'oti ils utilisent leur magie pour inspirer leurs
alliés et géner leurs ennemis de loin, mais ils sont tout a fait
capables de se défendre au corps a corps s'il le faut en mettant
leur magie a profit pour renforcer leur épée et leur armure.
Leurs sorts s'axent sur les illusions et le charme plutot que
sur la destruction flagrante. Les bardes possedent de vastes
connaissances couvrant de nombreux sujets et une capacité
naturelle a tout réussir. Ils deviennent de véritables maitres
dans le domaine qu'ils décident de perfectionner, qu'il s'agisse
de performances musicales ou de connaissances ésotériques.

TIRER DES LEGONS DE SES EXPERIENCES

Les véritables bardes sont rares : les ménestrels qui chantent
dans les tavernes et les bouffons qui divertissent les cours
royales ne sont pas forcément des bardes. Il faut se livrer a
des études difficiles pour découvrir la magie cachée dans la
musique et disposer d'un talent inné qui manque a bien des
troubadours et des jongleurs. Cependant, il est parfois difficile
de faire la différence entre ces saltimbanques et un véritable
barde. Ce dernier passe sa vie a parcourir le monde, pour
recueillir des connaissances et raconter des histoires en vivant
de la générosité des spectateurs, comme tout autre baladin.
Mais la profondeur de son savair, son talent musical élevé et un
brin de magie le séparent de ses collegues.

Ilest rare qu'un barde reste longtemps au méme endroit.
11 a toujours soif de voyages, que ce soit pour découvrir
de nouvelles histoires a raconter, apprendre de nouvelles
compétences ou faire de nouvelles découvertes par-dela
I'horizon. Le métier d’aventurier est donc pour lui une véritable
vocation. Chaque aventure est une occasion d'apprendre, de
pratiquer ses divers talents, de pénétrer dans des tombeaux
oubliés depuis longtemps, de découvrir des ceuvres magiques
perdues, de déchiffrer d’antiques ouvrages, de visiter d'étranges
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contrées et de rencontrer des créatures exotiques. Les bardes
aiment accompagner les héros pour assister de leurs yeux

a leurs exploits. Un barde capable de raconter une histoire
merveilleuse tirée de son expérience personnelle gagne un
grand renom parmi ses pairs. D’ailleurs, apres avoir raconté
tant d’histoires sur des héros accomplissant des exploits
extraordinaires, beaucoup de bardes prennent ce théme a cocur
et endossent a leur tour des roles héroiques.

LA CREATION DU BARDE

Le barde vit d’histoires, qu'elles soient véridiques ou non. Son
historique et ses motivations ont bien moins d'importance que
ce qu'il en dit. Peut-étre a-t-il vécu une enfance heureuse et
parfaitement ordinaire, mais comme cela ne fait pas une bonne
histoire, il peut se présenter comme un orphelin élevé par une
guenaude au coeur d'un sinistre marais. Ou son enfance peut
étre réellement digne d'une excellente histoire. Certains bardes
imprégnent leur musique de magie suite & un événement
extraordinaire, par exemple en recevant l'inspiration de la part
d’une fée ou d'une autre créature surnaturelle.

Le barde a-t-il fait son apprentissage aupres d'un maitre qu'il a
suivi jusqu'a ce qu'il soit prét a prendre son propre chemin ? Ou
a-t-il été dans une académie ot il a appris le savoir des bardes
et perfectionné sa musique magique ? Peut-étre s'est-il enfui
trés jeune ou était-il orphelin et un barde itinérant 'aura pris
sous son aile. Il a aussi pu étre un enfant noble gté bénéficiant
de I'enseignement d'un tuteur. Peut-étre est-il tombé entre les
griffes d'une guenaude et a-t-il marchandé pour obtenir un
don pour la musique, en plus de sa vie et de sa liberté, mais
aquel prix ?

LA CREATION RAPIDE
Vous pouvez créer rapidement votre barde en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
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caractéristique au Charisme, la
suivante a la Dextérité. Puis choisissez
I'historique d'artiste. Enfin, optez pour
les tours de magie lumiéres dansantes
et moquerie cruelle, ainsi que les sorts de niveau 1 suivants :
charme-personne, détection de la magie, mot de guérison et
vague tonnante.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que barde, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d8 par niveau de barde

Points de vie au niveau 1 : 8 + votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d8 (ou 5) + votre
modificateur de Constitution par niveau de barde
apres le niveau 1.

MAITRISES

Armures : armures légéres

Armes : armes courantes, arbaléte de poing, épée,
rapiere, épée courte

Outils : trois instruments de musique de votre choix

Jets de sauvegarde : Dextérité, Charisme
Compétences : trois au choix

EQUIPEMENT
Vous commencez avec 'équipement suivant, en plus de
I'équipement accordé par votre historique :

- (a) une rapiére, (b) une épée longue ou () n'importe quelle
arme courante.

+ (a) un paquetage de diplomate ou (b) un paquetage d’artiste

+ (a) un luth ou (b) n'importe quel autre instrument de musique

+ une armure de cuir et une dague

INCANTATIONS
Vous avez appris a défaire la trame de la réalité et a la
remodeler en harmonie avec vos souhaits et votre musique.
Vos sorts sont une partie intégrante de votre vaste répertoire,
une magie que vous pouvez adapter en fonction des différentes
situations. Consultez le chapitre 10 pour connaitre les régles
générales régissant les incantations et le chapitre 11 pour
obtenir la liste des sorts du barde.

TOURS DE MAGIE

Vous connaissez deux tours de magie de votre choix parmi
la liste des sorts de barde. Vous apprendrez d’autres tours
de magie de barde a des niveaux supérieurs, comme
indiqué dans la colonne Tours de magie connus, du tableau
d'évolution du barde.




Bonuside T?:;;ge — —Emplacement de sorts par niveau de sort—
Niveau maitrise  Aptitudes connus connus 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 +2 Incantations, inspiration bardique (d6) 2 4 2 = = B = =E s s
2 +2 Touche-a-tout, chant reposant (d6) 2 5 3 - - - - = = = =
3 +2 College bardique, expertise 2 6 4 2 - = = = = = —
4 +2 Amélioration de caractéristiques 3 7 4 3 - = = = = = —
5 +3 Inspiration bardique (d8), 3 8 4 3 2 - = = = = —
source d'inspiration
6 +3 Contre-charme, 3 9 4 3 3 - = = = = —
aptitude de collége bardique
7 +3 - 3 10 4 3 3 1 —_ - = = —
8 +3 Amélioration de caractéristiques 3 N 4 3 3 2 = = = = =
+4 Chant reposant (d8) 3 12 4 B 3 3 —_ - = —
10 +4 Inspiration bardique (d10), expertise, 4 14 4 3 3 3 2 = = = —
secrets magiques
1 +4 — 4 15 4 3 3 3 2 1 _ = —
12 +4 Amélioration de caractéristiques 4 15 4 3 3 3 2 1T — — —
+5 Chant reposant (d10) 4 16 4 3 3 3 2 1 1T - =
+5 Secrets magiques, 4 18 4 3 3 3 2 1 1 — -
aptitude de college bardique
+5 Inspiration bardique (d12) 4 19 4 3 3 3 2 1 1 1 —
+5 Amélioration de caractéristiques 4 19 4 3 3 3 2 1 1 1 —=
+6 Chant reposant (d12) 4 20 4 3 3 3 2 1 1 1 1
+6 Secrets magiques 4 22 4 3 3 3 3 1 1 1 1
+6 Amélioration de caractéristiques 4 22 4 3 3 B 3 2 1 1 1
+6 Inspiration supérieure 4 22 4 3 3 3 3 2 2 1 1
~
EMPLACEMENTS DE SORTS de votre 4me, de tout ce que vous insufflez dans votre musique
Vous trouverez dans le tableau d'évolution du barde le nombre ou vos oraisons. Vous utilisez votre Charisme dés qu'un sort
d’emplacements de sorts que vous avez et qui vous permettent se réfere a votre caractéristique d’'incantation. De plus, vous
de lancer des sorts de niveau 1 ou supérieur. Pour lancer un de utilisez votre modificateur de Charisme afin de définir le DD
ces sorts, vous devez dépenser un emplacement de sort d'un du jet de sauvegarde d’'un sort de barde que vous lancez et pour
niveau équivalent ou supérieur au sort que vous voulez lancer. faire un jet d'attaque avec un sort de barde.
Apres une long,repos, vous récupérez tous les emplacements DD dun jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de
de sort dépensés.
Par exemple, si vous connaissez le sort de niveau 1 soin des maftrise + votre modificateur de Charisme
blessures et avez un emplacement de sort de niveau 1 et un Modificateur d’attaque de sort = votre bonus de

emplacement de sort de niveau 2 disponibles, vous pouvez
utiliser au choix I'un de ces deux emplacements pour lancer
soin des blessures.

maftrise + votre modificateur de Charisme

INCANTATION RITUELLE

SORTS CONNUS DE NIVEAU 1 ET SUPERIEUR Vous pouvez lancer tous les sorts de barde que vous connaissez
Vous connaissez quatre sorts de niveau 1 choisisdans la liste sous la forme d'un rituel dans la mesure oi1 ceux-ci possedent
des sorts de barde. la mention « rituel ».

La colonne Sorts connus du tableau d'évolution du barde vous .
indique 4 quels niveaux vous apprenez de nouveaux sorts de FOCALISEUR D'INCANTATION
votre choix. En revanche, vous pouvez seulement apprendre Vous pouvez utiliser un instrument de musique (voir le
des sorts que vous étes en mesure de lancer grace a vos chapitre 5, Equipement) comme focaliseur d'incantation pour
emplacements de sorts, comme indiqué dans le tableau. Par vos sorts de barde.
exemple, quand vous atteignez le niveau 3 de la classe de barde,
vous pouvez apprendre un nouveau sort de niveau 1 ou 2. I N SP IRAT ION B ARDIQUE

De plus, quand vous gagnez un niveau dans cette classe,
vous pouvez choisir un sort de barde que vous connaissez et le
remplacer par un autre sort de la liste de sorts de barde. 1l doit
aussi s'agir d’'un sort que vous étes en mesure de lancer via les
emplacements dont vous disposez.

La simple force de vos mots ou de votre musique vous permet
d'inspirer les autres. Pour accomplir cela, vous devez utiliser
une action bonus lors de votre tour et choisir une créature autre
que vous qui se trouve dans un rayon de 18 metres et qui vous
entende. Cette créature gagne un dé d’inspiration bardique,
c'est-a-dire un d6.

Dans les 10 minutes qui suivent, cette créature pourra lancer
une fois ce dé et ajouter son résultat a un test de caractéristique,
a un jet d'attaque ou a un jet de sauvegarde. La créature peut

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION
Vous utilisez le Charisme comme caractéristique d'incantation
pour les sorts de barde. Votre magie est issue de votre cceur et

CHAPITRE 37t LES QLASSES




attendre d’avoir lancé son d20 avant de choisir d'utiliser son

dé d'inspiration bardique, mais elle doit se décider avant que

le MD annonce si son jet de dé se solde par une réussite ou un
échec. Une fois que le dé d'inspiration bardique a ét€ utilisé, il
est perdu. Une créature ne peut avoir qu'un seul dé d'inspiration
bardique a la fois.

Vous pouvez utiliser cette aptitude un nombre de fois égal a
votre modificateur de Charisme (avec un minimum de 1). Ce
compteurse remet a zéro a la fin d'un long repos.

Votre dé d'inspiration bardique évolue avec vous et devient un
d8 au niveau 5, un d10 au niveau 10 et un d12 au niveau 15.

TOUCHE- A TRUT . - &

A partir du niveau 2 vous pouvez a]outcrla moitié de votre
bonus de maitrise (arrondi a I'entier inférieur) a tous vos tests
de caractéristiques qui ne prennent pas déja en compte votre
bonus de maitrise.

CHANT REPOSANT —_—

A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser une musique ou
des mots apaisants pour aider vos alliés blessés a profiter
pleinement d’'un court repos. Si vous ou des créatures amicales
améme dentendre votre prestation regagnez des points de
vie a la fin du court repos en dépensant un ou plusieurs dés de
vie, chacune des créatures concernées gagne 1d6 points de vie
supplémentaires.

Plus vous augmentez de niveau dans cette classe, plus vous
offrez de points de vie supplémentaires : 1d8 au niveau 9,
1d10 au niveau 13 et 1d12 au niveau 17.

QOLLEGE BARDIQUE

Au niveau 3, vous vous penchez sur les techniques avancées
d'un college bardique de votre choix : le collége du savoir ou
le college de la vaillance. Lenseignement dispensé dans ces
deux colleges est détaillé a la fin de la section consacrée a
cette classe. Votre choix vous donne acces a des aptitudes
particulieres aux niveaux 3, 6 et 14.

EXPERTISE

Auniveau 3, sélectionnez deux compétences que vous
maitrisez. A chaque fois que vous utiliserez I'une ou l'autre lors
d’un test, votre bonus de maitrise est doublé.

Au niveau 10, vous pouvez choisir deux compétences
maitrisées supplémentaires et les utiliser de la méme maniere.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

SOURCE D'INSPIRATION

Dés le niveau 5, dés que vous terminez un court ou un long
repos, vous récupérez toutes les utilisations bardiques
préalablement dépensées.

CONTRE-CHARME

Au niveau 6, vous apprenez a utiliser des notes de musique ou
des mots de pouvoir pour interrompre des effets qui affectent
la pensée d’'une créature. Vous pouvez utiliser une action
pour vous lancer dans une représentation qui durera jusqu'a
la fin de votre prochain tour. Pendant le temps que dure cette
représentation, vous et toute créature amicale dans un rayon
de 9 metres étes avantagés sur les jets de sauvegarde contre
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les effets terrorisé et charmé. Une créature qui veut bénéficier
de cet avantage doit étre en mesure de vous entendre. La
représentation est interrompue si vous étes neutralisé, réduit au
silence ou si vous décidez d’y mettre fin volontairement (cela ne
vous coiite pas d’action).

SECRETS MAGIQUES

Au niveau 10, vous avez exploré de nombreuses d1501p11nes
magiques et en avez tiré des connaissances. Choisissez deux
sorts de n'importe quelle classe, y compris celle-ci. Vous devez
choisir uniquement des sorts ou des tours de magie que vous
étes en mesure de lancer, comme indiqué dans le tableau
d'évolution du barde.

Les sorts que vous choisissez fonctionnent pour vous comme
des sorts de barde et sont comptabilités dans le nombre de
sorts connus indiqué dans la colonne du méme nom dans le
tableau dévolution du barde.

Vous pouvez apprendre deux sorts supplémentaires de la
classe de votre choix au niveau 14 et deux autres au niveau 18.

INSPIRATION SUPERIEURE

Au niveau 20, quand vous faites un jet d'initiative alors qu'il ne
vous reste plus d’inspiration bardique, vous en regagnez une.

[LES COLLEGES BARDIQUES

Les bardes aiment se rassembler : ils cherchent la compagnie
de leurs semblables pour échanger des histoires et des
chansons, pour se vanter de leurs exploits et pour partager
leurs connaissances. Ils forment des associations assez libres,
appelées des colléges, pour faciliter les rassemblements et
préserver leurs traditions.

COLLEGE DE LA VAILLANCE

Les bardes du college de la vaillance sont des scaldes
audacieux dont les contes raniment le souvenir des grands
héros du passé et inspirent de nouvelles générations de braves.
Ils se rassemblent dans les maisons longues dédiées aux
festins ou autour de grands feux de joie et chantent les exploits
des puissants héros du passé et du présent. Ils parcourent le
monde pour contempler ces exploits de leurs propres yeux

et veiller a ce que leur souvenir ne disparaisse pas de ce
monde. Grice a leurs chants, ilsinspirent les autres afin qu'ils
réussissent les mémes prouesses que les héros d'antan.

MAITRISES SUPPLEMENTAIRES

Quand vous rejoignez le college de la vaillance, au niveau 3,
vous maitrisez les armures intermédiaires, les boucliers et les
armes de guerre.

INSPIRATION MARTIALE

Au niveau 3, vous apprenez a inspirer vos compagnons lors des
batailles. Une créature qui a regu un dé d'inspiration de votre
part peut le lancer pour ajouter le nombre obtenu 4 un jet de
dégats d’'arme qu'elle vient d’effectuer. Sinon, quand quelqu'un
lance un jet d’attaque contre cette créature, elle peut utiliser sa
réaction pour lancer le dé d’inspiration bardique et ajouter le
nombre obtenu 4 sa CA contre cette attaque, une fois qu'elle a
vu le résultat du dé mais avant de savoir si I'attaque associée la
touche ounon.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE
A partir du niveau 6, vous pouvez attaquer deux fois au lieu
d’'une quand vous effectuez I'action attaquer lors de votre tour.



MAGIE GUERRIERE

Au niveau 14, vous avez appris a fondre le tissage des sorts et
le maniement des armes en un seul acte harmonieux. Quand
vous utilisez votre action pour lancer un sort de barde, vous
pouvez aussi faire une unique attaque avec une arme comme
action bonus.

COLLEGE DU SAVOIR

Les bardes du collége du savoir sont versés dans de nombreux

domaines de connaissances et ils collectionnent des fragments
d’informations issus de sources aussi diverses que des traités
écrits par des érudits ou des contes paysans. Qu'ils chantent
des ballades populaires dans les tavernes ou interprétent des
compositions élaborées dans les cours royales, ces bardes
utilisent leurs dons pour captiver leur audience. Et quand
les applaudissements s’arrétent, les membres du public se
surprennent parfois a remettre en question ce qui leur semblait
auparavant des évidences, comme leur foi dans le clergé local
ou leur loyauté envers leur roi.

Aux yeux de ces bardes, seule compte la poursuite de
la beauté et de la vérité et ils n'ont que faire des serments
d’'allégeance a des monarques ou des dogmes religieux. Un
noble qui emploie un tel barde comme héraut ou conseiller sait
qu'il adoptera toujours une posture plus honnéte que politique.
Les membres de ce collége se réunissent dans des
bibliothéques et parfois dans de véritables universités, avec des
classes et des dortoirs, afin de partager leurs connaissances.
IIs se rencontrent aussi a I'occasion de festivals ou lors des
réunions des puissants, ol1 ils peuvent révéler au grand jour la
corruption et les mensonges des dirigeants et se moquer de
toutes ces figures d'autorité gonfiées d'importance.

MAITRISES SUPPLEMENTAIRES
Quand vous rejoignez le college du savoir au niveau 3, vous
gagnez la maitrise de trois compétences de votre choix.

MOTS CINGLANTS

Toujours au niveau 3, vous apprenez a utiliser votre répartie
pour distraire, semer la confusion ou saper la confiance et les
capacités des autres. Quand une créature qui se trouve dans
votre champ de vision et dans un rayon de 18 métres fait un
jetd’attaque, un test de caractéristique ou un jet de dégats,
vous pouvez utiliser votre réaction pour dépenser l'une de vos
inspirations bardique, lancer le dé appropri€ et soustraire votre
résultat du total obtenu par la créature. Vous pouvez choisir
d'utiliser cette aptitude apres que la créature alancé les dés
mais avant que le MD annonce si le jet d’attaque ou le test de
caractéristique a réussi ou échoué ou avant que la créature
mait porté les dégats. La créature est immunisée contre cette
aptitude si elle ne vous entend pas ou si elle est immunisée a
l'effet charmé.

SECRETS MAGIQUES SUPPLEMENTAIRES
Au niveau 6, vous apprenez deux sorts de votre choix de
n'importe quelle classe. Vous ne pouvez par contre choisir que
des sorts ou des tours de magie que vous étes en mesure de
lancer, comme indiqué dans le tableau d’évolution du barde.
Les sorts que vous choisissez fonctionnent pour vous comme
des sorts de barde mais ils ne sont pas comptabilisés parmi les
sorts de barde que vous connaissez.

COMPETENCE HORS-PAIR

A partir du niveau 14, quand vous faites un test de
caractéristique, vous pouvez utiliser I'aptitude inspiration
bardique. Lancez un dé d'inspiration bardique et ajoutez le
résultat a votre test de caractéristique. Vous pouvez choisir
d'utiliser cette aptitude aprés avoir lancé le dé correspondant au
test de caractéristique, mais avant que le MD annonce si le test
aréussiou échoué.

CHAPITRE 3 | LES CLASSES



CHAPITRE

3

LES QLASSES

CLERC

Lesbras et les yeux levés vers le ciel, une priére aux lévres, un
elfe se met soudain a luire d'une lumiere intérieure qui se répand
alentour pour guérir ses camarades affaiblis par les combats.

Un nain entonne un chant glorieux alors qu'il brandit sa hache
et se fraie un chemin dans les rangs des orcs massés autour de
lui, louant les dieux a chaque fois qu'il élimine un ennemi.

Une humaine lance une malédiction sur les forces de la
non-vie et leve bien haut son symbole sacré alors qu'une vive
lumiére en émane et repousse les zombis qui submergeaient
Ses compagnons.

Les clercs jouent les intermédiaires entre le monde des
mortels et les lointains plans des dieux. Ils sont aussi variés que
les divinités qu'ils servent et s'efforcent d'incarner la volonté de
leur dieu. Le clerc n’est pas un ecclésiastique ordinaire, il est
imprégné de magie divine.

Comme son nom l'indique, la magie divine découle du pouvoir
des dieux qui se répand dans le monde. Les clercs servent

de conduit a ce pouvoir qui se manifeste sous forme deffets
miraculeux. Les divinités n'accordent pas cette puissance a
tous ceux qui la cherchent, seulement a ceux qu'ils choisissent
pour répondre a une vocation.

Lutilisation de la magie divine ne se base ni sur les études, ni
sur l'entrainement ; un prétre aura beau apprendre des priéres
conventionnelles et des rites ancestraux, la capacité a lancer
des sorts de clerc repose uniquement sur sa dévotion et sa
compréhension intuitive des désirs de sa divinité.

Les clercs mélent la magie de soutien (la capacité a soigner
et inspirer leurs alliés) aux sorts capables de blesser leurs
ennemis ou de les handicaper. Ils suscitent émerveillement et
terreur, lancent des épidémies, empoisonnent leurs ennemis et
peuvent méme consumer leurs adversaires dans les flammes
divines. Et pour les malfaisants qui ne méritent rien d’autre
qu'un grand coup de masse sur le créne, les clercs comptent
sur leur formation martiale pour se frayer un chemin dans la
mélée, toujours aidés de la puissance des dieux.

DES AGENTS DIVINS

Les acolytes et les individus célébrant les cérémonies
religieuses au sein des temples ou des sanctuaires ne sont pas
tous des clercs. Quelques prétres ont pour vocation de mener
une vie trés simple dans un temple o1 ils célebrent les services
et expriment la volonté de leur dieu a travers leurs priéres et
leurs sacrifices, sans recourir a la magie ni prendre les armes.
Dans certaines villes, entrer dans les ordres équivaut a devenir
fonctionnaire et une place dans la prétrise sert de premiére
étape pour briguer un poste élevé au sein des autorités, ce qui
ne réclame aucune communion avec le divin. Les véritables
clercs sont rares dans la plupart des hiérarchies.

Quand un clerc opte pour une vie d’aventurier, c'est
généralement parce que son dieu l'exige. Pour atteindre
les objectifs d’'une divinité, il faut souvent aller affronter le




JLE CLERC
Bonus de
Niveau maitrise  Aptitudes

1 +2 Incantations, domaine divin

2 +2 Canalisation d’énergie divine (1/repos),
aptitude de domaine divin

3 +2 —

4 +2 Amélioration de caractéristiques

3 +3 Destruction des morts-vivants (ID 1/2)

6 +3 Canalisation d’énergie divine (2/repos),
aptitude de domaine divin

7 +3 —

8 +3 Amélioration de caractéristiques,
destruction des morts-vivants (ID 1),
aptitude de domaine divin

9 +4 —

10 +4 Intervention divine

n +4 Destruction des morts-vivants (1D 2)

12 +4 Amélioration de caractéristiques

13 +5 —

14 +5 Destruction des morts-vivants (1D 3)

15 +5 —

16 +5 Amélioration de caractéristiques

17 +6 Destruction des morts-vivants (ID 4),
aptitude de domaine divin

18 +6 Canalisation d’énergie divine (3/repos)

19 +6 Amélioration de caractéristiques

4 20 +6 Intervention divine supérieure

Tours de
magie
connus 1 2 3 4 S5 6 7 8 9

—Emplacement de sorts par niveau de sort—
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danger hors des remparts de la civilisation, éradiquer le mal
ou chercher des reliques sacrées dans d’antiques tombes. De
nombreux clercs sont également censés protéger les fideles
de leur dieu, ce qui peut les amener 4 combattre des orcs en
maraude, négocier un traité de paix entre deux nations en
guerre ou sceller un portail susceptible de laisser un prince
démoniaque pénétrer dansleur monde.

La plupart des clercs qui meénent une vie d’aventurier
conservent quelques contacts avec les temples et ordres de leur
religion. Il arrive qu'un temple demande 'aide d'un clerc ou
qu'un grand-prétre se trouve en position de I'exiger.

LA GREATION DU CLERC

Lorsque vous créez un clerc, le plus important, c'est de
déterminer la divinité qu'il va servir et le grand principe qu'il
incarnera. Lannexe B présente une bonne partie des dieux du
multivers, mais consultez votre MD pour savoir quelles sont les
divinités présentes dans votre campagne.

Une fois que vous avez jeté votre dévolu sur un dieu, réfléchissez
aux relations qu'il entretient avec votre personnage. Ce dernier
est-l entré volontairement a son service ? Ou bien est-ce le dieu
quil'a choisi et obligé a le servir sans égard pour ses propres
désirs ? Comment les ecclésiastiques du temple considerent-ils
le personnage ? Comme un champion de leur foi ou comme un
fauteur de troubles ? Quels sont ses objectifs a long terme ? Sa
divinité lui a-t-elle prévu une tache spéciale ? Ou essaie-t-il de
prouver qu'il est digne de se voir confier une quéte capitale ?

LA CREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre clerc en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
caractéristique a la Sagesse, la suivante a la Force ou la
Constitution. Ensuite, choisissez I'historique d’acolyte.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que clerc, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d8 par niveau de clerc

Points de vie au niveau 1 : 8 + votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d8 (ou 5) +votre
modificateur de Constitution apres le niveau 1.

MAITRISES

Armures: armures légeres, armures intermédiaires, boucliers
Armes : armes courantes

Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Sagesse, Charisme
Compétences : choisissez deux compétences parmi
les suivantes : Histoire, Médecine, Perspicacité,

Persuasion, Religion

EQUIPEMENT
Vous commencez avec I'équipement suivant, en plus de
I'équipement accordé par votre historique :

- (a) une masse d’'armes ou (b) un marteau de guerre (si vous
maitrisez cette arme).

« (a) une armure d'écailles, (b) une armure de cuir ou () une
cotte de maille (si vous maitrisez son port)

+ (@) une arbalete légere avec 20 carreaux ou (b) n'importe
quelle arme courante

« (a)un paquetage d'ecclésiastique ou (b) un paquetage
d’explorateur

« un bouclier et un symbole sacré

GHAPITRE 3 || LES GLASSES



INCANTATION

En tant que conduit de transit de la puissance divine, vous étes

a méme de lancer des sorts de clerc. Consultez le chapitre 10
pour connaitre les régles généralesliées a I'incantation et le
chapitre 11 pour connaitre la liste des sorts de clerc.

TOURS DE MAGIE

Auniveau 1, vous connaissez trois tours de magie que vous
choisissez dans la liste des sorts de clerc. Vous apprendrez
d'autres tours de magie de votre choix aux niveaux supérieurs,
comme indiqué dans le tableau d'évolution du clerc, dans la
colonne Tours de magie connus.

PREPARER ET LANCER DES SORTS

Le tableau d'évolution du clerc vous indique le nombre
d’emplacements de sorts dont vous disposez pour lancer des
sorts de niveau 1 et plus. Pour lancer un sort, vous devez
dépenser un emplacement d'un niveau équivalent ou supérieur
a ce sort. Apreés un long repos, vous regagnez acces aux
emplacements dépensés.

Choisissez dans la liste des sorts de clerc des sorts que vous
pouvez lancer afin de les préparer. Vous pouvez choisirun
nombre de sorts de clerc égal a votre modificateur de Sagesse
+ votre niveau de clerc (avec un minimum d'un sort). Vous
devez choisir des sorts que vous pouvez lancer, c'est-a-dire
pour lesquels vous possédez au moins un emplacement de
niveau équivalent.

Par exemple, si vous étes un clerc de niveau 3, vous
avez quatre emplacements de sorts de niveau 1 et deux
emplacements de sorts de niveau 2. Avec une valeur de
Sagesse de 16, votre liste de sorts préparés peut compter six
sorts de niveau 1 ou 2 que vous pouvez combiner comme vous
le souhaitez. Si vous préparez le sort de niveau 1 soin des
blessures, vous pouvez le lancer en dépensant un emplacement

de sort de niveau 1 ou 2. Lancer le sort ne l'efface pas de votre
liste de sorts préparés.

Vous pouvez changer votre liste de sorts préparés a la fin d'un
long repos, mais il faut passer du temps a prier et méditer pour
préparer la nouvelle liste : au moins 1 minute par niveau de
sorts pour chaque sort qui se trouve sur votre liste.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

Vous utilisez la Sagesse comme caractéristique d'incantation
pour lancer les sorts de clerc. La puissance de vos sorts
dépend de votre dévouement a votre déité. Vous utilisez votre
Sagesse dés qu'un sort de clerc vous demande d’utiliser votre
caractéristique d'incantation pour étre lancé. De plus, vous
utilisez votre modificateur de Sagesse quand vous déterminez
le DD du jet de sauvegarde d’un sort de clerc que vous lancez ou
quand vous faites un jet d'attaque avec un sort.

DD d’un jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Sagesse

Modificateur de sort de combat = votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Sagesse

INCANTATION RITUELLE

Vous pouvez lancer un sort de clerc que vous connaissez et que
vous avez préparé sous la forme d'un rituel dans la mesure ot il
posseéde la mention « rituel »,

FOCALISEUR D'INCANTATION

Vous pouvez utiliser un symbole sacré (voir le chapitre 5,
Equipement) comme focaliseur d'incantation pour vos
sorts de clerc.

DOMAINE DIVIN

Choisissez un domaine lié 4 votre déité : guerre, lumiere,
nature, ruse, savoir, tempéte ou vie. Vous trouverez une
description de chacun de ces domaines a la fin de la section
consacrée a cette classe et, pour chacun, des exemples des
dieux auxquels ils sont associés. Dés le niveau 1, le choix de
votre domaine vous permet d'accéder a des sorts de domaine et
d'autres aptitudes. Il vous permet aussi d'utiliser la canalisation
d'énergie divine de diverses maniéres supplémentaires quand
vous gagnez cette aptitude au niveau 2 et lui apporte des
ameéliorations aux niveaux 6, 8 et 17.

SORTS DE DOMAINES
A chaque domaine correspond une liste de sorts qui lui est
propre, des sorts de domaines auxquels vous avez accés quand
vous atteignez les niveaux de clercs indiqués dans la section
consacrée au domaine que vous avez choisi. Une fois que vous
avez appris un sort de domaine, vous pouvez considérer qu'il
est toujours préparé et il n'est pas comptabilisé dans le nombre
de sorts que vous pouvez préparer chaque jour.

Si vous avez appris un sort de domaine qui n'apparait pas
dans la liste des sorts de clercs, vous pouvez quand méme le
considérer comme un sort de clerc en ce qui vous concerne.

CANALISATION D'ENERGIE DIVINE

Auniveau 2, vous apprenez a canaliser directement I'énergie
divine qui émane de votre déité et vous pouvez utiliser cette
énergie pour alimenter vos effets magiques. Vous débutez
avec deux effets de ce type : renvoi des morts vivants et un
effet déterminé par votre domaine. Certains domaines vous
permettent d'acquérir des effets supplémentaires a certains
niveaux. Cela est alors indiqué dans lasection les détaillant.
Quand vous utilisez canalisation d'énergie divine, vous
choisissez l'effet que vous souhaitez produire. Apres avoir



utilisé une fois cette aptitude, vous devez finir un court repos ou
un long repos pour pouvoir 'utiliser de nouveau.

Certains effets de la canalisation dénergie divine entrainent
des jets de sauvegarde. Quand vous utilisez un tel effet avec un
personnage de cette classe, vous devez utiliser un DD égal au
DD des jets de sauvegarde de vos sorts de clerc.

A partir du niveau 6, vous pouvez utiliser Iaptitude
canalisation d'énergie divine deux fois entre des périodes de
repos puis trois fois 4 partir du niveau 18. Quand vous finissez
un court repos ou un long repos, vous récupérez toutes les
utilisations préalablement dépensées.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE : RENVOI
DES MORTS-VIVANTS

Vous pouvez utiliser une action pour brandir votre symbole
sacré et prononcer une priére contre les morts-vivants.
Dans un rayon de 9 metres, chaque mort-vivant qui peut
vous voir ou vous entendre doit faire un jet de sauvegarde de
Sagesse. Si une créature rate son jet de sauvegarde, elle est
sous l'effet du renvoi pendant 1 minute ou jusqu’a ce quelle
subisse des dégats.

Une créature sous l'effet d'un renvoi doit passer ses tours a
s'éloigner aussi loin de vous que possible et elle ne peut pas
s'approcher volontairement 4 moins de 9 metres de vous. Elle
estaussidans l'impossibilité d'utiliser des réactions. Elle peut
seulement utiliser I'action se précipiter ou tenter d'échapper a
un effet qui 'empéche de se déplacer. Si la créature n'a nulle
part o aller, elle peut utiliser 'action esquiver.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

DESTRUCTION DES MORTS-VIVANTS

A partir du niveau 5, quand un mort-vivant échoue  son jet

de sauvegarde contre votre aptitude renvoi des morts-vivants,
il estimmédiatement détruit si son indice de dangerosité est
inférieur ou égal a un certain seuil (voir le tableau Destruction
des morts-vivants).

DESTRUCTION DES MORTS-VIVANTS

Niveau declerc Détruit les mort-vivants avec un ID de...

5 1/2 ou moins
) 1 ou moins
1 2 ou moins
14 3 ou moins
17 4 ou moins

INTERVENTION DIVINE

A partir du niveau 10 vous pouvez faire appel & votre déité pour
intervenir en votre faveur en cas de besoin impérieux.

Implorer I'aide de votre divinité vous cofite une action.
Décrivez le type d’assistance que vous demandez et lancer un
d100. Si votre résultat est inférieur ou égal a votre niveau de
clerc, votre déité intervient en votre faveur. Le MD choisit la
nature de l'intervention. Un effet de sort de clerc ou de sort de
domaine de clerc, par exemple, fonctionne bien.

Si votre déité est intervenue, vous ne pouvez plus utiliser
cette aptitude pendant 7 jours. Sinon, vous pourrez l'utiliser de
nouveau dés que vous aurez terminé un long repos.

Au niveau 20, votre déité répond automatiquement a votre
appel, vous n'avez donc plus besoin de jeter de dé.

LLES DOMAINES DIVINS

Dans un panthéon, chaque divinité exerce son influence sur
différents aspects de la vie et de la civilisation des mortels, on
appelle cet ensemble le domaine de la divinité, l'ensemble des
domaines de la divinité constituant sa sphere d’'influence. Par
exemple, la sphere d'influence du dieu grec Apollon comprend
les domaines du savoir, de la vie et de la lumiere. En tant que
clerc, vous choisissez un aspect de la sphere d'influence de
votre divinité que vous souhaitez accentuer et recevez les
pouvoirs associés.

Votre choix peut correspondre a une secte particuliére dédiée
a votre divinité. Par exemple, Apollon est vénéré sous le nom de
Phébus (« radieux ») Apollon dans certaines régions, soulignant
son influence sur le domaine de la lumiére alors qu'ailleurs il
est appelé Apollon Acesius (« guérison ») pour accentuer son
lien avec le domaine de la vie. Votre choix peut aussi découler
d’'une préférence personnelle, auquel cas vous optez pour
l'aspect de la divinité qui vous attire le plus.

La description de chaque domaine comporte des exemples
de divinités exercant une influence sur lui. Ils sont issus des
mondes des Royaumes Oubliés, de Greyhawk, de Dragonlance
et d'Eberron, ainsi que des antiques panthéons celtiques, grecs,
scandinaves et égyptiens.

DOMAINE DE LA GUERRE

La guerre se manifeste sous de nombreuses formes. Elle peut
changer les gens ordinaires en héros, mais elle peut prendre un
visage désespéré et horrifiant, quand les actes de cruauté et de
lacheté éclipsent les exemples de courage et d'excellence. Quoi
quil en soit, les dieux de la guerre veillent sur les combattants
et les récompensent pour leurs exploits. Les clercs de ces
divinités excellent au combat et encouragent autrui a se battre
pour une juste cause ou a leur offrir des actes de violence
comme des prieres. Les dieux de la guerre comptent des
champions de 'honneur et de la chevalerie (comme Torm,
Heironéus et Kiri-Jolith) mais aussi des dieux de la destruction
et du pillage (comme Erythnul, la Furie, Gruumsh et Ares) et
des dieux de la conquéte et de la domination (comme Bane,
Hextor et Maglubiyet). D'autres divinités guerrieéres (comme
Tempus, Niké et Nuada) ont une attitude plus neutre et
promeuvent la guerre sous toutes ses formes, soutenant les
combattants quelles que soient les circonstances.

SORTS DU DOMAINE DE LA GUERRE

Niveau de clerc Sorts

1 bouclier de foi, faveur divine

3 arme magique, arme spirituelle

5 aura du croisé, esprits gardiens

7 liberté de mouvement, peau de pierre

9 colonne de flammes, immobiliser un monstre

MAITRISES SUPPLEMENTAIRES
Au niveau 1, vous maitrisez les armes de guerre et les
armures lourdes.

PRETRE DE GUERRE

A partir du niveau 1, votre divinité vous envoie des inspirations
soudaines lorsque vous vous battez. Quand vous utilisez 'action
attaquer, vous pouvez faire une attaque avec une arme par une
action bonus.

Vous pouvez utiliser cette aptitude un nombre de fois égal a
votre modificateur de Sagesse (une fois au minimum), apres
quoi vous devez terminer un long repos pour récupérer toutes
vos utilisations.
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CANALISATION D’ENERGIE DIVINE :

FRAPPE GUIDEE

A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser votre canalisation
d’énergie divine pour frapper avec une précision surnaturelle.
Quand vous faites un jet d’'attaque, vous utilisez votre
canalisation d’énergie divine pour gagner un bonus de +10 au
jet. Ce choix s'effectue aprés avoir vu le résultat du jet d’attaque
mais avant que le MD annonce si I'attaque touche ou non.

CANALISATION D'ENERGIE DIVINE :
BENEDICTION DU DIEU DE LA GUERRE

A partir du niveau 6, quand une créature se trouve dans un
rayon de 9 metres autour de vous et fait un jet d’attaque, vous
pouvez utiliser votre réaction pour lui accorder un bonus de +10
au jet, en utilisant votre canalisation d'énergie divine. Ce choix
se fait aprés avoir vu le résultat du jet mais avant que le MD
annonce si 'attaque touche ou non.

FRAPPE DIVINE

Au niveau 8, vous apprenez a imprégner votre arme d'énergie
divine. Une fois par tour, quand vous touchez une créature
avec une arme, vous lui infligez 1d8 dégats supplémentaires du
type qu'elle inflige déja a cette cible. Quand vous atteignez le
niveau 14, les dégits supplémentaires passent 2 2d8.

AVATAR DE LA BATAILLE

Au niveau 17, vous gagnez une résistance aux dégats
contondants, perforants et tranchants des armes
non-magiques.

DOMAINE DE LA LUMIERE

Les dieux de la lumiére, dont Heaume, Lathandre, Pholtus,
Branchala,la Flamme d’argent, Bélénos, Apollon et
Ré-Horakhty, défendent les idéaux de larenaissance et du
renouveau, de la vérité, de la vigilance et de la beauté. lls
prennent souvent le soleil comme symbole. Certains d'entre
eux sont représentés comme le soleil lui-méme ou comme le
cocher qui guide le soleil dans sa course a travers les cieux.
Les autres sont d'infatigables sentinelles dont les yeux percent
toutes les ténebres, méme les plus €paisses, et dévoilent
toutes les supercheries. D’autres encore se consacrent a

la beauté et aux arts et enseignent que l'art est un vecteur
d’amélioration pour I'Ame. Le clerc d'un dieu de la lJumiere

est une ame illuminée, radieuse et baignée de la puissance
permettant a son dieu de discerner le vrai du faux. Il est chargé
de chasser le mensonge et de dissiper les ténébres grace a sa
lumiére briilante.

SORTS DU DOMAINE DE LA LUMIERE

Niveau de clerc Sorts

lueurs féeriques, mains brilantes
rayon ardent, sphére de feu
boule de feu, lumiére du jour
gardien de la foi, mur de feu
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colonne de flamme, scrutation

TOUR DE MAGIE SUPPLEMENTAIRE
Quand vous choisissez ce domaine au niveau 1, vous apprenez
le tour de magie lumiére si vous ne le connaissez pas déja.

ILLUMINATION PROTECTRIGCE

Au niveau 1, vous apprenez a interposer une lumiére divine
entre vous et un ennemi qui vous attaque. Quand une créature
située dans votre champ de vision et dans un rayon de 9 métres
vous attaque, vous pouvez utiliser votre réaction pour lui
imposer un désavantage au jet d’attaque, en faisant jaillir un
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écran de lumiére devant elle avant qu'elle vous touche ou vous
rate. Un assaillant immunisé contre la cécité est immunisé
contre cette aptitude.

Vous pouvez utiliser cette aptitude un nombre de fois égal a
votre modificateur de Sagesse (au minimum une fois), apres
quoi, vous devez terminer un long repos pour récupérer toutes
vos utilisations.

CANALISATION D'ENERGIE DIVINE :

AUBE RADIEUSE

A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser votre canalisation
d’énergie divine pour rassembler la lumiére du soleil, bannir les
ténebres et infliger des dégats radiants a vos adversaires.

Par une action, vous brandissez votre symbole sacré et toutes les
ténebres magiques présentes dans un rayon de 9 métres autour de
vous se dissipent. De plus, chaque créature hostile située dans un
rayon de 9 metres autour de vous doit faire un jet de sauvegarde
de Constitution. Si une créature rate son jet de sauvegarde, elle
subit des dégéts radiants égauxl a 2d10 + votre niveau de clerc, la
moiti€ seulement si elle réussit. Une créature qui bénéficie d'un
camouflage total vis-a-vis de vous n'est pas affectée.

JLLUMINATION AMELIOREE

Apartir du niveau 6, vous pouvez utiliser votre aptitude
illumination protectrice quand une créature qui se trouve dans
votre champ de vision et dans un rayon de 9 metres attaque une
créature autre que vous.

INCANTATION PUISSANTE

A partir du niveau 8, vous ajoutez votre modificateur de
Sagesse aux dégits que vous infligez avec les tours de
magie de clerc.

HALO DE LUMIERE

A partir du niveau 17, vous pouvez utiliser votre action pour
activer une aura de lumiére solaire qui se maintient pendant
une minute ou jusqu'a ce que vous la révoquiez en dépensant
une autre action. Vous émettez une vive lumiere dans un
rayon de 18 meétres et une faible lumiére dans un rayon de

9 metres de plus. Vos ennemis présents dans la vive lumiére
sont désavantagées sur les jets de sauvegarde contre tout sort
infligeant des dégats de feu ou radiants.

DOMAINE DE LA NATURE

Les dieux de la nature sont aussi variés que le monde naturel
lui-méme, des mystérieux dieux des profondes foréts (comme
Silvanus, Obad-Hai, Chislev, Balinor et Pan) aux divinités
amicales associées a des sources particulieres ou des bosquets
précis (comme Eldath). Les druides réverent la nature dans son
ensemble et servent parfois 'une de ces divinités, célébrant des
rites mystérieux et psalmodiant des prieres presque oubliées
dans une langue secrete. Mais bon nombre de ces dieux
possedent aussi des clercs, des champions qui assument un role
plus actif dans la défense des intéréts d'une divinité particuliere.
Ces clercs chassent parfois les ignobles monstruosités qui
souillent les bois, bénissent les récoltes des fideles ou flétrissent
celles des malotrus qui offensent leurs dieux.

SORTS DU DOMAINE DE LA NATURE
Niveau de clerc Sorts

1 amitié avec les animaux, communication avec
les animaux

croissance d’épines, peau d’écorce
croissance végétale, mur de vent
dominer une béte, liane agrippeuse
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fléau d’insectes, passage par les arbres



ACOLYTE DE LA NATURE
Au niveau 1 vous apprenez un tour de magie de druide de votre
choix. Vous maitrisez également 'une des compétences de

votre choix parmi les suivantes : Dressage, Nature ou Survie.

MAITRISE SUPPLEMENTAIRE
Au niveau 1, vous maitrisez les armures lourdes.

CANALISATION D'ENERGIE DIVINE :
CHARMER LES ANIMAUX ET LES PLANTES
A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser la canalisation
d’énergie divine pour charmer les animaux et les plantes.
Par une action, vous brandissez votre symbole sacré et
invoquez le nom de votre divinité. Chaque créature animale
ou végétale située dans votre champ de vision et dans un
rayon de 9 metres doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse.
Une créature qui rate son jet de sauvegarde tombe sous votre
charme pendant 1 minute oujusqu'a ce qu'elle subisse des
dégits. Tant que vous la charmez ainsi, elle se montre amicale
envers vous et toutes les créatures que vous désignez.

ATTENUER LES ELEMENTS

A partir du niveau 6, quand vous-méme ou une créature située
dans un rayon de 9 metres recevez des dégats d’acide, de froid,
de feu, de foudre ou de tonnerre, vous pouvez utiliser votre
réaction pour doter la victime d’une résistance contre cette
unique occurrence de dégits.

FRAPPE DIVINE

Au niveau 8, vous apprenez a imprégner votre arme dénergie
divine. Une fois par tour, quand vous touchez une créature
avec une attaque d'énergie, vous lui infligez 1d8 dégats
supplémentaires de froid, de feu ou de foudre (a vous de
choisir). Quand vous atteignez le niveau 14, les dégits
supplémentaires passent a 2d8.

MAITRE DE LA NATURE

Au niveau 17, vous parvenez a commander les créatures
animales et végétales. Tant qu'une créature est charmée grace
a votre aptitude charmer les animaux et les plantes, vous
pouvez utiliser une action bonus a votre tour pour donner des
ordres verbaux définissant ce que chaque créature charmée
fera a son prochain tour.

DOMAINE DE LA RUSE

Les dieux de la duperie, comme Tymora, Beshaba,
Olidammara, le Voyageur, Garl Brilledor et Loki, sont des
fauteurs de troubles et des comploteurs qui représentent un
défi constant a 'ordre établi, aussibien chez les dieux que chez
les mortels. Ce sont les divinités protectrices des voleurs, des
escrocs, des joueurs, des rebelles et des libérateurs. Leurs
clercs forment une force perturbatrice, piquent 'orgueil de
chacun, se moquent des tyrans, volent aux riches, liberent les
captifs et bafouent les vieilles traditions qui sonnent creux. Ils
préferent les subterfuges, les plaisanteries, la duplicité et le vol
aux confrontations directes.

SORTS DU DOMAINE DE LA RUSE

Niveau de clerc Sorts

charme-personne, déguisement
image miroir, passage sans trace
clignotement, dissipation de la magie
métamorphose, porte dimensionnelle,
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dominer un humanoide, modification de mémoire

BENEDICTION DE L'ESCROC .
A partir du moment ot vous choisissez ce domaine, auniveau 1,
vous pouvez utiliser votre action pour toucher une créature
consentante autre que vous et lui donner 'avantage sur ses tests
de Dextérité (Discrétion). Cette bénédiction dure 1 heure ou
jusqu’a ce que vous utilisiez de nouveau cette aptitude.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE :
INVOCATION DE DUPLICATA
A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser votre canalisation
d’énergie divine pour créer un double illusoire de vous-méme. §
Par une action, vous créez une illusion parfaite de votre
personne qui persiste 1 minute ou jusqu'a ce que vous perdiez
votre concentration, selon ce qui se produit en premier (comme
si vous vous concentriez sur un sort). Lillusion apparait
dans un espace inoccupé situé dans votre champ de vision et
dans un rayon de 9 metres. Par une action supplémentaire a
votre tour, vous pouvez déplacer l'illusion d'un maximum de
9 metres, jusqua un emplacement situé dans votre champ de
vision, a condition qu’elle reste dans un rayon de 36 métres
autour de vous.
Pendant toute la durée de la canalisation, vous pouvez
lancer des sorts comme si vous vous trouviez a 'emplacement
qu'occupe votre illusion, mais vous devez utiliser vos propres
sens. De plus, quand vous et votre illusion vous trouvez a
1,50 meétre ou moins d’'une créature 4 méme de voir l'illusion,
vous étes avantagé lors des jets d’attaque contre cette créature
car la présence de l'illusion la décontenance complétement.

@,

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE :
LINCEUL D’OMBRE

A partir du niveau 6, vous pouvez utiliser votre canalisation
d’énergie divine pour disparaitre.
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Par une action, vous devenez invisible jusqu'a la fin de votre
prochain tour. Vous redevenez visible avant cela si vous
attaquez ou lancez un sort.

FRAPPE DIVINE

Au niveau 8, vous apprenez a imprégner votre arme d'un
poison, cadeau de votre divinité. Une fois par tour, quand

vous touchez une créature avec une arme, vous lui infligez

1d8 dégats supplémentaires de poison. Quand vous atteignez le
niveau 14, les dégits supplémentaires passent a 2d8.

DUPLICATA AMELIORE

Au niveau 17, vous pouvez créerjusqu'a quatre doubles de votre
personne au lieu d'un seul lorsque vous utilisez invocation de
duplicata. Par une action bonus lors de votre tour, vous pouvez
déplacer autant de doubles que vous le souhaitez sur une
distance maximale de 9 metres chacun, sans qu'ils séloignent &
plus de 60 metres de vous.

DOMAINE DU SAVOIR

Les dieux du savoir, dont Oghma, Boccob, Giléan, Auréon
et Thoth, apprécient par-dessus tout 'apprentissage et la
compréhension. Certains pensent que la connaissance
s'acquiert et se partage dans les bibliotheques et les
universités ou approuvent les connaissances pratiques liées
al'artisanat et aux inventions. Quelques divinités engrangent
les connaissances et gardent jalousement le secret sur

tout ce qu'elles savent. D’autres encore promettent une
immense puissance a leurs fideles s'ils percent les secrets
du multivers. Les serviteurs de ces divinités étudient des
connaissances occultes, collectionnent les vieux tomes et
fouillent les recoins secrets du monde pour apprendre tout
ce qu'ils peuvent, Certains dieux du savoir promeuvent les
connaissances pratiques liées a l'artisanat et aux inventions,
comme les dieux-forgerons Gond, Réorx, Onatar, Moradin,
Héphaistos et Goibhniu.

SORTS DU DOMAINE DU SAVOIR

Niveau de clerc  Soris

1 identification, ordre

3 augure, suggestion

5 communication avec les morts, non-détection
7 confusion, ceil magique

9 légende, scrutation

BENEDICTIONS DU SAVOIR

Au niveau 1, vous apprenez deux langues de votre choix. Vous
maitrisez également deux compétences de votre choix parmi
les suivantes : Arcanes, Histoire, Nature ou Religion.

Votre bonus de maitrise est doublé pour chaque test de
caractéristique que vous effectuez en utilisant 'une de

ces compétences.

CANALISATION D'ENERGIE DIVINE :
CONNAISSANCES DU PASSE

A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser la canalisation
d’énergie divine pour puiser dans un puits de connaissances
divines. Vous choisissez une compétence ou un outil par une
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action. Pendant 10 minutes, vous maitrisez la compétence ou
T'outil choisi.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE :

LECTURE DES PENSEES

Au niveau 6, vous pouvez utiliser la canalisation d'énergie
divine pour lire dans les pensées d’'une créature. Vous pouvez
ensuite profiter de cet acces aux pensées de la créature pour
les controler.

Choisissez une créature située dans votre champ de vision et
dans un rayon de 18 metres par une action. Cette créature doit
faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle le réussit, vous ne
pouvez plus utiliser cette aptitude a son encontre tant que vous
n'avez pas termin€é un long repos.

Si la créature rate son jet de sauvegarde, tant qu'elle se trouve
dans un rayon de 18 meétres, vous pouvez lire ses pensées de
surface (celles qui occupent son esprit 4 ce moment et refletent
ses émotions actuelles et ce a quoi elle est en train de penser
activement). Cet effet dure une minute.

Pendant toute cette période, vous pouvez utiliser votre action
pour mettre fin a l'effet et lancer suggestion sur la créature
sans avoir a dépenser un emplacement de sort. La cible rate
automatiquement son jet de sauvegarde contre le sort.

INCANTATION PUISSANTE

A partir du niveau 8, vous ajoutez votre modificateur de
Sagesse aux dégits que vous infligez avec les tours de
magie de clerc.

VISIONS DU PASSE

A partir du niveau 17, vous pouvez invoquer des visions du
passé liées a un objet que vous tenez en main ou a votre
environnement immédiat. Vous devez passer au moins une
minute 2 méditer et prier, aprés quoi vous recevez un apergu
d’événements récents, sous forme de songe. Vous pouvez
méditer ainsi pendant un nombre de minutes égal a votre valeur
de Sagesse et devez rester concentré pendant tout ce temps,
comme si vous étiez en pleine incantation.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous ne pouvez
pas laréutiliser avant d’avoir terminé un long ou un court repos.

Lecture sur un objet. Sivous tenez un objet en méditant,
vous avez des visions de son précédent propriétaire. Une
fois que vous avez médité pendant 1 minute, vous apprenez
comment il a acquis et perdu l'objet et découvrez quel est
I'événement significatif qui a impliqué l'objet et son ancien
propriétaire le plus récemment. Sil'objet a appartenu & une
autre créature dans un passé récent(il y a tout au plus un
nombre de jours égal a votre valeur de Sagesse), vous pouvez
passer une minute de plus 2 méditer par propriétaire, afin
d'obtenir les mémes informations sur chacun.

Lecture sur une zone. Tandis que vous méditez, vous avez
des visions concernant votre voisinage immeédiat (une piéce,
une rue, un tunnel, une clairiére ou autre, pour un volume
maximal correspondant 4 un cube de 15 metres d’arréte).

Ces visions couvrent une période remontant & un nombre de
jours égal a votre modificateur de Sagesse. Vous découvrez

un élément important, 2 commencer par le plus récent, pour
chaque minute passée 2 méditer. Ces événements importants
sont souvent marqués de puissantes émotions, comme celles
liées a une bataille, une trahison, un mariage, un meurtre, une
naissance ou encore des funérailles. Cependant, ce peut aussi
étre un événement bien plus ordinaire qui revét néanmoins une
certaine importance dans votre situation particulire.

DOMAINE DE LA TEMPETE

Les dieux dont la sphere d'influence couvre le domaine de la
tempéte, comme Talos, Umberlie, Kord, Zéboim, le Dévoreur,
Zeus et Thor, gouvernent les tempétes, la mer et le ciel. Ce sont



des divinités du tonnerre et de la foudre, des tremblements

de terre, parfois du feu et parfois de la violence, de la force
physique et du courage. Dans certains panthéons, un dieu de
ce domaine régne surles autres déités et applique une justice
rapide a coups d'éclairs. Dans les panthéons des peuples
marins, les dieux de ce domaine sont des divinités océaniques
protectrices des marins. Les dieux des tempétes chargent
leurs clercs de semer la terreur dans le cceur des gens du
commun, soit pour les maintenir dans le droit chemin, soit pour
les encourager a leur offrir des sacrifices pour les apaiser et
éviter leur colére.

SORTS DU DOMAINE DE LA TEMPETE

Niveau de clerc Sorts

1 nappe de brouillard, vague tonnante
3 bourrasque, briser

5 appel de la foudre, tempéte de neige
7 contréle de l'eau, tempéte de glace
9 fléau d’insectes, vague destructrice

MAITRISES SUPPLEMENTAIRES
Auniveau 1, vous maitrisez les armes de guerre et les
armures lourdes.

FUREUR DE L'OURAGAN

Auniveau 1, vous pouvez adresser une réprimande tonitruante
avos assaillants. Quand une créature se trouve dans votre
champ de vision et dans un rayon de 1,50 metre autour de

vous et que son attaque vous touche, vous pouvez utiliser votre
réaction pour l'obliger a faire un jet de sauvegarde de Dextérité.
En cas déchec, elle subit 2d8 dégits de foudre ou de tonnerre (&
vous de choisir), la moitié seulement si elle réussit son jet.

Vous pouvez utiliser cette aptitude un nombre de fois égal a
votre modificateur de Sagesse (une fois au minimum), apres
quoi vous devez terminer un long repos pour récupérer toutes
vos utilisations.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE :
FUREUR DESTRUCTRICE
A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser la canalisation
d'énergie divine pour manier la puissance de la tempéte avec
une férocité sans borne.

Quand vous lancez le dé pour infliger des dégats de foudre
ou de tonnerre, vous pouvez utiliser la canalisation d'énergie
divine pour infliger les dégits maximaux au lieu de lancer le dé.

FRAPPE TONNANTE

Auniveau 6, quand vous infligez des dégéts de foudre a une
créature de taille Grande ou inférieure, vous pouvez aussila
repousser a 3 metres de vous.

FRAPPE DIVINE

Auniveau 8, vous apprenez a imprégner votre arme dénergie
divine. Une fois par tour, quand vous touchez une créature
avec une arme, vous lui infligez 1d8 dégits supplémentaires
de tonnerre. Quand vous atteignez le niveau 14, les dégats
supplémentaires passent a 2d8.

NE DES TEMPETES

Auniveau 17, vous obtenez une vitesse de vol égale a votre
vitesse au sol actuelle, a condition que vous ne vous trouviez
pas dans un environnement souterrain ni en intérieur.

DOMAINE DE LA VIE

Le domaine de la vie est centré sur I'énergie positive, une des
forces fondamentale de l'univers, qui est 4 l'origine de toute

vie. Les dieux de la vie sont les défenseurs de la vitalité et de la
santé et ilssoignent les malades et les blessés, prennent soin
des individus dans le besoin et font barrage aux forces de la
mort et de la non-mort. Presque toutes les déités qui ne sont
pas mauvaises peuvent se réclamer d'une influence dans ce
domaine et plus particulierement les déités agricoles (comme
Chauntéa, Arawai et Démeéter), les dieux solaires (comme
Lathandre, Pélor et Ré-Horakhty), les dieux de la guérison et de
I'endurance (comme Iimater, Mishakal, Apollon et Diancecht)
et les divinités du foyer et de lacommunauté (comme Hestia,
Hathor et Boldrei).

SORTS DU DOMAINE DE LA VIE
Niveau declerc ~ Sorts
bénédiction, soin des blessures
arme spirituelle, restauration inférieure
lueur d’espoir, revigorer
gardien de la foi, protection contre la mort
relever les morts, soin des blessures de groupe
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MAITRISE SUPPLEMENTAIRE
Quand vous choisissez ce domaine au niveau 1, vous gagnezla
maitrise des armures lourdes.

DISCIPLE DE LA VIE

Des le niveau 1 vos sorts de soins sont plus efficaces. A
chaque fois que vous utilisez un sort de niveau 1 ou plus afin
de redonner des points de vie a une créature, celle-ciregagne
un nombre de points de vie supplémentaires égal a 2 +le
niveau du sort.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE :
PRESERVER LA VIE

A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser votre aptitude
canalisation d'énergie divine pour soigner des créatures
grievement blessées.

Vous pouvez utiliser une action pour brandir votre symbole
sacré et invoquer une énergie curative capable de redonner
autant de points de vie que cinq fois votre niveau de clerc.
Choisissez autant de créatures que vous le souhaitez dans un
rayon de 9 metres autour de vous et divisez ces points de vie
entre elles. Cette aptitude ne permet pas a une créature de
dépasser la moitié de son maximum de points de vie. Vous ne
pouvez pas l'utiliser sur des morts-vivants ou des créatures
artificielles.

GUERISSEUR BENI

A partir du niveau 6, les sorts de soins que vous lancez sur
d'autres créatures vous soignent aussi. Quand vous lancez un
sort de niveau 1 ou plus qui redonne des points de vie a une
créature autre que vous, vous regagnez un nombre de points de
vie égal a 2 +le niveau du sort.

FRAPPE DIVINE

Auniveau 8, vous apprenez a insuffler de I'énergie divine dans
les coups que vous portez. Une fois par tour, quand vous frappez
une créature avec une arme, vous pouvez causer 1d8 dégats
radiants supplémentaires a votre cible. Quand vous atteignezle
niveau 14, ces dégits supplémentaires passent a 2d8.

GUERISON SUPREME

A partir du niveau 17, quand vous utilisez un sort destiné a
redonner des points de vie a une créature, au lieu de lancer un
ou plusieurs dés, vous utilisez a 1a place le résultat maximum
que vous pouvez obtenir avec chacun de ces dés. Par exemple,
au lieu de redonner 2d6 points de vie & une créature, vous lui
redonnez automatiquement 12 points de vie.
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DRUIDE

Une elfe 1&ve un baton noueux entouré de gui et invoque la
fureur de l'orage, faisant pleuvoir la foudre surles orcs munis
de torches qui menacent sa forét.

Couché hors de vue sur une branche d'arbre, un humain sous
forme de 1éopard observe la construction d’'un temple dédié a
un élémentaire de I'air maléfique depuis la jungle et surveille
attentivemnent les activités des fanatiques.

Une demi-elfe brandit une lame faite de feu et charge dans
une foule de soldats squelettiques, brisant 1a magie impie qui
anime ces immondes créatures d'un simulacre de vie.

Que les druides fassent appel aux forces élémentaires de la
nature ou qu'ils imitent les créatures du monde sauvage, ils
incarnent la résilience de la nature, sa ruse et sa fureur. Ils ne
se prétendent pas maitres de la nature, ils se considérent plut6t
comme des extensions de son indomptable volonté.

LA PUISSANCE DE LA NATURE

Les druides réverent la nature par-dessus tout et regoivent
leurs sorts et leurs pouvoirs magiques des forces de la
nature ou d’'une divinité du monde naturel. Nombre de
druides ont une spiritualité mystique et cherchent une union
transcendantale avec la nature plutét que de se consacrer a
une entité divine, mais d'autres servent des dieux de la nature
sauvage, des animaux ou des forces élémentaires. On appelle
parfois les anciennes traditions druidiques I'antique religion,
pour contraster avec le culte des dieux dans les temples et
les sanctuaires.

Les sorts des druides sont centrés sur la nature etles
animaux, la puissance du croc et de la griffe, du soleil et de
la lune, du feu et de la tempéte. Les druides sont capables
de revétir une forme sauvage et certains se consacrent tant
a cette pratique qu'ils préférent leur forme sauvage a leur
forme naturelle.

PRESERVER LEQUILIBRE

Pour les druides, la nature existe grace a un équilibre précaire.
Les quatre éléments constituant le monde (I'air, la terre, le feu et
l'eau) doivent rester en équilibre. Si un élément venait a gagner
en puissance par rapport aux autres, le monde risquerait d'étre
détruit, aspiré vers I'un des plans élémentaires et morcelé en
fonction de ses composantes. Ainsi, les druides s'opposent



- LE DRUIDE
Bonus de
Niveau maitrise  Aptitudes

1 +2 Druidique, incantation

2 +2 Forme sauvage, cercle druidique

3 +2 —

4 +2 Forme sauvage améliorée,
amélioration de caractéristiques

5 +3 —

6 +3 Aptitude de cercle druidique

7 +3 —

8 +3 Forme sauvage améliorée,
amélioration de caractéristiques

9 +4 —

10 +4 Aptitude de cercle druidique

1 +4 —

12 +4 Amélioration de caractéristiques

13 +5

14 +5 Aptitude de cercle druidique

1 +5 —

16 +5 Amélioration de caractéristiques

17 +6 —

18 +6 Jeunesse éternelle, incantation animale

19 +6 Amélioration de caractéristiques

20 +6 Archidruide

T°“"S'de —Emplacement de sorts par niveau de sort—

magie

connus 1 2 3 4 5 6 7 8 9
2 2 - = = = = = = —
2 3 - = - - = — — =
2 4 s e
3 4 3 —_ - —_= = = = =
3 4 3 2 _ — = = = -
3 4 3 3 - = = - - —
3 4 3 J _— = = = =
3 4 3 3 2 —_ = = = =
3 4 3 3 3 1 _ = = -
4 4 3 3 3 2 —_ = = =
4 4 3 3 3 2 1 —_ = =
4 4 3 3 3 2 1 —_ = -
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 22 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 3 1 1
4 4 3 3 3 3 2 1
4 4 3 3 3 3 2 2

au culte du Mal élémentaire et a tous ceux qui cherchent a
promouvoir un élément plus que les autres.

Les druides veillent aussi sur le délicat équilibre écologique
qui permet a la vie animale et végétale de prospérer et
s'assurent que les gens civilisés vivent en harmonie avec la
nature et non en opposition avecelle. Les druides acceptent la
cruauté de la nature et détestent tout ce qui n'est pas naturel,
comme les aberrations (par exemple les tyrannceils et les
flagelleurs mentaux) et les morts-vivants (tels que les zombis et
les vampires). Ils ménent parfois 'assaut contre ces créatures,
surtout si elles empiétent sur leur territoire.

Les druides protégent souvent un site sacré ou surveillent
une région ot la nature est encore vierge. Mais si un danger
significatif se profile et menace 'équilibre naturel ou les terres
placées sous leur protection, ils adoptent un role plus actif et
deviennent aventuriers.

La CREATION DU DRUIDE

Quand vous créez un druide, demandez-vous pourquoi votre
personnage a développé un lien si étroit avec la nature. Peut-
étre a-t-il grandi dans une société ot1 I'antique religion est
encore florissante. Ou peut-étre a-t-il ét€ €levé par un druide
apres avoir €té abandonné dans les bois. Peut-étre a-t-il
vécu une rencontre marquante avec un esprit de la nature,
en se retrouvant face a face avec un aigle géant ou un loup
sanguinaire et a-t-il survécu. Ou bien est-il né lors d'une tempéte
épique ou d’'une éruption volcanique, ce qui a été interprété
comme le signe qu'il était destiné a devenir druide.

A-t-il toujours été aventurier depuis qu'il est druide ou a-t-il
d’abord passé du temps a prendre soin d'un bosquet sacré
ou d'une source sainte ? Peut-étre sa terre natale a-t-elle été
souillée par le mal et a-t-il décidé de mener une vie d’'aventure
dans l'espoir de trouver une nouvelle demeure ou un nouveau
but dans la vie.

LA CREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre
druide en suivant les suggestions suivantes.
Attribuez votre meilleure valeur de caractéristique
ala Sagesse, la suivante a la Constitution. Ensuite,
choisissez I'historique d’ermite.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que druide, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d8 par niveau de druide

Points de vie au niveau 1 : 8 +votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d8 (ou 5) + votre
niveau de Constitution par niveau de druide apres le
premier niveau

MAITRISES

Armures : armures légéres, armures intermédiaires, bouclier
(les druides n'utilisent pas d’'armures ni de boucliers
faits en métal)

Armes : gourdin, dague, fléchette, javeline, massue, baton,
cimeterre, serpe, fronde, lance

Ounils : matériel d’herboriste

Jets de sauvegarde : Intelligence, Sagesse

Compétences : choisissez deux compétences parmi
les suivantes : Arcanes, Dressage, Médecine, Nature,
Perception, Perspicacité, Religion et Survie.

EQUIPEMENT
Vous commencez avec 'équipement suivant, en plus de
'équipement accordé par voure historique :

CHAPITRE 3 | LES CLASSES
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« (a) un bouclier de bois ou (b) n'importe quelle arme courante.

« () un cimeterre ou (b) n'importe quelle arme de corps a corps
courante.

« une armure de cuir, un paquetage d'explorateur et un focali-
seur druidique

Vous connaissez le druidique, la langue secrete des druides.
Vous pouvez parler cette langue et I'utiliser pour laisser des
messages cachés. Vous, ainsi que toutes les autres personnes
qui parlent le druidique, repérez immédiatement de tels
messages. D'autres créatures peuvent aussi repérer la présence
d’'un message en réussissant un test de Sagesse (Perception)
DD 15, mais elles doivent faire appel a la magie si elles veulent
le déchiffrer.

INCANTATION

Vos pouvoirs découlant de I'essence divine de la nature elle-
méme, vous étes en mesure de lancer des sorts qui vous
permettent de transformer cette essence selon votre volonté.
Consultez le chapitre 10 pour connaitre les regles générales
d'incantation et le chapitre 11 pour obtenir la liste des

sorts de druide.

TOURS DE MAGIE

Au niveau 1, vous connaissez deux tours de magie que vous
choisissez dans la liste de sorts de druide. Vous apprendrez
d’autres tours de magie de druide a certains niveaux, comme
indiqué dans le tableau d'évolution du druide, dans la colonne
Tours de magie connus.

PREPARER ET LANCER DES SORTS

Le tableau d’évolution du druide vous indique le nombre
d'emplacements de sorts dont vous disposez pour lancer vos
sorts de niveau 1 et plus. Pour lancer un sort de druide, vous
devez dépenser un emplacement d'un niveau équivalent ou
supérieur a ce sort. Apres un long repos, vous regagnez acces a
tous les emplacements dépensés.

Choisissez dans la liste des sorts de druide des sorts que vous
pouvez lancer afin de les préparer. Choisissez un nombre de
sorts de druide égal a votre modificateur de Sagesse + votre
niveau de druide (avec un minimum d’un sort). Vous devez
choisir des sorts que vous pouvez lancer, c'est-a-dire pour
lesquels vous disposez d'un emplacement de sort.

- b
PLANTES ET ARBRES SACRES
Un druide tient certaines plantes pour sacrées,
particulierement I'aulne, le fréne, le bouleau, le sureau, le
noisetier, le houx, le genévrier, le gui, le chéne, le sorbier, le
saule et I'if. Les druides veillent souvent & intégrer une de
ces plantes dans leur focaliseur druidique, par exemple en y
ajoutant des branches de chéne, d’if ou des brins de gui.

Un druide utilise aussi de tels bois pour faire des armes et
des boucliers. Lif est associé & la mort et la réincarnation et
sert donc plutdt a confectionner la poignée d’un cimeterre
ou d’une serpe. Le fréne est associé i la vie et le chéne a la
force. Ces bois font d’excellents manches, mais aussi des
armes entiéres, comme des gourdins et des batons, ou
encore des boucliers. Laulne est associé a |'air et se trouve
plutdt dans les armes de lancer, comme les fléchettes ou les
javelines.

Les druides qui viennent des régions ol I'on ne trouve pas
les plantes citées ci-dessus ont choisi d’attribuer ces qualités
a d’autres végétaux. Par exemple, un druide issu d'une région
désertique peut accorder une grande valeur au yucca et aux
cactus.

CHAPITRE 3 | LES GLASSES

Par exemple, sivous étes un druide de niveau 3, vous
avez quatre emplacements de sorts de niveau 1 et deux
emplacements de sorts de niveau 2. Avec une valeur de
Sagesse de 16, votre liste de sorts compte six sorts de
niveau 1 ou 2 que vous pouvez combiner comme vous
le souhaitez. Sivous préparez le sort de niveau 1 soin
des blessures, vous pouvez le lancer en dépensant un
emplacement de sort de niveau 1 ou 2. Lancer le sort ne
l'efface pas de votre liste de sorts préparés.

Vous pouvez changer votre liste de sorts préparés a la
fin d’'un long repos, mais pour préparer une nouvelle liste
de sorts de druide vous devez passer du temps a prier et a
méditer : au moins 1 minute par niveau de sorts pour chaque
sort qui se trouve sur votre liste.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

La caractéristique d'incantation qui vous permet de lancer

les sorts de druide est la Sagesse, car votre magie découle

de votre dévotion et de votre lien avec la nature. Vous utilisez
votre Sagesse dés qu'un sort de druide vous requiert votre
caractéristique d'incantation pour étre lancé. De plus, vous
utilisez votre modificateur de Sagesse quand vous déterminez
le DD du jet de sauvegarde d’un sort de druide que vous avez
lancé ou quand vous faites une attaque avec un sort.

DD d'un jet de sauvegarde = & + votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Sagesse

Modificateur de sort de combat = votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Sagesse

INCANTATION RITUELLE

Vous pouvez lancer un sort de druide que vous connaissez et
que vous avez préparé sous la forme d'un rituel dans la mesure
ot il possede la mention « rituel ».

FOCALISEUR D'INCANTATION

Vous pouvez utiliser un focaliseur druidique (voir le chapitre 5,
Equipement) comme focaliseur d'incantation pour vos

sorts de druide.

A partir du niveau 2, vous pouvez dépenser une action et
utiliser votre magie pour vous métamorphoser en un animal
quevous avez déja vu. Vous pouvez utiliser cette aptitude deux
fois. Vous devez ensuite finir un court repos ou un long repos
pour récupérer les utilisations dépensées.

Votre niveau de druide détermine en quel animal vous
pouvez vous transformer (voir le tableau des Formes sauvages
ci-dessous). Au niveau 2, par exemple, vous pouvez vous
transformer en n'importe quel animal doté d'un indice de
dangerosité égal ou inférieur a 1/4 et qui n'a pas de vitesse de
vol ni de nage.

FORMES SAUVAGES

Niveau iD Limitations Exemple
2 1/4 Pasde vitesse devol nide nage  Loup
4 1/2 Pas de vitesse de vol Crocodile
) — — Aigle géant

Vous pouvez conserver votre forme sauvage pendant un
nombre d’heures équivalant a la moitié de vowre niveau de
druide (arrondi a I'entier inférieur). Vous reprenez alors votre
forme normale, sauf si vous utilisez une nouvelle fois cette
aptitude. Vous pouvez reprendre votre forme originelle de
maniére anticipée en utilisant une action bonus lors de votre
tour. Vous retrouvez immédiatement votre forme normale si



vous perdez conscience, si vous étes réduit a 0 point de vie ou caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet

sivous mourez. pas de dépasser 20 dans une valeur de caractérissique.
Pendant que vous étes transformé, les régles suivantes
s'appliquent : JEUNESSE ETERNELLE

- Vos statistiques de jeu sont remplacées par celles de I'ani-
mal dont vous avez pris la forme, mais vous conservez votre
alignement, votre personnalité et vos valeurs d'Intelligence,
de Sagesse et de Charisme. Vous conservez aussi toutes
vos compétences et vos maitrises de jets de sauvegarde,

A partir du niveau 18, la magie pr1m1t1ve que vous maniez
ralentit votre vieillissement. Pour chaque décennie qui passe,
votre corps ne vieillit que d’'un an.

auxquelles s'ajoutent celles de la créature dont vous avez pris IN CA NTAT I O N AN I MALE .
la forme. Si cette créature dispose d'une maitrise similaire a A partir du niveau 18, vous pouvez lancer la plupart de vos
l'une des vétres, mais avec un bonus supérieur, vous utilisez sorts de druide quelle que soit la forme que vous prenez
le bonus de la créature au lieu du vétre. Par contre, si elle grace a l'aptitude forme sauvage. Vous pouvez exécuter les
possede des actions légendaires ou des actions d'antre, vous composantes verbales et somatiques d’'un sort de druide sous
ne pouvez pas les utiliser. votre forme sauvage, mais vous ne pouvez pas utiliser de

« Quand vous vous transformez, vous adoptez aussi les dés de composantes matérielles.
vie et les points de vie de la créature. Quand vous reprenez
votre forme normale, vous retrouvez le nombre de points de ARC H I D RU I D E
vie que vous aviez avant de vous transformer. Néanmoins, h —i T
si vous retrouvez votre forme normale apres avoir été Au niveau 20, vous pouvez utlhser votre forme sauvage aussi
réduit a 0 point de vie, tous les dégats excédentaires sont souvent que vous le voulez.
transférés sur votre forme normale. Par exemple, si vous De plus, vous pouvez ignorer les composantes verbales et
subissez 10 dégats sous votre forme sauvage alors qu'il vous somatiques de vos sorts de druide ainsi que les composantes
reste seulement 1 point de vie, vous reprenez votre forme
normale et subissez 9 dégits sous cette forme. Tant que ces g

dégats excédentaires ne réduisent pas vos points de vie a 0,
vous restez conscient.

- Vous ne pouvez pas lancer de sort et vos capacités a parler
et 2 accomplir une action nécessitant I'usage de mains
sont limitées par les capacités de votre forme sauvage. En
revanche, la transformation ne brise pas votre concentration
sur un sort que vous avez déja lancé et ne vous empéche pas
d'accomplir des actions qui font partie d'un sort, comme dans
le cas de appel de Ia foudre, sivous I'avez déja lancé.

- Vous conservez les avantages de toute aptitude propre a votre
classe, a votre race ou a toute autre source et vous pouvez les
utiliser dans la mesure ott votre forme sauvage en est phy-
siquement capable. Néanmoins, vous ne pouvez pas utiliser
vos sens spéciaux, comme la vision dans le noir, 8 moins que
votre nouvelle forme ne possede elle aussi ce sens.

= Vous choisissez quelle partie de votre équipement tombe
au sol a 'emplacement que vous occupez et quelle partie
fusionne avec votre nouvelle forme ou est portée par celle-ci.
Léquipement que vous portez sous votre forme sauvage
fonctionne normalement, mais c'est au MD de déci-
der si cette forme est physiquement capable de
porter une piéce d'équipement particuliére,
en fonction de sa silhouette et de sa taille.
Votre équipement ne se transforme pas
pour s'adapter a votre nouvelle forme et
toute piece d'équipement qui ne peut pas
étre porté par cette créature tombe au
sol ou fusionne avec vous au moment de
votre transformation. l'équipement qui
fusionne avec vous sous votre forme sauvage
n’a aucun effet jusqu'a ce que vous retrouviez
votre forme normale.

CERCLE DRUIDIQUE

Quand vous atteignez le niveau 2, vous dec1dez d’adopter

les valeurs d'un cercle druidique : le cercle de la terre ou le
cercle de la lune. Tous deux sont détaillés a la fin de la section
consacrée a cette classe. En fonction de votre choix vous avez
acces a différentes aptitudes aux niveaux 2, 6, 10 et 14.

AM ELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de




matérielles qui n'ont pas de cofit et ne sont pas consommeées
par le sort. Cet avantage est valable 2 la fois sous votre forme
normale et sous votre forme sauvage.

LLES CERCLES DRUIDIQUES

La société des druides est invisible aux yeux d’autrui, mais elle
s'étend dans le monde entier, ignorant les barriéres politiques.
Officiellement, tout druide fait partie de cette société, mais
certains individus sont tellement isolés qu'ils n’ont jamais vu un
druide de haut rang ni participé a un rassemblement druidique.
Tous les druides se considerent comme fréres et sceurs, mais
comme les créatures de la nature sauvage, ils sont parfois
rivaux voire ennemis.

Au niveau régional, les druides s'organisent en cercles dont
les membres partagent certaines perspectives sur la nature,
I'équilibre et la tradition druidique.

CERCLE DE LA LUNE

Les druides du cercle de la lune sont de farouches défenseurs
des contrées sauvages. Ils se réunissent a la pleine lune

pour partager les derniéres nouvelles et prévenir d'éventuels
dangers. IIs parcourent les régions naturelles les plus reculées
ol ils peuvent passer des semaines sans rencontrer une autre
créature humanoide, encore moins un autre druide.

Aussi changeants que la lune, ces druides parcourent une nuit
lesbois sous la forme d'un grand félin, s'envolent le lendemain
sous forme d’aigle au-dessus de la canopée et traversent le
sous-bois dans un fracas de tonnerre pour chasser un intrus
monstrueux sous forme d'ours. La nature sauvage elle-méme
coule dans leurs veines.

FORME SAUVAGE DE COMBAT
Quand vous choisissez ce cercle au niveau 2, vous apprenez a
utiliser forme sauvage a votre tour par une action bonus au lieu
d'une action.

De plus, quand vous étes sous forme sauvage, vous pouvez
utiliser une action bonus pour dépenser un emplacement
de sort et récupérer 1d8 points de vie par niveau de
I'emplacement dépensé.

FORMES DU CGERCLE
Les rites de votre cercle vous permettent de revétir des formes
plus dangereuses que celles des autres druides. A partir du
niveau 2, vous pouvez vous changer en béte dotée d'un indice de
dangerosité de 1 au maximum (ignorez la colonne ID de la table
Formes sauvages, tout en respectant les autres limitations).

A partir du niveau 6, vous pouvez vous changer en béte dotée
d'un ID égal ou inférieur a votre niveau de druide divisé par 3
(arrondi a l'inférieur).

FRAPPE PRIMITIVE

A partir du niveau 6, les attaques que vous portez sous forme
sauvage sont considérées comme magiques quand il s'agit de
surmonter une résistance ou une immunité contre les attaques
et dégats non magiques.

FORME SAUVAGE ELEMENTAIRE

Au niveau 10, vous pouvez dépenser deux utilisations de forme
sauvage a la fois pour vous changer en élémentaire de l'air, de la
terre, du feu ou de l'eau.

MILLE VISAGES

Auniveau 14, vous apprenez a utiliser votre magie pour
modifier votre apparence physique de maniére plus subtile.
Vous pouvez lancer modifier son apparence a volonté.

(CHAPITRE LES CLASSES

ARCTIQUE
Niveau de druide Sorts de cercle
3 croissance d’épines, immobiliser un humanoide
S lenteur, tempéte de neige
7 liberté de mouvement, tempéte de gréle
9 communier avec la nature, céne de froid
DESERT
Niveau de druide Sorts de cercle
3 flou, silence
5 création de nourriture et d’eau, protection
contre les énergies
7 flétrissement, terrain hallucinatoire
9 fléau d’insectes, mur de pierre
FORET
Niveau de druide Sorts de cercle
3 pattes d’araignée, peau d'écorce
5 appel de la foudre, croissance végétale
7 divination, liberté de mouvement
9 communier avec la nature, passage par les arbres

LITTORAL

Niveau de druide Sorts de cercle

3 image miroir, pas brumeux

5 marche sur I'eau, respiration aquatique

7 contréle de l'eau, liberté de mouvement

9 invoquer un élémentaire, scrutation
MARAIS

Niveau de druide Sorts de cercle
3 fléche acide de Melf, ténébres
5 marche sur l'eau, nuage puant
7 liberté de mouvement, localiser une créature
9 fléau d’insectes, scrutation

MONTAGNE

Niveau de druide Sorts de cercle
3 croissance d'épines, pattes d’araignée
5 éclair, fusion dans la pierre
7 fagonnage de la pierre, peau de pierre
9 passe-muraille, mur de pierre

Ombreterre

Niveau de druide Sorts de cercle
3 pattes d’araignée, toile d'araignée
5 forme gazeuse, nuage puant
7 fagonnage de la pierre, invisibilité supérieure
9 fléau d’insectes, nuage mortel

PLAINE
Niveau de druide Sorts de cercle
3 invisibilité, passage sans trace
5 hate, lumiére du jour
7 divination, liberté de mouvement
9 fléau d’insectes, réve



CERCLE DE LA TERRE

Le cercle de la terre réunit des mystiques et des sages qui
perpétuent d'antiques connaissances et rites grace a une
tradition orale trés développée. Ces druides se rassemblent
dans des cercles sacrés faits d’arbres ou de menhirs pour se

murmurer des secrets primordiaux en druidique. Les membres

les plus sages du cercle font office de grands-prétres dans
les communautés qui pratiquent encore I'antique religion et
conseillent leurs dirigeants. En tant que membre du cercle,

votre magie est influencée par le type de terrain sur lequel vous

avez été initié aux rites mystérieux du cercle.

TOUR DE MAGIE BONUS
Quand vous choisissez ce cercle au niveau 2, vous apprenez un
tour de magie de druide supplémentaire de votre choix.

RECUPERATION NATURELLE
A partir du niveau 2, vous pouvez regagner une partie de
votre énergie magique en méditant et en communiant avec
la nature. Pendant un court repos, vous récupérer quelques
emplacements de sorts dépensés de votre choix. Ces
emplacements de sorts doivent avoir un niveau combiné
inférieur ou égal a la moitié de votre niveau de druide (arrondi
A l'entier supérieur), mais vous ne pouvez pas récupérer des
emplacements d'un niveau supérieur ou égal au niveau 6. Vous
ne pouvez pas utiliser cette aptitude de nouveau tant que vous
n'avez pas termin€é un long repos.

Par exemple, si vous étes un druide de niveau 4, vous pouvez
récupérer '€quivalent de deux niveaux demplacements
de sort, donc soit un emplacement de niveau 2, soit deux
emplacements de niveau 1.

SORTS DE CERCLE
Votre connexion mystique avec la terre vous permet de lancer
certains sorts. Aux niveaux 3, 5, 7 et 9, vous avez acceés a des
sorts de cercle liés au type de terrain sur lequel vous étes
devenu druide. Choisissez ce terrain (arctique, désert, forét,
littoral, marais, montagne, Ombreterre ou plaine) et consultez
la liste de sort associée.

Une fois que vous avez appris un sort de cercle, il est toujours
considéré comme préparé et il n'est pas comptabilisé dans le

nombre de sorts que vous pouvez préparer chaque jour. Si vous

apprenez un sort qui n'apparait pas dans la liste des sorts de
druide, considérez-le quand méme comme un sort de druide.

TRAVERSEE DES TERRAINS
A partir du niveau 6, la traversée d'un terrain difficile ne vous
codte plus de mouvement supplémentaire. Vous pouvez aussi

traverser la végétation non magique sans quelle vous ralentisse

nivous inflige de dégéts si elle a des aiguilles, des épines ou
présente un quelconque risque de ce type.

En plus de cela, vous étes avantagé sur les jets de sauvegarde
contre les plantes manipulées ou créées par magie afin de
géner les déplacements, comme par exemple cellescréées par
le sort enchevétrement.

ENFANT DE LA NATURE
Quand vous atteignez le niveau 10, vous ne pouvez pas étre

charmé ni terrorisé par les élémentaires ou les fées et vous étes

immunisés contre les poisons et les maladies.

SANCTUAIRE DE LA NATURE
Quand vous atteignez le niveau 14, les créatures du monde

naturel sentent votre connexion avec la nature et hésitent a vous

attaquer. Quand un animal ou une plante vous attaque, cette

créature doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse contre votre

DD de sauvegarde de sorts de druide. Si la créature échoue,

elle doit choisir une autre cible ou voir son attaque échouer
automatiquement. Si elle réussit, la créature est immunisée a
cet effet pendant 24 heures.

La créature est consciente de cet effet avant de vous attaquer.

> | B

LES DRUIDES ET LES DIEUX

Certains druides vénérent les forces de la nature elles-
mémes, mais la plupart des druides sont dévoués a 'une
des nombreuses déités de la nature vénérées dans le
multivers (la liste des dieux qui se trouve dans I'annexe B
propose de nombreuses divinités de ce type). Le culte de
ces divinités est souvent considéré comme une tradition
plus ancienne encore que les religions des clercs et des
populations urbaines. Dans le monde de Greyhawk, la
religion des druides s’appelle 'antique religion et posséde
de nombreux fideles parmi les fermiers, les forestiers, les
pécheurs et autres gens proches de la nature. lls véneérent la
nature comme une force primale impossible a personnifier
mais adorent aussi Béorie, |a terre-mére, ainsi qu’Obad-Hai,
Ehlonna et Ulaa.

Dans les mondes de Greyhawk et des Royaumes Oubliés,
les cercles druidiques ne sont pas forcément associés a
une unique divinité du monde naturel. Dans les Royaumes
Oubliés par exemple, un cercle regroupe généralement des
druides dévoués a Silvanus, Mielikki, Eldath, Chauntéa et
méme aux séveres dieux de la fureur comme Talos, Malar,
Aurile et Umberlie. Ces divinités de |a nature sont souvent
appelées le Premier cercle, les premiers parmi les druides, et
la plupart des druides les estiment tous dignes d’étre adorés,
méme les plus violents.

Les druides d’Eberron ont des croyances animistes
complétement dissociées de I'Ost souverain, du Sinistre
sextumvirat et des autres religions du monde. lls pensent
que tout étre vivant et tout phénomeéne naturel (comme
le soleil, la lune, le vent, le feu et le monde lui-méme)
posseéde un esprit. Leurs sorts représentent leur moyen de
communiquer avec ces esprits et de les diriger. En revanche,
chaque secte druidique posséde sa propre philosophie quant
aux relations que ces esprits entretiennent les uns avec les
autres et avec les forces de la civilisation. Les Partisans du
sorbier, par exemple, sont persuadés que la magie profane
est une abomination, un crime contre la nature, tandis que
les Enfants de I'hiver vénérent les forces de la mort et que
les Sentinelles du seuil préservent d’anciennes traditions
congues pour protéger le monde contre les incursions des
aberrations.




ENSORCELEUR

Ses yeux dorés flamboyant, une humaine
tend la main et déchaine le feu draconique
qui briile en ses veines. Tandis que le brasier
enveloppe ses ennemis, elle déploie des ailes
membraneuses et s'envole.

Ses longs cheveux agités par le vent qu'il a
convoqué, un demi-elfe écarte les bras et rejette

la téte en arrieére. Une vague d’énergie magique
s'accumule en lui, le souléve brievement de terre et jaillit
sous forme de puissantes décharges de foudre.

Accroupie derriére une stalagmite, une halfeline pointe le
doigt sur un troglodyte en pleine charge. Un éclair de feu bondit
de son doigt et frappe la créature de plein fouet. La halfeline se
cache de nouveau derriére son rocher, souriant,sans savoir que
samagie sauvage a coloré sa peau en bleu vif.

Les ensorceleurs exercent un droit de naissance sur
l'utilisation de lamagie. Illeur vient de leur lignage exotique,
d’une influence issue d'un autre monde ou encore d'une
exposition a des forces cosmiques inconnues. On ne peut pas
étudier I'art des ensorceleurs comme on étudierait un langage,
pas plus qu'on ne peut apprendre comment mener une vie
légendaire. Personne ne choisit de devenir ensorceleur, c’est le
pouvoir quichoisit 'ensorceleur.

UNE MAGIE BRUTE

La magie fait partie intégrante de tout ensorceleur et imprégne
Son corps, son esprit et son Ame d'un pouvoir latent dans lequel
il lui suffit de puiser. Certains ensorceleurs tirent leur magie de
leur lignée a laquelle s’est autrefois mélée la magie des dragons.
Drautre abritent une magie brute et incontrélée, une tempéte
chaotique qui se manifeste de maniere inattendue.

Lapparition de pouvoirs d'ensorceleur est toujours
imprévisible. Certaines lignées draconiques produisent
exactement un ensorceleur par génération, d’'autres
uniquement des ensorceleurs, mais la plupart du temps, les
talents d’ensorceleur semblent le fruit du hasard. Certains
ensorceleurs sont incapables de définir la source de leurs
pouvoirs, d'autres l'attribuent a un événement étrange qui

s'est produit au cours de leur vie. La caresse d'un démon, la
bénédiction d'une dryade alanaissance d'un bébé, une gorgée
d'eau bue a une source mystérieuse... Autant d'événements
susceptibles de donner un don d'ensorceleur. Il en va de méme
pour un cadeau de la part d'un dieu de la magie, une exposition
aux forces élémentaires des plans intérieurs ou au chaos
dément des Limbes ou encore un apergu des mécanismes
internes de laréalité.

Les ensorceleurs n’ont que faire des grimoires et des
ouvrages de connaissances antiques si chers aux magiciens

et n'ont pas non plus besoin d'un protecteur qui leur confére
des sorts comme c’est le cas pour les sorciers. Ils apprennent
aaccumuler leur magie innée et a puiser en son sein pour
découvrir de nouvelles maniéres surprenantes de déchainer
leur pouvoir.

DES POUVOIRS INEXPLIQUES

Les ensorceleurs sont trés peu nombreux et il est rare que I'un
d’eux opte pour autre chose qu'une vie d'aventures. Quand le
pouvoir magique coule dans les veines de quelqu'un, ce dernier
s'apergoit bien vite que cette puissance n'aime pas dormir. La
magie de I'ensorceleur exige qu'on l'utilise et elle a tendance a
se manifester de maniére imprévisible si son détenteur la laisse
trop longtemps en repos.

(IIAPITRE



’ENSORCELEUR

Bonus de  Points de
Niveau maitrise sorcellerie Aptitudes
1 +2 — Incantation, origine magique
2 +2 2 Source de magie
3 +2 3 Métamagie
4 +2 4 Amélioration de caractéristiques
5 +3 5 =
6 +3 6 Aptitude d’origine magique
7 +3 7 —
8 +3 E) Amélioration de caractéristiques
9 +4 9 —_
10 +4 10 Métamagie
11 +4 1 —
12 +4 12 Amélioration de caractéristiques
13 +5 13 —
14 +5 14 Aptitude d’origine magique
15 +5 15 —
16 +5 16 Amélioration de caractéristiques
17 +6 17 Métamagie
18 +6 18 Aptitude d’origine magique
19 +6 19 Amélioration de caractéristiques
20 +6 20 Régéneration de 'ensorceleur

Tours de
magie
connus

A g OO OO OO [V, I N

Sorts
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Siun ensorceleur part 4 I'aventure, c'est souvent pour des
raisons obscures ou idéalistes. Certains cherchent 2 mieux
comprendre la magie qui les imprégne ou a découvrir d'ot1 elle
vient, d'autres esperent apprendre comment s'en débarrasser
ou comment libérer leur plein potentiel. Quels que soient
leurs objectifs, les ensorceleurs sont aussi utiles que les
magiciens dans un groupe d’aventuriers et compensent leur
éventail de sorts assez limité par une grande flexibilité dans
leur utilisation.

’

LA CREATION DE L

Le plus important quand vous créez un ensorceleur,

cest de déterminer d’ol1 vient son pouvoir. Lorsque vous
créez votre personnage, vous choisissez s'il lui vient d’'une
lignée draconique ou de I'influence de 1a magie sauvage,
conformément aux propositions de la classe, mais c'est 4
vous seul de définir sa source exacte. Est-ce une malédiction
familiale transmise par de lointains ancétres ? Un
événement extraordinaire a-t-il imprégné l'ensorceleur de
magie tout en lui laissant aussi des cicatrices ?

Comment se sent-il vis-a-vis de la puissance magique qui
coule dans ses veines ? L'accepte-t-il, essaie-t-il de la maitriser
ou se délecte-t-il de sa nature imprévisible ? La considére-t-il
comme une bénédiction ou une malédiction ? Est-ce qu'il a
cherché a l'obtenir ou est-elle venue 2 lui ? A-t-il eu la possibilité
de refuser et regrette-t-il de ne pas l'avoir fait ? Que compte-t-il
en faire ? Peut-étre pense-t-il qu’il a regu un tel pouvoir pour
accomplir de grandes choses. Ou a-t-il décidé que son pouvoir
lui permettait de faire ce qu'il voulait et d'arracher tout ce qui lui
fait envie 4 ceux qui n'ont pas autant de puissance que lui. Son
pouvoir le lie peut-étre & un puissant individu, comme la fée qui
I'a béni a sanaissance, le dragon qui a versé une goutte de son
sang dans ses veines, la liche qui I'a créé lors d'une expérience
ou la divinité qui I'a choisi comme réceptacle de sa puissance.

LA CREATION RAPIDE
Vous pouvez créer rapidement votre
ensorceleur en suivant les suggestions suivantes.
Attribuez votre meilleure valeur de caractéristique au
Charisme, la suivante 4 la Constitution. Ensuite, choisissez
I'historique d’ermite puis les tours de magie lumiére, poigne
€électrique, prestidigitation et rayon de givre, ainsi que les sorts
de niveau 1 bouclier et projectile magique.

APTITUDES DE CLASSE

En tant qu'ensorceleur, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d6 par niveau d'ensorceleur

Points de vie au niveau 1 : 6 +votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d6 (ou 4) + votre
modificateur de Constitution par niveau d'ensorceleur
apres le niveau 1.

MAITRISES

Armures : aucune

Armes: dague, fléchette, fronde, baton, arbaléte 1égére
Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Constitution, Charisme

Compétences : choisissez deux compétences parmi les
suivantes : Arcanes, Intimidation, Persuasion, Religion
et Supercherie

EQUIPEMENT
Vous commencez avec I'équipement suivant, en plus de
I'équipement accordé par votre historique :

GHAPITRE 3 | LES GLASSES
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«+ (a) une arbalete légere et 20 carreaux ou (b) nimporte quelle
arme courante

= (a) une sacoche a composantes ou (b) un focaliseur arcanique

+ (a) un paquetage d’exploration souterraine ou (b) un paque-
tage d’explorateur

« deux dagues

INCANTATION =

1l est arrivé quelque chose, a vous, l'un de vos parents ou de
vos ancétres, qui vous a profondément marqué et vous permet
d'utiliser la magie. Cette réserve de magie, quelle que soit

son origine, alimente vos sorts. Consultez le chapitre 10 pour
connaitre les regles générales régissant les incantationset le
chapitre 11 pour obtenir la liste des sorts de I'ensorceleur.

TOURS DE MAGIE

Au niveau 1, vous connaissez quatre tours de magie de votre
choix issus de la liste de sorts d’ensorceleur. Vous apprenez
d'autres tours de magie d'ensorceleur a des niveaux supérieurs,
comme indiqué dans la colonne Tours de magie connus du
tableau d’évolution de I'ensorceleur.

EMPLACEMENTS DE SORTS

Vous trouverez dans le tableau d'évolution de I'ensorceleur

le nombre d'emplacements de sorts dont vous disposez pour
lancer des sorts de niveau 1 ou supérieur. Pour lancer un de
ces sorts, vous devez dépenser un emplacement de sort d'un
niveau équivalent ou supérieur au sort que vous voulez lancer.
Vous regagnez tous les emplacements de sort que vous avez
dépensés apres un long repos.

Par exemple, si vous connaissez le sort de niveau 1 mains
briilantes et que vous avez un emplacement de sort de niveau 1
et un autre de niveau 2 encore disponibles, vous pouvez
lancer mains brilantes en utilisant 'un ou l'autre de ces
emplacements.

SORTS CONNUS AU NIVEAU 1 ET AU-DESSUS
Vous connaissez deux sorts de niveau 1 choisis dans la liste de
sorts d'ensorceleur.

La colonne Sorts connus du tableau d’évolution de
I'ensorceleur vous indique a quels niveaux vous pouvez
apprendre de nouveaux sorts d'ensorceleur de votre choix et
combien. Vous apprenez uniquement des sorts que vous étes
en mesure de lancer grice a vos emplacements de sorts. Par
exemple, quand vous atteignez le niveau 3 de cette classe, vous
pouvez apprendre un nouveau sort de niveau 1 ou 2.

De plus, quand vous gagnez un niveau dans cette classe, vous
pouvez choisir un sort d’'ensorceleur que vous connaissez et le
remplacer par un autre sort de la liste de sorts d’ensorceleur. Il
doit aussi s'agir d'un sort que vous étes en mesure de lancer via
vos emplacements de sorts.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

La caractéristique d'incantation que vous utilisez pour les
sorts d'ensorceleur est le Charisme, car votre magie découle
de votre capacité a imposer votre volonté au monde qui vous
entoure. Vous utilisez votre Charisme dés qu'un sort fait appel
a votre caractéristique d'incantation. De plus, vous utilisez
votre modificateur de Charisme afin de définir le DD dujet

de sauvegarde d’'un sortd’'ensorceleur que vous avez lancé et
quand vous faites une attaque avec un sort d'ensorceleur.

DD d'un jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Charisme

Modificateur d’attaque de sort = votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Charisme

FOCALISEUR D'INCANTATION
Vous pouvez utiliser un focaliseur arcanique (voir le chapitre 5, £
Equipement) comme focaliseur d'incantation pourvos sorts £
d’ensorceleur.

ORIGINE MAGIQUE

Choisissez une origine qui explique la source de vos pouvoirs
magiques innés : lignée draconique ou magie sauvage. Ces
deux origines sont détaillées a la fin de la section consacrée a
cette classe.

Votre choix vous permet d’accéder a certaines aptitudes
particulieres au niveau 1 puis aux niveaux 6, 14 et 18.

_SQURCE__DE_ MAGIE

Au niveau 2, vous pouvez puiser dans la profonde réserve

de magie qui réside en vous. Cette source de magie est ‘
représentée par les points de sorcellerie qui vous permettent de

créer de nombreux effets magiques.

POINTS DE SORCELLERIE

Vous commencez avec 2 points de sorcellerie et vous en gagnez
d'autres en progressant dans cette classe, comme vous pouvez
le constater dans la colonne Points de sorcellerie du tableau
d'évolution de I'ensorceleur. Vous ne pouvez jamais dépasser

le nombre de points de sorcellerie indiqué dans le tableau pour
votre niveau. Vous regagnez les points de sorcellerie dépensés
apres un long repos.

FLEXIBILITE INCANTATOIRE

Vous pouvez utiliser vos points de sorcellerie pour gagner

des emplacements de sorts supplémentaires ou sacrifier des
emplacements de sorts pour gagner des points de sorcellerie
supplémentaires. Vous apprenez de nouvelles fagons d'utiliser
vos points de sorcellerie au fur et 2 mesure de votre évolution
dans cette classe.

Créer des emplacements de sorts. Lors de votre tour, vous
pouvez utiliser une action bonus pour transformer des points
de sorcellerie que vous n'avez pas dépensés en un emplacement
de sort. Le tableau Création d'emplacements de sorts qui
suit vous indique le cofit de création d’'un emplacement de
sort en fonction de son niveau. Vous ne pouvez pas créer
d’emplacement de sort supérieur au niveau 5.

Tout emplacement de sort cré€ grace a cette méthode
disparait a la fin d'un long repos.

CREATION D’EMPLACEMENTS DE SORTS

Niveau Points de
d’emplacement  sorcellerie 2
de sort dépenser
1 2
2 3
3 5
4 6
5 7

Convertir un emplacement de sort en points de sorcellerie.
Lors de votre tour, vous pouvez utiliser une action bonus pour
dépenser un emplacement de sort et gagner un nombre de
points de sorcellerie équivalent au niveau de l'emplacement de
sort que vous avez utilisé.

METAMAGIE

Auniveau 3 apprenez a modifier vos sorts pour les adapter 4
vos besoins. Vous gagnez deux options de métamagie de votre



choix parmiles suivantes. Vous en gagnez une nouvelle au
niveau 10 et une derniére au niveau 17.

Vous ne pouvez appliquer qu'une seule option de métamagie a
un sort quand vous le lancez, sauf mention contraire.

INVOCATION PRUDENTE

Quand vous lancez un sort qui force d'autres créatures a faire
un jet de sauvegarde, vous pouvez atténuer l'effet du sort pour
certaines de ces créatures. Dépensez 1 point de sorcellerie

et choisissez un nombre de créatures dont le maximum
correspond a votre modificateur de Charisme (avec un
minimum d'une créature). Les créatures désignées réussissent
automatiquement leur jet de sauvegarde contre ce sort.

SORT ACCELERE

Quand vous lancez un sort dont le temps d’'incantation est de
1 action, vous pouvez dépenser 2 points de sorcellerie pour
transformer ce temps d'incantation en 1 action bonus pour
cette fois-ci.

SORT DISTANT
Quand vous lancez un sort qui a une portée de 1,50 métre ou
plus,vous pouvez dépenser 1 point de sorcellerie pour doubler
la portée du sort.

Quand vous lancez un sort de contact, vous pouvez dépenser
un point de sorcellerie pour faire passer sa portée a 9 métres.

SORT ETENDU

Quand vous lancez un sort qui dure 1 minute ou plus, vous
pouvez dépenser 1 point de sorcellerie pour doubler sa durée
(jusqu'a un maximum de 24 heures).

SORT INTENSE

Quand vous lancez un sort qui force une créature a faire un jet
de sauvegarde pour résister a ses effets, vous pouvez dépenser
3 points de sorcellerie pour désavantager la cible lors de son
premierjet de sauvegarde contre le sort.

SORT JUMEAU
Quand vous lancez un sort qui a pour cible une unique créature
et qui n'est pas un sort a lancer uniquement sur vous-méme,
vous pouvez dépenser un nombre de points de sorcellerie
égal au niveau du sort pour cibler une seconde créature qui se
trouve a portée avec le méme sort (1 point de sorcellerie suffit
s'il s'agit d'un tour de magie).

Pour pouvoir appliquer cette option de métamagie, le sort
concerné doit étre incapable de cibler plus d'une créature
au niveau auquel il est lancé. Par exemple, cette option ne
fonctionne pas avec projectile magique ni avec rayon ardent,
mais elle fonctionne avec rayon de givre ou orbe chromatique.

SORT PUISSANT
Quand vous lancez les dés de dégats d’'un sort, vous pouvez
dépenser 1 point de sorcellerie pour annuler les résultats
d’'un nombre de dés égal au maximum a votre modificateur de
Charisme (avec un minimum d’'un) et les relancer. Vous devez
appliquer les résultats du nouveau lancer.

Vous pouvez utiliser « sort puissant » méme si vous avez déja
utilisé une autre option de métamagie pour modifier ce sort.

SORT SUBTIL

Quand vous lancez un sort, vous pouvez dépenser 1 point de
sorcellerie pour le lancer sans utiliser de composante verbale
ni somatique.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de

caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

REGENERATION DE L'ENSORCELEUR

Au niveau 20, un court repos vous permet de regagner 4 points
de sorcellerie.

ORIGINE MAGIQUE

La magie inn€e des ensorceleurs provient de plusieurs
origines. Méme si de nombreuses variantes existent, on peut
néanmoins les regrouper en deux grandes catégories : une
lignée draconique ou de la magie sauvage.

LIGNEE DRACONIQUE

Votre magie innée est une résurgence de la magie draconique
mélée a votre sang ou a celui de vos ancétres. Le plus souvent,
les ensorceleurs issus de cette origine peuvent retracer leur
ascendance jusqu'a un grand ensorceleur des temps anciens
qui a pass€é un pacte avec un dragon ou qui a Jui-méme eu un
dragon comme parent. Certaines de ces lignées sont bien
établies, mais la plupart du temps elles sont assez obscures.
N’importe quel ensorceleur peut étre le premier d'une nouvelle
lignée suite 4 un pacte ou une circonstance exceptionnelle.

ANCETRE DRAGON

Auniveau 1, vous choisissez un type de dragon comme ancétre.
Le type de dégats associ€ a chaque dragon est pris en compte
dans les aptitudes que vous gagnez plus tard.

LIGNEE DRACONIQUE

Dragon Type de dégats
Airain Feu
Argent Froid
Blanc Froid
Bleu Foudre
Bronze Foudre
Cuivre Acide
Noir Acide
Or Feu
Rouge Feu
Vert Poison

Vous pouvez parler, lire et écrire en draconique. De plus, a
chaque fois que vous faites un test de Charisme alors que vous
interagissez avec des dragons, si votre bonus de maitrise peut
s'ajouter au test, celui-ci est doublé.

RESISTANCE DRACONIQUE

Avec le temps, la magie qui parcourt vos veines fait émerger
certains traits physiques de vos ancétres draconiques. Au niveau 1,
votre maximum de points de vie augmente de 1, puis encorede 1 a
chaque fois que vous gagnez un niveau dans cette classe.

De plus, votre peau est partiellement couverte d’'une fine
couche d’écailles ressemblant a celles des dragons. Quand
vous ne portez pas d'armure, votre CA est égale a4 13 + votre
modificateur de Dextérité.

AFFINITE ELEMENTAIRE

A partir du niveau 6, quand vous lancez un sort qui inflige

les dégits associ€s a votre héritage draconique, vous pouvez
ajouter votre modificateur de Charisme a I'un des jets de dégats
que vous faites dans le cadre de ce sort. Vous pouvez dans le
méme temps dépensez 1 point de sorcellerie pour devenir
résistant a ce type de dégits pendant 1 heure.

CHAPITRE LES CLASSES
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AILES DE DRAGON

Au niveau 14, vous apprenez a faire émerger des ailes de
dragon de votre dos. Vous gagnez alors une vitesse de vol égale
avotre vitesse actuelle. Vous pouvez créer ces ailes par une
action bonus lors de votre tour. Vous les conservez tant que
vous ne décidez pas d’utiliser une action bonus pendant votre
tour pour les faire disparattre.

Vous ne pouvez pas utiliser ces ailes si vous portez une
armure, saufsil'armure a été congue pour leur permettre de se
déployer. De méme, les vétements qui n'ont pas été congus pour
risquent de se déchirer quand elles émergent.

PRESENCE DRACONIQUE

A partir du niveau 18, vous pouvez dégager la redoutable aura
de votre ancétre dragon, causant fascination ou terreur parmi
les créatures qui vous entourent. Vous pouvez utiliser une
action et dépenser 5 points de sorcellerie afin de puiser dans
ce pouvoir et émettre une aura de fascination ou de terreur

(& vous de choisir) dans un rayon de 18 métres. Pendant

1 minute ou jusqu'a ce que vous perdiez votre concentration

(en suivant les mémes régles que si vous lanciez un sort
requérant votre concentration), chaque créature hostile qui
débute son tour dans la zone d’effet de cette aura doit réussir
un jet de sauvegarde de Sagesse ou bien devenir charmée (si
vous choisissez la fascination) ou terrifiée (si vous choisissez
la terreur) jusqu'a ce que 'aura se dissipe. Une créature qui
réussit son jet de sauvegarde est immunisée contre votre aura
pendant 24 heures.

MAGIE SAUVAGE _

Votre magie innée vient des forces sauvages du chaos sous-
jacentes al'ordre de la création. Vous avez peut-étre été exposé
a une forme de magie brute, peut-étre via un portail ouvrant
sur les Limbes, un plan élémentaire ou le mystérieux Royaume
lointain. Vous avez peut-étre été béni par une puissante
créature féerique ou marqué par un démon. Ou bien la magie
peut étre un accident de naissance, sans cause ni raison
apparente. Quelle que soit sa source, cette magie chaotique
botillonne en vous, attendant un exutoire.

PIC DE MAGIE SAUVAGE

Quand vous choisissez cette origine, au niveau 1, vos
incantations sont susceptibles de libérer un exces de magie
indomptée. Immédiatement aprés avoir lancé un sort
d’ensorceleur de niveau 1 ou supérieur, le MD peut vous
demander de faire un jet de d20. Sivous obtenez un 1, lancez le
dé dans le tableau d’Exces de magie sauvage pour savoir quel
effet magique aléatoire vous créez. Si cet effet s'avere étre un
sort, il est trop sauvage pour que vous puissiez I'affecter avec la
métamagie et s'il requiert habituellement de 1a concentration,
ce n'est pas le casici. Le sort persiste pendant toute sa

durée habituelie.

MAREE DU CHAOS

Au niveau 1, vous apprenez a manipuler les forces du hasard

et duchaos pour étre avantagé sur un jet d'attaque ou de
sauvegarde ou bien un test de caractéristique. Une fois que vous
avez utilisé cette aptitude, vous devez terminer un long repos
avant de pouvoir vous en servir a nouveau.

Avant que vous ne récupériez 'usage de cette aptitude, le
MD peut vous faire lancer le dé dansle tableau d’Exces de
magie sauvage immédiatement aprés que vous avez lancé un
sortd’ensorceleur de niveau 1 ou plus. Ensuite, vous étes de
nouveau a méme d’utiliser la marée du chaos.

FORCER LA CHANCE

A partir du niveau 6, vous apprenez a changer le destin 2 I'aide
de votre magie sauvage. Quand une créature autre que vous
située dans votre champ de vision fait un jet d'atiaque ou de
sauvegarde ou bien un test de caractéristique, vous pouvez
utiliser votre réaction et dépenser 2 points de sorcellerie pour
lancer 1d4 et ajouter ou soustraire (2 vous de choisir) le montant
du résultat que la créature a obtenu. Vous pouvez agir ainsi
apres que la créature a lancé le dé mais avant de connaitre les
effets de ce jet.

CHAOS CONTROLE

Au niveau 14, vous exercez un certain conardle sur vos exces
de magie sauvage. Quand vous lancez le dé dans le tableau
d’Exces de magie sauvage, vous lancez deux fois le dé et
conservez le résultat de votre choix.

BOMBARDEMENT MAGIQUE

A partir du niveau 18, 'énergie offensive de vos sorts
s’intensifie. Quand vous lancez les dés pour déterminer les
dégats d’'un sort et obtenez le maximum possible sur un dé ou
plusieurs dés, choisissez I'un de ces dés, lancez-le de nouveau
et ajoutez ce résultat au total de dégats déja obtenu. Vous ne
pouvezutiliser cette aptitude qu'une seule fois par tour.



Excts

d100
01-02

03-04

05-06

07-08
09-10

11-12

13-14
15-16

17-18

19-20
21-22

23-24

25-26

27-28

29-30

31-32

33-34

35-36

37-38

39-40
41-42

43-44

45-46
47-48

DE MAGIE SAUVAGE
Effet

Lancez le dé dans ce tableau au début de chacun de vos
tours pendant la minute qui vient. Si vous obtenez de
nouveau ce résultat pendant cette période, ignorez-le.

Pendant la minute qui vient, vous voyez les créatures
invisibles tant qu'elles se trouvent dans votre champ de vision.

Un modron choisi et contrdlé parle MD apparait dans un
emplacement inoccupé situé dans un rayon de 1,50 metre
autour de vous et disparait au bout d’'une minute.

Vous lancez une boule de feu comme un sort de niveau 3
centré sur votre personne.

Vous lancez projectile magique comme un sort de
niveau 5.

Lancez 1d10. Votre taille varie d'un nombre de centimétres
égal aurésultat de ce jet multiplié par 2,5 : si le résultat du dé
est pair, vous rétrécissez, s'il est impair, vous grandissez.

Vous lancez un sort de confusion centré sur vous-méme.

Pendant la minute qui vient, vous récupérez 5 points de
vie au début de chacun de vos tours.

Une longue barbe faite de plumes vous pousse soudain
au menton et reste la jusqu’a ce que vous éternuiez. Les
plumes s’envolent alors et libérent votre visage.

Vous lancez un sort de graisse centré sur vous-méme.

Les créatures sont désavantagées lors de leur jet de
sauvegarde contre |e prochain sort que vous lancez dans
la minute qui vient et qui nécessite un jet de sauvegarde.

Votre peau prend une vive couleur bleue. Il faut recourir
au sort lever une malédiction pour dissiper cet effet.

Un ceil apparait au beau milieu de votre front et y
demeure pendant la minute qui vient. Pendant ce temps,
vous étes avantagé sur les tests de Sagesse (Perception)
basés sur la vue.

Pendant la minute qui vient, tous vos sorts dotés d'une
durée d’incantation d'une action voient cette durée
réduite a une action bonus.

Vous vous téléportez d’au maximum 18 meétres, jusqu’a
un emplacement inoccupé de votre choix situé dans votre
champ de vision.

Vous étes emporté sur le plan astral jusqu’a la fin de votre
prochain tour, aprés quoi, vous retournez a I'emplacement
que vous occupiez précédemment ou dans I'emplacement
libre le plus proche si le précédent est occupé.

Le premier sort offensif que vous lancez dans la minute
qui vient inflige des dégats maximaux.

Lancez un d10. Votre 4dge se modifie d'un nombre
d’années égal au résultat obtenu. Si le résultat est pair,
vous rajeunissez (mais vous ne pouvez pas avoir moins
d’un an), s’il est impair, vous vieillissez.

1d6 flumphs contrélés par le MD apparaissent dans

un emplacement inoccupé situé dans un rayon de

18 meétres autour de vous. Ils sont terrorisés a votre vue et
disparaissent au bout d’'une minute.

Vous récupérez 2d10 points de vie.

Vous vous changez en plante verte poussant dans un pot
jusqu’au début de votre prochain tour. En tant que plante,
vous étes neutralisé et vulnérable a tous les types de
dégiats. Si vous tombez a0 point de vie, le pot se brise et
vous reprenez votre forme normale.

Pendant la minute qui vient, vous pouvez vous téléporter d'au
maximum 6 métres par une action bonus a chacun de vos tours.
Vous lancez lévitation sur votre personne

Une licorne contrdlée par le MD apparait dans un

emplacement situé dans un rayon de 1,50 métre autour de
vous et disparait au bout d’une minute.

d100
49-50

51-52

53-54

55-56

57-58

59-60

61-62

63-64

65-66

67-68

69-70

71-72

73-74

75-76

77-78

79-80

81-82
83-84

85-86
87-88

89-90

91-92
93-94

95-96

97-98

99-00

Effet

Vous étes dans I'incapacité de parler pendant toute la
minute qui vient. Quand vous essayez, des bulles roses
sortent de votre bouche.

Un bouclier spectral flotte prés de vous pendant la
minute qui vient. Il vous accorde un bonus de +2 a la CA
et 'immunité contre les projectiles magiques.

Vous étes immunisé contre 1'ébriété pendant les
5d6 jours a venir.

Vos cheveux tombent mais repoussent dans les
24 heures qui suivent.

Pendant la minute qui vient, tout objet inflammable que
vous touchez qui n’est ni porté ni transporté par une
autre créature s’enflamme soudain.

Vous récupérez I'emplacement de sort le plus bas que
vous avez déja dépensé.

Pendant la minute qui vient, vous étes obligé de crier au
lieu de parler.

Vous lancez le sort nappe de brouillard centré sur votre
personne.

Jusqu'atrois créatures de votre choix situées dans un rayon
de 9 meétres autour de vous subissent 4d10 dégits de foudre.

Vous étes terrorisé a la vue de la créature la plus proche
de vous jusqu’a la fin de votre prochain tour.

Toutes les créatures situées dans un rayon de 9 métres
autour de vous deviennent invisibles pendant la minute
qui vient. Si I'une d’elle attaque ou lance un sort, elle
redevient visible.

Vous devenez résistant a tous les types de dégats
pendant la minute qui vient.

Une créature aléatoire située dans un rayon de 18 métres
autour de vous est empoisonnée pendant 1d4 heures.

Pendant la minute qui suit, vous brillez d’une vive
lumiére dans un rayon de 9 métres. Toute créature qui
termine son tour 2 1,50 métre ou moins de vous est
aveuglée jusqu’a la fin de son prochain tour.

Vous lancez métamorphose sur vous-méme. Si vous ratez
votre jet de sauvegarde, vous vous changez en mouton
pendant toute la durée du sort.

Pendant la minute qui vient, des papillons et des pétales
de fleur illusoires flottent dans les airs dans un rayon de
3 metres autour de vous.

Vous pouvez effectuer une action supplémentaire de suite.

Chaque créature située dans un rayon de 9 métres autour
de vous subit 1d10 dégats nécrotiques. Vous récupérez
un montant de points de vie égal a la somme des dégits
nécrotiques intligés.

Vous lancez image miroir.

Vous lancez vol sur une créature aléatoire située dans
les 18 metres.

Vous devenez invisible pendant la minute qui vient.
Pendant cette période, les autres créatures ne
vous entendent pas. Vous redevenez visible si vous
attaquez ou lancez un sort.

Sivous mourez dans la minute quivient, vous revenez
immédiatement a la vie comme avec réincarnation.

Votre taille augmente d’une catégorie pendant la
minute qui vient.

Vous et toutes les créatures situées dans un rayon de
9 métres devenez vulnérables aux dégats perforants
pendant la minute qui vient.

Vous étes entouré par une discréte musique éthérée
pendant une minute.

Vous récupérez tous vos points de sorcellerie
dépensés.

_J—h :

>p
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GUERRIER

Une humaine caparagonnée d'une bruyante armure de plate
se protége avec son bouclier alors qu'elle se rue sur une foule
de gobelins. Derriere elle, un elfe vétu de cuir clouté crible

les gobelins d'une pluie de fleches grace a son arc élégant.
Non loin, un demi-orc leur lance des ordres afin de les aider a
coordonner au mieux leur assaut.

Unnain vétu d'une cotte de mailles interpose son bouclier
entre le gourdin d’'un ogre et 'une de ses camarades,
détournant le coup mortel. Cette camarade, une demi-elfe en
armure d'écailles, décrit d'aveuglants moulinets avec ses deux
cimeterres alors qu'elle tourne autour de l'ogre, en quéte d'un
point faible dans sa défense.

Un gladiateur se bat pour le sport dans une arene. C'est
un maitre du trident et dufilet, capable de renverser ses
adversaires et de les déplacer a sa guise sur le champ de
bataille, pour le plus grand plaisir de la foule... et pour gagner
un avantage tactique. Mais une lueur bleue enveloppe soudain
la lame de son adversaire, juste avant qu'il n'ordonne a la foudre
de s’abattre sur le gladiateur.

Tous ces héros sont des guerriers, des membres de la classe
la plus diversifiée des mondes de DUNGEONS & DRAGONS.

Les chevaliers partis accomplir une quéte, les seigneurs de
guerre conquérants, les champions royaux, les soldats d’élite,
les mercenaires endurcis, les rois des bandits... En tant que
guerriers, ils maitrisent tous 'art d'utiliser les armures et les
armes et connaissent toutes les astuces et ficelles du combat.
Ils sont trés familiers avec la mort, qu'ils la donnent ou la
regardent droit dans les yeux.

DES SPECIALISTES BENEFICIANT
D'UNE FORMATION TRES COMPLETE
Les guerriers apprennent les bases de tous les styles de
combat. Chacun peut manier une hache, une rapiére, une
épée longue ou 4 deux mains, tirer a I'arc ou méme prendre
ses ennemis au piege avec un filet en démontrant une certaine
habileté dans chacun de ces exercices. Mais au-dela de ce
degré de familiarité basique, chaque guerrier se spécialise
dans un style de combat particulier. Certains se concentrent
sur l'archerie, certains sur le combat 4 deux armes et d'autres
encore couplent leurs compétences martiales avec une dose
de magie. Grace a cette combinaison de capacités générales et
de spécialisations pointues, les guerriers font des combattants
de premier ordre sur les champs de bataille comme

dans les donjons.

FORMES A AFFRONTER LE DANGER

Ce n'est pas parce que quelqu'un appartient a la garde de la
ville, a la milice du village ou a4 'armée de la reine qu'il est
forcément un guerrier. Ces troupes se composent de soldats
peu entrainés qui maitrisent seulement les bases du combat.
Les vétérans, les officiers, les gardes du corps bien entrainés,




N LE GUERRIER

Bonus de
Niveau maitrise  Aptitudes
1 +2 Style de combat, second souffle
2 +2 Sursaut d’activité (une utilisation)
3 +2 Archétype martial
4 +2 Amélioration de caractéristiques
5 +3 Attaque supplémentaire
6 +3 Amélioration de caractéristiques
7 +3 Aptitude d’archétype martial
8 +3 Amélioration de caractéristiques
9 +4 Indomptable (une utilisation)
10 +4 Aptitude d’archétype martial
n +4 Attague supplémentaire (2)
12 +4 Amélioration de caractéristiques
13 +5 Indomptable (deux utilisations)
14 +5 Amélioration de caractéristiques
15 +5 Aptitude d’archétype martial
16 +5 Amélioration de caractéristiques
17 +6 Sursaut d’activité (deux utilisations),
indomptable (trois utilisations)
18 +6 Aptitude d’archétype martial
19 +6 Amélioration de caractéristiques
¢ 20 +6 Attaque supplémentaire (3)

les chevaliers dévoués et autres héros de la méme trempe sont
souvent des guerriers.

Certains guerriers ont envie de mettre leur entrainement a
profit en menant une vie d’aventurier. Lexploration de donjons,
I'élimination de monstres et autres tiches périlleuses que l'on
confie habituellement aux aventuriers ne sont que routine pour
eux et ne les changent guere de la vie qu'ils laissent derriére
eux pour partir a 'aventure. Les risques sont plusgrands,
peut-étre, mais les récompenses sont a leur hauteur : peu de
guerriers restés dans la garde de la ville ont une chance de
découvrir une épée magique ardente par exemple.

LA GREATION DU GUERRIER

Quand vous créez votre guerrier, pensez a deux éléments
entremélés dans son historique : ol1 a-t-il appris a se battre et
qu'est-ce qui le différenciait des combattants ordinaires qui
lentouraient ? Etait-il particuliérement impitoyable ? A-t-il requ
une aide supplémentaire de la part d'un mentor, peut-étre &
cause des efforts exceptionnels qu'il fournissait ? Et qu'est-ce
quil'a poussé a entreprendre sa formation ? Quelque chose
menagcait son pays ? I1 avait soif de vengeance ? Il avait besoin
de prouver savaleur?

11 peut avoir regu une formation officielle dans I'armée d'un
noble ou la milice d’'un village. Il s’est peut-étre formé dans
une académie militaire ol1 il a appris la stratégie, la tactique
et 'histoire militaire. Ou c'est peut-étre un autodidacte, peu
raffiné mais déja mis a I'épreuve. A-t-il pris I'épée pour échapper
aux limites que lui imposait une vie a la ferme ou a-t-il suivi
une fiere tradition familiale ? Ol a-t-il obtenu ses armes et son
armure ? Lui ont-elles été remises par 'armée ou sont-ce des
objets de famille ? Ou peut-étre a-t-il éEconomisé pendant des
années pour les acheter ? Son arsenal fait 4 présent partie

de ses biens les plus précieux, car c'est la seule chose qui le
sépare de la mort.

LA GCREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre guerrier en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
caractéristique a la Force ou la Dextérité, selon que vous
préférez vous concentrer sur le combat au corps a corps ou sur
larcherie (ou les armes de finesse), la suivante a la Constitution
ou a!'Intelligence si vous comptez adopter 'archétype martial
de chevalier occulte. Ensuite, choisissez 'historique de soldat.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que guerrier, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

PoiNTs DE VIE

Dés devie: 1d10 par niveau de guerrier

Points de vie au niveau 1 : 10 +votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d10 (ou 6) + votre
modificateur de Constitution par niveau de guerrier
apres le niveau 1.

MAITRISES

Armures : toutes les armures, bouclier
Armes : armes courantes, armes de guerre
Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Force, Constitution
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Compétences : choisissez deux compétences parmi les
suivantes : Acrobaties, Athlétisme, Dressage, Histoire,
Intimidation, Perception, Perspicacité et Survie.

EQUIPEMENT

Vous commencez avec I'équipementsuivant, en plus de

I'équipement accordé par votre historique :

+ (a) une cotte de mailles ou (b) une armure de cuir, un arc long
et 20 fleches.

- (2) une arme de guerre et un bouclier ou (b) deux armes de
guerre

« (@) une arbaléte légere avec 20 carreaux ou (b) deux hachettes

- (2) un paquetage d'exploration souterraine ou (b) un paque-
tage d'explorateur

STYLE DE COMBAT

Vous choisissez de vous spécialiser dans un style de combat
particulier. Choisissez 'une des options suivantes. Vous ne
pouvez pas prendre deux fois un méme style de combat, vous
pouvez choisir un autre style plus tard.

ARCHERIE
Vous gagnez un bonus de +2 aux jets d’attaque quand vous
attaquez avec des armes a distance.

ARMES A DEUX MAINS

Quand vous faites 1 ou 2 avec un dé de dégits pour une attaque
avec une arme de corps a corps tenue a deux mains, vous
pouvez lancer de nouveau le dé et vous devez conserver le
second résultat, méme s'il s'agit encore d'un 1 ou d'un 2. Uarme
doit posséder la propriété a deux mains ou polyvalente pour
que vous puissiez bénéficier de cet avantage.

COMBAT A DEUX ARMES

Quand vous combattez avec deux armes, vous pouvez
ajouter votre modificateur de caractéristique aux dégits de la
deuxieme attaque.

DEFENSE

Quand vous portez une armure, vous gagnez un bonus de
+1 avotre CA.

DuEL

Quand vous maniez une arme de corps a corps d'une main et
aucune autre arme, vous gagnez un bonus de +2 aux jets de
dégats infligés avec cette arme.

PROTECTION

Quand une créature qui se trouve dans votre champ de vision
attaque une cible autre que vous qui se trouve dans un rayon de
1,50 metre, vous pouvez utiliser votre réaction pour imposer un
désavantage au jet d'attaque de l'assaillant. Vous devez porter
un bouclier pour utiliser cette aptitude.

SECOND SOUFFLE

Vous possédez une réserve limitée dendurance dans laquelle
vous pouvez puiser afin de vous protéger. Lors de votre tour,
vous pouvez utiliser une action bonus pour regagner un nombre
de points de vie égal 4 1d10 + votre niveau de guerrier. Une fois
que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez finir un court
repos ou un long repos avant de pouvoir l'utiliser de nouveau.

SURSAUT D’ACTIVITE
A partir du niveau 2, vous pouvez repousser vos propres limites
pendant quelques instants. Lors de votre tour, vous pouvez faire
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une action supplémentaire en plus de votre action normale et
d'une éventuelle action bonus.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez finir
un court repos ou un long repos avant de pouvoir l'utiliser de
nouveau. A partir du niveau 17, vous pouvez l'utiliser deux fois
avant d’avoir besoin de vous reposer, mais vous ne pouvez pas
['utiliser plus d’une fois par tour.

Au niveau 3 vous ch0131ssez un archetype qui reﬂetera votre
style de combat et vos techniques. Vous trouverez a la fin de

la section consacrée a cette classe une description des trois
archétypes martiaux disponibles : champion, maitre d’armes
ou chevalier occulte. En fonction de votre archétype, vous aurez
acces a différentes aptitudes aux niveaux 3, 7, 10, 15et 18,

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 6,8, 12, 14, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, vous pouvez attaquer deux fois au lieu
d'une quand vous choisissez l'action attaquer lors de votre tour.
Le nombre d'attaques que vous pouvez porter par tour passe

a trois quand vous atteignez le niveau 11, puis 4 quatre quand
vous atteignez le niveau 20 dans cette classe.

INDOMPTABLE

A partir du niveau 9, vous pouvez relancer un _]Ct de sauvegarde
raté. Sivous choisissez d'utiliser cette aptitude, vous devez
conserver le résultat du second jet de dé. Vous ne pourrez pas
réutiliser cette aptitude avant d’avoir terminé un long repos.

A partir du niveau 13, vous pouvez utiliser cette aptitude deux
fois entre deux longs repos et trois fois a partir du niveau 17.

ARCHETYPES MARTIAUX

Chaque guerrier a sa propre vision du perfectionnement
martial. Carchétype martial que vous choisissez reflete votre
propre vision du combat.

CHAMPION

Le champion est guerrier typique qui se concentre sur

le développement de la force physique pour devenir une

arme mortelle. Ceux qui adoptent cet archétype associent
entrainement rigoureux avec excellence physique afin de porter

des coups dévastateurs.

CRITIQUE AMELIORE

A partir du moment oi1 vous choisissez cet archétype au
niveau 3, dés lors que vous attaquez avec une arme, vous faites
un coup critique sur un résultat de 19 ou 20.

ATHLETE REMARQUABLE

A partir du niveau 7 vous pouvez ajouter la moitié de votre
bonus de maitrise (arrondi a4 I'entier supérieur) a tout test de
Force, Dextérité ou Constitution qui n'utilise pas déja ce bonus.
De plus, quand vous faites un saut en longueur avec €élan, la
distance sur laquelle vous pouvez sauter est augmentée de
0,30 m x votre modificateur de Force.

STYLE DE COMBAT SUPPLEMENTAIRE
Au niveau 10, vous pouvez choisir un deuxiéme style de combat
dans la liste présentée dans l'aptitude styles de combat.



CRITIQUE SUPERIEUR
A partir duniveau 15, deés lors que vous attaquez avec une
arme, vous faites un coup critique sur un résultat de 18 a 20.

SURVIVANT

Au niveau 18, vous avez atteint le summum de votre endurance
en combat et, des lors qu'il vous reste moins de la moitié de vos
points de vie, vous regagnez un nombre de points de vie égal

a 5 +votre modificateur de Constitution au début de chaque
tour. Vous ne pouvez pas bénéficier de cet avantage si vous étes
réduit a 0 point de vie.

CHEVALIER OCCULTE

L’archétype de chevalier occulte allie la maitrise des armes
dont disposent tous les guerriers a I'étude de la magie, ce qui
lui permet d'utiliser des techniques similaires a celles des
magiciens. Ses études se concentrent sur deux des huit écoles
de magie : I'abjuration et I'évocation. Les sorts d’abjuration
accordent une protection supplémentaire lors des combats
tandis que les sorts dévocation blessent de nombreux
ennemis 2 la fois et augmentent l'allonge du guerrier lors

des combats. Ces chevaliers apprennent un nombre de sorts
plutét réduit et les gardent en mémoire au lieu de les consigner
dans un grimoire.

INCANTATION

Quand vous atteignez le niveau 3, vous améliorez vos capacités
martiales avec quelques incantations. Consultez le chapitre 10
pour connaitre les régles générales associées a l'incantation et
le chapitre 11 pour consulter la liste des sorts de magicien.

Tours de magie. Vous apprenez deux tours de magie de
votre choix issus de la liste du magicien. Vous apprenez un
nouveau tour de magie de votre choix au niveau 10.

Emplacements de sorts. Le tableau d'incantation du
chevalier occulte indique le nombre d'emplacements de
sorts dont vous disposez pour lancer les sorts de niveau 1
et plus. Pour lancer un tel sort, vous devez dépenser un
emplacement de niveau équivalent ou supérieur. Vous
récupérez tous les emplacements de sorts dépensés une fois
que vous avez terminé un long repos.

Par exemple, si vous connaissez le sort de niveau 1
bouclier et que vous avez un emplacement de niveau 1 et un
emplacement de niveau 2 de disponible, vous pouvez lancer
bouclier en utilisant I'un ou l'autre.

Sorts connus de niveau 1 ou supérieur. Vous connaissez
trois sorts de magicien de niveau 1 de votre choix, sachant
que vous devez en choisir deux dans leslistes de sorts
d’abjuration ou d’évocation du magicien.

La colonne Sorts connus de la table d’'incantation
du chevalier occulte indique quand vous apprenez de
nouveaux sorts de magicien de niveau 1 ou plus. Chacun
de ces sorts doit appartenir a I'école de I'abjuration ou de
I'évocation et étre d’un niveau pour lequel vous disposez d'un
emplacement de sort. Par exemple, quand vous atteignez
le niveau 7 de chevalier occulte, vous pouvez apprendre un
nouveau sort de niveau 1 ou 2.

Les sorts que vous apprenez aux niveaux 8, 14 et 20
peuvent appartenir a n'importe quelle école de magie.

Quand vous gagnez un niveau dans cette classe, vous
pouvez remplacer un sort de magicien de votre connaissance
par un autre sort de votre choix issu de la liste de sortsdu
magicien. Ce nouveau sortdoit é&tre d’'un niveau pour lequel
vous possédez des emplacements de sorts et doit appartenir
a I'école de I'abjuration ou de 'évocation, a moins que vous
ne remplaciez un sort obtenu au niveau 3, 8, 14 ou 20 issu de
n’'importe quelle école de magie.
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INCANTATION DU CHEVALIER OCCULTE

Niveau Tours de —Emplacements de sort

de magie  Sorts paliflige. ==
guerrier connus  connus 1 2 3 4
3 2 3 2 — — —
4 2 4 3 — - —
5 2 4 3 -— — —
6 7 4 3 — — —
7 2 5 4 2 —_ —
8 2 6 4 2 — —
9 2 6 4 2 - -
10 3 7 4 3 — —
1 3 8 4 3 — —
12 3 8 4 3 - —
13 3 9 4 3 2) —
14 3 10 4 3 2 —
5 3 10 4 3 2 —
16 3 W 4 3 3 —_—
17 3 N 4 3 3 —
18 3 n 4 3 3 —
19 3 12 4 3 3 1
20 3 13 4 8 3 1

Caractéristigue d’incantation. Vous utilisez I'Intelligence
comme caractéristique pour lancer des sorts de magicien,
car vous avez appris l'incantation grace a vos études, en
mémorisant les sorts. Quand un sort fait référence a votre
caractéristique d'incantation, vous utilisez I'Intelligence.

De plus, vous utilisez votre modificateur d’Intelligence
pour définir le DD du jet de sauvegarde contre les sorts de
magicien que vous lancez ou pour effectuer un jet d’attaque
avec un tel sort.

DD du jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur d’Intelligence

Modificateur d'attaque du sort = votre bonus de
maftrise + votre modificateur d’Intelligence

LIEN AVEC UNE ARME

Auniveau 3, vous apprenez un rituel magique capable de créer
un lien entre votre personne et une arme. Ce rituel s'accomplit
en une heure et peut se célébrer pendant un court repos.
Larme doit étre & votre portée pendant tout le rituel et vous
devez la toucher pour terminer celui-ci et sceller le lien.

Une fois que vous étes lié 4 une arme, personne ne peut vous
désarmer (du moins pas avecelle), a moins que vous ne soyez
neutralisé. Si'arme se trouve sur le méme plan d’existence que
vous, vous pouvez 'appeler a votre tour par une action bonus.
Elle se téléporte alors instantanément dans votre main.

Vous pouvez avoirau maximum deux armes liées mais vous
ne pouvez en convoquer qu'une seule a la fois avec votre action
bonus. Si vous tentez de tisser un lien avec une troisiéme
arme, vous devez briser un lien existant avec l'une des
deux précédentes.

MAGIE DE GUERRE

A partir du niveau 7, quand vous utilisez votre action pour
lancer un tour de magie, vous pouvez porter une attaque armée
par une action bonus.
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FRAPPE OCCULTE

Au niveau 10, vous découvrez comment saper la résistance

a vos sorts d'une créature grace a vos frappes armées.

Quand vous touchez une créature avec une attaque armeée,
cette créature est désavantagée lors de son prochain jet de
sauvegarde contre un sort que vous lancez avant la fin de votre
prochain tour.

CHARGE ARCANIQUE

Au niveau 15, vous apprenez a vous téléporter d'un maximum
de 9 metres jusqu'a un emplacement inoccupé situ€ dans
votre champ de vision quand vous utilisez l'aptitude sursaut
d'activité. Vous pouvez vous téléporter avant ou apres I'action
supplémentaire.

MAGIE DE GUERRE AMELIOREE

A partir du niveau 18, quand vous utilisez une action pour
lancer un sort, vous pouvez faire une attaque armée par une
action bonus.

MAITRE DE GUERRE

Les guerriers qui adoptent I'archétype de maitre de guerre
utilisent des techniques martiales transmises de génération
en génération. Pour un maitre de guerre, le combat est une
discipline académique qui ne se limite pas a la guerre et inclut
par exemple I'armurerie et la calligraphie. Tout guerrier n'est
pas forcément apte a assimiler les lecons d'’histoire, de théorie
et d’art qui fagonnent le maitre de guerre mais ceux quiy
parviennent deviennent des guerriers dotés de grands talents
de combattant et d'un large éventail de connaissances.

SUPERIORITE AU COMBAT

Quand vous choisissez cet archétype au niveau 3, vous
apprenez quelques manceuvres représentées par des dés
spéciaux appelés des dés de supériorité.

Manceuvres. Vous apprenez trois manceuvres de votre choix,
détaillées dans la section « manceuvres » un peu plus loin.
Nombre d'entre elles améliorent I'attaque, mais vous ne pouvez
utiliser qu'une seule manceuvre par attaque.

Vous apprenez deux manceuvres de votre choix de plus
aux niveaux 7, 10 et 15. A chaque fois que vous apprenez une
nouvelle manceuvre, vous pouvez également en remplacer une
de votre choix par une autre.

Dés de supériorité. Vous avez quatre dés de supériorité.

Ce sont des d8 que vous dépensez quand vous les utilisez.
Vous récupérez tous les dés dépensés lorsque vous terminez
un long repos.

Vous gagnez un autre dé de supériorité au niveau 7 et un de
plus au niveau 15.

Jets de sauvegarde. Certaines de vos manceuvres obligent
votre cible a effectuer un jet de sauvegarde pour lui résister. Le
DD de ce jet est calculé comme suit :

DD du jet de sauvegarde contre la manceuvre = 8 + votre bonus
de maitrise + votre modificateur de Force ou de Dextérité
(a vous de choisir)

APPRENTI EN TEMPS DE GUERRE
Auniveau 3, vous maitrisiez un type d'outil d'artisan
de votre choix.

CONNAITRE SON ENNEMI
A partir du niveau 7, si vous passez au moins une minute a
interagir avec une autre créature ou a l'observer, alors que



vous ne vous battez pas, vous pouvez estimer certaines de ses
capacités par rapport aux votres. Le MD vous apprend si cette
créature est votre égale ou si elle est meilleure ou moins douée
que vous au niveau de deux éléments de votre choix parmi

les suivants :

valeur de Force

valeur de Dextérité

- valeur de Constitution

« classe d'armure

«» points de vie actuels

- total des niveaux de classe (le cas échéant)
» niveaux de guerrier (le cas échéant)

SUPERIORITE AU COMBAT AMELIOREE
Auniveau 10, vos dés de supériorité deviennent des d10. Au
niveau 18, ils se transforment en d12.

IMPLACABLE

A partir du niveau 15, quand vous lancez le dé pour déterminer
l'initiative alors qu'il ne vous reste aucun dé de supériorité, vous
récupérez un de ces dés.

MANGEUVRES
Voici la liste des manceuvres présentées par ordre
alphabétique.

Attaque menagante. Quand vous touchez une créature
avec une attaque armeée, vous pouvez dépenser un dé de
supériorité pour tenter de terroriser la cible. Vous ajoutez le
dé de supériorité au jet de dégits et obligez la cible a faire
un jet de sauvegarde de Sagesse. En cas d’échec, elle est
terrorisée a votre vue jusqu’ala fin de votre prochain tour.

Attaque précise. Lorsque vous effectuez un jet d’'attaque
avec une arme contre une créature, vous pouvez dépenser
un dé de supériorité et 'ajouter au jet d’'attaque. Vous pouvez
utiliser cette manceuvre avant ou apres votre jet d’attaque,
mais avant de savoir si l'attaque touche ou non.

Attaquer et manceuvrer. Quand vous touchez une
créature avec une attaque armée, vous pouvez dépenser
un dé de supériorité pour manceuvrer de maniere a placer
un camarade dans une position plus avantageuse. Vous
ajoutez le dé de supériorité au jet de dégits et choissez une
créature amicale 2 méme de vous voir ou vous entendre. Elle
peut utiliser sa réaction pour se déplacer de la moitié de sa
vitesse sans provoquer d'attaques d'opportunité de la part de
la cible de votre propre attaque.

Attaquer et repousser. Quand vous touchez une créature
avec une attaque armée, vous pouvez dépenser un dé de
supériorité pour tenter de repousser la cible. Vous ajoutez
le dé de supériorité au jet de dégits et obligez la cible a
faire un jet de sauvegarde de Force si elle est de taille
Grande ou inférieure. En cas d'échec, vous la repoussez a
4,50 metres de vous.

Croche-pied. Quand vous touchez une créature avec une
attaque armée, vous pouvez dépenser un dé de supériorité
pour tenter de renverser la cible. Vous ajoutez le dé de
supériorité au jet de dégats et obligez la cible a faire un
jet de sauvegarde de Force si elle est de taille Grande ou
inférieure. En cas d’échec, vous la faites tomber a terre.

Désarmement. Quand vous touchez une cible avec une
attaque armeée, vous pouvez dépenser un dé de supériorité
pour tenter de désarmer la cible, en I'obligeant a lacher un
objet de votre choix qu'elle tient en main. Vous ajoutez le dé
de supériorité au jet de dégits de l'attaque et obligez la cible
a faire un jet de sauvegarde de Force. Si elle le rate, elle
lache l'objet que vous avez choisi, qui atterrit a ses pieds.

Détourner lattention. Quand vous touchez une créature
avec une attaque armée, vous pouvez dépenser un dé de
supériorité pour la distraire et offrir une ouverture a vos
alliés. Vous ajoutez le dé de supériorité a votre jet de dégats.
La prochaine fois qu'une créature autre que vous effectue un
jet d’'attaque contre la cible, elle est avantagée, a condition
d‘attaquer avant le début de votre prochain tour.

Feinte. A votre tour, vous pouvez dépenser un dé de
supériorité et utiliser une action bonus pour exécuter
une feinte contre une créature située dans un rayon de
1,50 metre autour de vous. Vous étes avantagé lors de votre
prochain jet d’attaque contre cette créature. Si cette attaque
touche, ajoutez le dé de supériorité aux dégits de I'attaque.

Fente. Quand vous touchez une créature avec une
attaque armée, vous pouvez dépenser un dé de supériorité
pour augmenter l'allonge de cette attaque de 1,50 métre.
Vous ajoutez le dé de supériorité a votre jet de dégats si
l'attaque touche.

Frappe du commandant. Quand vous optez pour l'action
Attaquer a votre tour, vous pouvez renoncer a effectuer 'une
de vos attaques et dépenser une action bonus pour guider
les coups de I'un de vos camarades. Pour ce faire, choisissez
une créature amicale 2 méme de vous entendre ou de vous
voir et dépensez un dé de supériorité. Cette créature peut
utiliser sa réaction sur-le-champ pour effectuer une attaque
armeée et ajouter votre dé de supériorité & son jet de dégats.

Grande amplitude d’attaque. Quand vous touchez une
créature avec une attaque armée, vous pouvez dépenser
un dé€ de supériorité pour tenter de blesser une créature de
plus lors de la méme attaque. Choisissez une créature située
dans un rayon de 1,50 metre autour de la cible premiére et
dans votre zone d'allonge. Si le jet d’attaque originel vous
permet de toucher la seconde cible, cette derniére subit
un montant de dégits égal au chiffre indiqué sur votre dé
de supériorité. Ces dégits sont du méme type que ceux de
l'attaque originelle.

Jeu de jambes défensif. Quand vous vous déplacez, vous
pouvez dépenser un dé de supériorité et ajouter son résultat
avotre CA jusqu’a la fin de votre déplacement.

Mobilisation. A votre tour, vous pouvez dépenser une
action bonus et un dé de supériorité pour raffermir la
résolution de I'un de vos compagnons. Pour ce faire,
choisissez une créature amicale en mesure de vous
voir ou vous entendre. Elle gagne un montant de points
de vie temporaires égal au résultat de votre dé de
supériorité + votre modificateur de Charisme.

Parade. Quand une tierce personne vous blesse avec une
attaque de corps a corps, vous pouvez utiliser votre réaction
et dépenser un dé de supériorité pour réduire les dégits
subis d'un montant équivalent au chiffre obtenu sur votre dé
de supériorité + votre modificateur de Dextérité.

Provocation. Quand vous touchez une créature avec une
attaque armée, vous pouvez dépenser un dé de supériorité
pour la provoquer et la pousser a vous attaquer. Vous ajoutez
le dé de supériorité a votre jet de dégits et obligez la cible a
faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle échoue, elle est
désavantagée lors de tous ses jets d’attaque contre une cible
autre que vous jusqu'a la fin de votre prochain tour.

Riposte. Quand une créature vous rate suite a une attaque
de corps a corps, vous pouvez utiliser votre réaction et
dépenser un dé de supériorité pour effectuer une attaque
armée contre elle. Si vous la touchez, vous ajoutez le dé de
supériorité au jet de dégats.
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" MAGICIEN

Vétue de robes en argent dénotant son rang, une elfe ferme
les yeux pour se couper des distractions agitant le champ de
bataille et entonne une discréte mélopée. Ses doigts ondulant
devant elle, elle termine I'incantation et envoie une minuscule
perle de feu vers les rangs ennemis. Cette derniére explose a
I'impact et engloutit les soldats dans un linceul de flammes.

Un humain vérifie encore et encore son travail alors qu'il trace
a la craie un cercle magique complexe avant de saupoudrer de
la limaille de fer le long de chacune de ses lignes et courbes
gracieuses. Une fois le cercle terminé, il psalmodie longuement.
Une ouverture se creuse dans I'espace contenu dans le cercle et
laisse passer une bouffée dair a l'odeur de soufre venue du plan
étranger s'ouvrant derriere.

Accroupi a l'intersection des couloirs du donjon, un gnome
jette une poignée d'os gravés de symboles mystiques en
murmurant quelques mots de pouvoir. Il ferme les yeux pour
distinguer plus clairement sa vision, hoche lentement la téte,
rouvre les yeux et désigne le passage partant sur sa gauche.

Les magiciens sont les mages suprémes, définis et unis en
une méme classe par les sorts qu'ils sont capables de lancer.

I1s puisent dans le tissu magique qui sous-tend le cosmos

et générent des flatnmes explosives, des éclairs, de subtiles
supercheries et de violents contrles mentaux grace a leurs
incantations. Leur magie invoque des monstresissus d’autres
plans d'existence, leur donne un apercu du futur ou transforme
les ennemis tombés en zombis. Les sorts les plus puissants
sont capables de transformer une matiére en une autre, de
faire pleuvoir des météores ou d'ouvrir des portails vers
d’autres mondes.

LES SPECIALISTES DE LA MAGIE
Sauvage et énigmatique, aux formes et aux fonctions variées,
la magie attire les érudits désireux de percer ses mysteres.
Certains cherchent a ressembler aux dieux et a fagonner la
réalité. Pour lancer un sort ordinaire, il suffit apparemment
de prononcer quelques paroles étranges, d'esquisser quelques
gestes et parfois d'utiliser une pincée de masiere exotique,
mais ce ne sont la que des composantes superficielles qui
masquent l'expertise requise, une expertise qui sacquiert
seulement apres des années d'apprentissage et d'innombrables
heures d'étude.

Les magiciens vivent et meurent pour la magie, tout le
reste n'est que secondaire. Ils découvrent de nouveaux sorts
alors qu'ils expérimentent et gagnent de I'expérience. Il leur
arrive aussi d'en apprendre aupres d’autres magiciens, en
lisant des volumes poussiéreux ou d’antiques inscriptions ou
sous la tutelle d'anciennes créatures débordantes de magie,
comme les fées.

LAPPEL DU SAVOIR

Il est bien rare qu'un magicien méne une vie ordinaire. Pour
lui, ce qui s'en rapproche le plus consiste a travailler comme
sage ou maitre de conférence dans une bibliotheque ou une
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LE MAGICIEN

Bonus

Niveau de maitrise Aptitudes
1 +2 Incantation, restauration magique
2 +2 Tradition arcanique
3 +2 —
4 +2 Amélioration de caractéristiques
5 +3 —
6 +3 Aptitude de tradition arcanique
7 +3 =
g +3 Amélioration de caractéristiques
9 +4 —
10 +4 Aptitude de tradition arcanique
n +4 —
12 +4 Amélioration de caractéristiques
13 +5 —
14 +5 Aptitude de tradition arcanique
15 +5 =
16 +5 Amélioration de caractéristiques
U7 +6 —
18 +6 Maitrise des sorts
19 +6 Amélioration de caractéristiques
20 +6 Sorts de prédilection

Tours de

magie

connus 1 2 3 4 5 6 7 8
3 2 — — - - — - —_
3 3 — — — — — - —_
3 4 2 - — — - — —
4 4 3 — - — - — —
4 4 3 2 — - - — -
4 4 3 3 —_ — — — —
4 4 3 3 1 — — — —_
4 4 3 3 2 - — — —
4 4 3 33 3 1 — — ==
5 5 B 5 8 2 = = |k
5 4 3 3 3 2 1 — —
5 4 3 3 3 2 1 — ——
5 4 3 3 3 2 1 1 —
S 4 3 3 3 2 1 1 —
5 4 3 3 3 2 1 1 1
5 4 3 3 3 2 1 1 1
5 4 3 3 3 2 1 1 1
S 4 3 3 3 3 1 1 1
5 4 3 g 3 3 2 1 1
5 4 3 3 3 3 2 2! 1

— Emplacement de sorts par niveau de sort—

université ot il enseigne a autrui les secrets du multivers.
Sinon, il vend ses services comme devin, sert dans les
forces militaires ou méne une vie consacrée au crime ou a
la domination.

Cependant I'appel du savoir et du pouvoir attire tous les
magiciens, méme les moins aventureux, loin de la sécurité
de leur bibliotheéque ou de leur laboratoire, vers des ruines
croulantes et des cités perdues. La plupart des magiciens
sont persuadés que leurs homologues des temps anciens
connaissaient des secrets magiques qui ont été oubliés et quen
les découvrant, ils obtiendront une puissance bien supérieure a
celle que le présent leur offre.

LA CREATION DU MAGICIEN

Pour créer un magicien, il faut concevoir un historique dominé
par au moins un événement extraordinaire. Comment votre
personnage est-il entré en contact avec la magie pour la
premiére fois ? Comment a-t-il découvert qu'il possédait des
talents en ce domaine ? Est-il naturellement doué ou a-t-il
travaillé dur et étudi€ sans relache ? A-t-il rencontré une
créature magique ou découvert un ancien ouvrage quiluia
enseigné les bases de la magie ?

Qu'est-ce qui I'a poussé a abandonner ses études ? Son
avant-goQt de la magie lui a-t-il donné envie d’'en savoir plus ?
A-til entendu parler d'un dép6t de connaissances secret que
les autres magiciens n'ont pas encore découvert ? Ou peut-
étre désire-t-il tout simplement mettre ses nouveauxtalents
magiques a l'épreuve en affrontant de véritables dangers.

LA CREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre magicien en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
caractéristique a I'Intelligence, la suivante 4 la Constitution
ou la Dextérité. Si vous comptez opter pour 'école de
l'enchantement, prenez plutot le Charisme en deuxiéme.

Ensuite, choisissez I'historique de sage puis notez dans le
grimoire les tours de magie Jumiére, main du mage et rayon de
Sivre, ainsi que les sorts de niveau 1 armure du mage, charme-
personne, léger comme une plume, mains briilantes, projectile
magique et sommeil.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que magicien, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d6 par niveau de magicien

Points de vie au niveau 1 : 6+ votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d6 (ou 4) + votre
modificateur de Constitution par niveau de magicien
apres le niveau 1

MAITRISES

Armures: aucune

Armes : dague, fléchette, fronde, baton, arbalete légére
Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Intelligence, Sagesse

Compétences : choisissez deux compétences parmi les
suivantes : Arcanes, Histoire, Investigation, Médecine,
Perspicacité et Religion.

EQUIPEMENT

Vous commencez avec I'équipement suivant, en plus de
I'équipement accord€é par votre historique :

+ (@) un baton ou (b) une dague

+ (a) une sacoche a composantes ou (b) un focaliseur arcanique
« (@) un paquetage d'érudit ou (b) un paquetage d'explorateur

+ un grimoire
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INCANTATION

Entant qu'étudiant de la magie des arcanes, les sorts contenus
dans votre grimoire vous offrent un apergu de la puissance qui
sera vitre. Consultez le chapitre 10 pour connaitre les régles
générales de 'incantation et le chapitre 11 pour connaitre la
liste des sorts de magicien.

TOURS DE MAGIE
Au niveau 1, vous connaissez trois tours de magie de votre
choix issus de la liste de sorts de magicien. Vous apprenez

d’autres tours de magie de magicien a certains niveaux, comme
indiqué dans le tableau d'évolution du magicien, dans la colonne

Tours de magie connus.

GRIMOIRE
Au niveau 1, votre grimoire contient six sorts de magicien
de niveau 1 de votre choix. C'est dans votre grimoire que se

e |

VOTRE GRIMOIRE

Les sorts que vous ajoutez a votre grimoire au fur et a
mesure de votre progression sont le reflet des recherches
arcaniques que vous menez ainsi que de vos découvertes sur
la nature du multivers. Néanmoins, vous pouvez découvrir
d’autres sorts au cours de vos aventures. Vous pouvez par
exemple découvrir un sort noté sur un parchemin dans le
coffre d'un magicien maléfique, ou un grimoire poussiéreux
dans une antique bibliothéque.

Copier un sort dans le grimoire. Quand vous trouvez un
sort de magicien de niveau 1 ou supérieur, vous pouvez le
copier dans votre grimoire si, d’'une part, son niveau vous
permet de le préparer et, d’autre part, si vous avez assez de
temps devant vous pour le déchiffrer et le copier.

Pour copier un sort dans votre grimoire, vous devez reproduire
la forme générale de ce sort, puis déchiffrer le code unique utilisé
par le magicien qui l'a écrit. Vous devez ensuite vous entrainer a
exécuter le sort jusqu’a ce que vous compreniez les sons ou les
gestes nécessaires pour le lancer, puis le retranscrire dans votre
grimoire en utilisant votre propre code.

Pour chaque niveau de sort, le processus de transcription
vous prend 2 heures et vous colite 50 po. Ce coiit correspond
au prix des composantes matérielles que vous utilisez pour
faire les expériences qui vous permettent de maitriser le sort,
ainsi que des encres raffinées que vous utilisez pour I'écrire.
Une fois que vous avez passé le temps et dépensé I'argent
requis, vous pouvez préparer ce sort comme n'importe quel
autre qui se trouve dans votre grimoire.

Remplacer votre grimoire. Vous pouvez copier un sort qui se
trouve dans votre grimoire sur un autre grimoire, par exemple
si vous voulez en faire une copie par sécurité. Le processus est
le méme que quand vous copiez un nouveau sort dans votre
grimoire, mais plus rapide et plus simple dans la mesure oii le
sort est écrit dans votre propre code et que vous le connaissez
déja. Pour chaque niveau de sort, le processus de copie vous
demande seulement 1 heure et 10 po.

Si vous perdez votre grimoire, vous pouvez utiliser le méme
processus pour transcrire les sorts que vous avez préparés
dans un nouveau grimoire. Afin de compléter votre grimoire,
vous devrez trouver de nouveaux sorts en suivant la voie
normale. C’est pour cette raison que de nombreux magiciens
conservent des copies de leur grimoire dans des endroits sirs.

L'apparence de votre grimoire, Votre grimoire est une
compilation unique de sorts avec ses propres enluminures et
notes dans la marge. Il peut se présenter sous la forme d'un livre
simple et fonctionnel avec une reliure de cuir, cadeau de votre
maitre, ou comme un tome a la tranche dorée que vous avez
trouvé dans une antique bibliothéque ou encore simplement
comme un ensemble épars de notes réunies a la va-vite apreés la
perte de votre précédent grimoire suite a une mésaventure.
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trouvent tous les sorts que vous connaissez, a la différence des
tours de magie, que vous avez mémorisés.

PREPARER ET LANCER DES SORTS

Le tableau d'évolution du magicien vous indique le nombre
d'emplacements de sorts dont vous disposez pour lancer des
sorts de niveau 1 et plus. Pour lancer un sort de magicien,
vous devez dépenser un emplacement d'un niveau équivalent
ou supérieur a ce sort. Vous regagnez acces a tous les
emplacements dépensés apres un long repos.

Choisissez dans la liste des sorts de magicien des sorts que
vous pouvez lancer afin de les préparer. Vous pouvez choisir
un nombre de sorts de magicien égal 4 votre modificateur
d’Intelligence + votre niveau de magicien (avec un minimum
d'un sort). Vous devez choisir des sorts que vous pouvez
lancer, c'est-a-dire pour lesquels vous possédez au moins un
emplacement de niveau équivalent.

Par exemple, si vous étes un magicien de niveau 3, vous avez
quatre emplacements de sortsde niveau 1 et deux emplacements
de sorts de niveau 2. Avec une valeur d’Intelligence de 16, votre
liste de sorts peut compter six sorts de niveau 1 ou 2 que vous
pouvez combiner comme vous le souhaitez. Si vous préparez
le sort de niveau 1 projectile magique, vous pouvez le lancer en
utilisant un emplacement de sort de niveau 1 ou 2. Lancer le sort
ne l'efface pas de votre liste de sorts préparés.

Vous pouvez changer votre liste de sorts préparés a la fin d'un
long repos, mais pour préparer une nouvelle liste de sorts de
magicien, vous devez passer du temps a étudier votre grimoire
et a mémoriser les incantations et les gestes que vous devez
exécuter afin de lancer vos sorts : au moins 1 minute par niveau
de sorts pour chaque sort qui se trouve sur votre liste.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

La caractéristique d'incantation qui vous permet de lancer

les sorts de magicien est I'Intelligence, car c’'est grace a des
études approfondies et en faisant appel 4 vos capacités de
mémorisation que vous avez appris vos sorts. Vous utilisez
votre Intelligence des qu'un sort de magicien vous demande
d'utiliser votre caractéristique d’'incantation pour &tre lancé. De
plus, vous utilisez votre modificateur d'Intelligence quand vous
calculez le DD du jetde sauvegarde d'un sort de magicien que
vous avez lancé ou quand vous faites une attaque avec un sort.

DD d'un jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur d’Intelligence

Modificateur de sort de combat = votre bonus de
maitrise + votre modificateur d'Intelligence

INCANTATION RITUELLE

Vous pouvez lancer un sort de magicien que vous connaissez et
que vous avez préparé sous la forme d'un rituel dans la mesure
oltilposséde la mention « rituel » et que ce sort se trouve dans

votre grimoire. Il n'est pas nécessaire d’avoir préparé ce sort.

FOCALISEUR D'INCANTATION

Vous pouvez utiliser un focaliseur arcanique (voir le chapitre 5,
Equipement) comme focaliseur d'incantation pour vos

sorts de magicien.

APPRENDRE DES SORTS DE NIVEAU | ET
SUPERIEUR

Chaque fois que vous gagnez un niveau dans la classe de
magicien, vous pouvez ajouter gratuitement deux sorts de
magicien de votre choix dans votre grimoire. Vous ne pouvez
cependant choisir que des sorts que vous pouvez lancer grace
avos emplacements de sorts, ainsi que vous pouvez le voir



dans le tableau d'évolution du magicien. Lors de vos aventures,
vous trouverez siirement de nouveaux sorts a copier dans votre
grimoire (voir 'encadré « Votre grimoire »).

RESTAURATION MAGIQUE

Vous avez appris comment regagner une partie de votre énergie
magique en étudiant votre grimoire. Une fois par jour, a la fin
d’'un court repos, vous pouvez récupérer des emplacements de
sorts utilisés. Le niveau total de ces emplacements de sort doit
étre inférieur ou égal a la moitié de votre niveau de magicien
(arrondi 4 l'entier supérieur) et vous ne pouvez pas récupérer
d’emplacement de niveau 6 ou supérieur.

Par exemple, si vous étes un magicien de niveau 4, vous
pouvez récupérer 'équivalent de deux niveaux demplacement
de sort, soit un emplacement de sort de niveau 2 ou deux
emplacements de sort de niveau 1.

TRADITION ARCANIQUE

Quand vous atteignez le niveau 2, vous choisissez une tradition
arcanique qui définit votre maniére de pratiquer la magie.
Il existe huit écoles : abjuration, divination, enchantement,
évocation, illusion, invocation, nécromancie ou transmutation.
Chacune de ces écoles est décrite a la fin de la section
consacrée a cette classe.

Votre choix vous permet d’accéder a certaines aptitudes
particulieres au niveau 2 puis aux niveaux 6, 10 et 14.

AMELIORATION DE GARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

MAITRISE DES SORTS

Auniveau 18, vous avez acquis une telle maitrise de certains
sorts que vous pouvez les lancer a volonté. Choisissez un
sort de magicien de niveau 1 et un sort de magiciende
niveau 2 dans votre grimoire. Quand ils sont préparés, vous
pouvez lancer ces sorts a leur niveau le plus bas sans avoir
a dépenser demplacement de sort. Si vous voulez les lancer
a un niveau supérieur, vous devez par contre utiliser un
emplacement de sort.

Vous pouvez échanger 'un de ces sorts ou les deux contre des
sorts de méme niveau en passant 8 heures a étudier.

SORTS DE PREDILECTION

Quand vous atteignez le niveau 20, vous maitrisez deux
puissants sorts que vous pouvez lancer trés facilement.
Choisissez deux sorts de niveau 3 dans votre grimoire, qui
deviendront vos sorts de prédilection. Ces sorts sont toujours
considérés comme préparés mais ne sont pas comptabilisés
dans votre nombre de sorts préparés. Vous pouvez lancer
chacun d’eux une fois au niveau 3 sans utiliser d'emplacement
de sort. Une fois que vous avez lancé un de ces sorts ou les
deux, vous ne pouvez pas les relancer tant que vous n'avez pas
terminé un court repos ou un long repos.

Sivous voulez lancer un de ces sorts & un niveau supérieur,
vous étes soumis a la régle normale et devez utiliser un
emplacement de sort.

"TRADITIONS ARCANIQUES

L’étude des arcanes est une coutume trés ancienne, qui
remonte a I'époque ot1 les mortels ont ét€ pour la premiere
fois confrontés a la magie. Elle est fermement ancrée dans les

univers de D&D et de nombreux groupes se sont consacrés a
I'étude de ce sujet complexe.

Les traditions arcaniques les plus courantes du multivers
gravitent autour des écoles de magie. En effet, a travers les
jges, les magiciens ont catalogué des milliers de sorts qu'ils
ont classés en huit catégories appelées des écoles, comme
décrit dans le chapitre 10. Et il arrive parfois que ces domaines
d'étude traditionnels deviennent littéralement des écoles,
un magicien pouvant étudier dans I'école d'illusion pendant
que, de l'autre c6té de la ville, un autre étudie dans I'école
d’enchantement. Dans d'autres institutions, les écoles sont
plutot considérées comme des départements académiques,
avec des facultés rivales qui rentrent en compétition pour
attirer les étudiants et obtenir des financements. Et méme
les magiciens qui forment des apprentis dans la solitude de
leur tour se servent de cette division de la magie en écoles
comme d'un outil pédagogique, dans la mesure o les sorts de
chaque école nécessitent de maitriser des techniques qui leur
sont propres.

ECOLE DE UABJURATION

Lécole de I'abjuration met I'accent sur tout ce qui bloque,
bannit ou protege. Les détracteurs de cette école disent que sa
tradition se base sur le déni, sur la négation plutot que sur une
assertion positive. Vous, en revanche, vous comprenez bien
que mettre un terme aux effets néfastes, protéger les faibles
et bannir les influences maléfiques ne tient en rien du néant
philosophique, c'est une vocation fiere et respectable.

Les gens se mettent en quéte d'un abjurateur, c’'est-a-dire
un membre de cette école, quand il faut exorciser un esprit
maléfique, protéger un lieu trés important contre les techniques
d'espionnage magique ou refermer un portail donnant sur un
autre plan d’existence.

ABJURATEUR ERUDIT

Lorsque vous choisissez cette école au niveau 2, l'or et le temps
dépensés pour copier un sort d’abjuration dans votre grimoire
sont divisés par deux.

PROTEGTION MAGIQUE
A partir du niveau 2, vous pouvez tisser un voile de magie
autour de vous pour vous protéger. Quand vous lancez un
sort d'abjuration de niveau 1 ou plus, vous pouvez en profiter
pour utiliser une bribe de magie afin de créer une protection
magique autour de vous. Elle se maintient jusqu'a ce que
vous finissiez un long repos. Cette protection dispose d'un
nombre de points de vie égal au double de votre niveau de
magicien + votre modificateur d'Intelligence. Quand vous
subissez des dégéts, ils sont d'abord déduits de votre protection.
Si cette derniére tombe a 0 point de vie, les points de dégats en
exces sont décomptés de votre propre total de points de vie.
Une fois la protection réduite a 0 point de vie, elle ne vous
protége plus mais sa magie persiste. D&s que vous lancez un
sort d'abjuration de niveau 1 ou plus, elle récupére un montant
de points de vie égal au double du niveau du sort lancé.
Une fois que vous avez créé une protection, vous ne pouvez
pas en créer une nouvelle tant que vous n'avez pas terminé
un long repos.

TRANSMISSION DE PROTECTION

A partir du niveau 6, quand une créature située dans votre
champ de vision et dans un rayon de 9 métres autour de vous
subit des dégats, vous pouvez utiliser votre réaction pour que
votre protection magique absorbe ces dégats. Si ces derniers
réduisent votre protection a O point de vie, la créature protégée
subit les dégats excédentaires.

CHABITRE LES CIASSES




ABJURATION AMELIOREE

A partir du niveau 10, quand vous lancez un sort d’abjuration
nécessitant un test de caractéristique lors de I'incantation
(comme contresort ou dissipation de la magie), vous ajoutez
vote bonus de maitrise au test.

RESISTANCE AUX SORTS
A partir du niveau 14, vous étes avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts.

De plus, vous étes résistant aux dégéts des sorts.

ECOLE DE LA DIVINATION

Les rois comme les roturiers viennent chercher conseil aupres
d’un devin, car tous désirent améliorer leur compréhension

du passé, du présent et du futur. En tant que devin, vous

vous efforcez d'écarter le voile couvrant 'espace, le temps

et la conscience afin de les percevoir plus clairement. Vous
travaillez 4 maitriser des sorts développant votre discernement,
permettant d'observer des endroits éloignés, d’acquérir des
connaissances surnaturelles et d’avoir de meilleures intuitions.

DEVIN ERUDIT

Lorsque vous choisissez cette école au niveau 2, l'or et le temps
dépensés pour copier un sort de divination dans votre grimoire
sont divisés par deux.

PRESAGE

A partir du niveau 2, lorsque vous optez pour cette école, des
apergus du futur commencent a se presser aux portes de
votre conscience. Quand vous terminez un long repos, lancez
deux d20 et notez les chiffres obtenus. Vous pouvez ensuite
remplacer le résultat de n'importe quel jet d’attaque ou de
sauvegarde ou test de caractéristique par 'un de ces nombres
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prophétiques, que ce soit vous qui lanciez le dé ou une créature
située dans votre champ de vision. Vous devez choisir si vous
utilisez ou non cette aptitude avant que la personne concernée
lance le dé€ et vous ne pouvez remplacer ainsi un jet qu'une
seule fois par tour.

Chaque jet prophétique ne peut servir qu'une seule fois.
Vous perdez tout jet prophétique non utilisé apres avoir fini
un long repos.

DEVIN EXPERT

A partir du niveau 6, lincantation de sorts de divination vous
semble si aisée qu'elle vous demande seulement une fraction
des efforts habituels. Quand vous lancez un sort de divination
de niveau 2 ou plus en utilisant un emplacement de sort, vous
récupérez un emplacement de sort dépensé. Lemplacement
récupéré doit étre d'un niveau inférieur a celui du sort lancé et
ne peut pas étre supérieur a 5.

TROISIEME GEIL
A partir du niveau 10, vous pouvez utiliser votre action pour
augmenter vos pouvoirs de perception. Dans ce cas, vous
choisissez 'un des avantages suivants qui persiste jusqu'a ce
que vous soyez neutralisé ou que vous bénéficiez d'un court ou
d'un long repos. Vous ne pouvez pas utiliser cette aptitude de
nouveau tant que vous n'avez pas terminé un repos.

Compréhension supérieure. Vous savez lire n'importe
quelle langue.

Vision dans le noir. Vous gagnez vision dans le noir dans un
rayon de 18 metres, comme décrit dans le chapitre 8.

Vision éthérée. Vous discernez le plan éthéré dans un rayon
de 18 metres.

Voir l'invisible. Vous voyez les créatures et objets invisibles
situés dans un rayon de 3 metres autour de vous et dans votre
champ de vision.

PRESAGE SUPERIEUR

A partir du niveau 14, les visions que vous recevezdans vos
réves s'intensifient et vous laissent une image plus claire de ce
qui va se passer. Vouslancez trois d20 au lieu de deux pour
I'aptitude présage.

En tant que membre de I'école de 'enchantement, vous avez
affiné votre capacité a séduire et captiver les gens et les
monstres par magie. Certains enchanteurs sont des pacifistes
qui incitent les violents 4 déposer les armes et charment les
cruels afin qu'ils se montrent miséricordieux, mais d’autres
sont des tyrans qui plient les réfractaires a leur volonté

par magie. La plupart se trouvent quelque part entre ces

deux extrémes.

ENCHANTEUR ERUDIT

Lorsque vous choisissez cette école au niveau 2, l'or et le temps
dépensés pour copier un sort d'enchantement dans votre
grimoire sont divisés par deux.

REGARD HYPNOTIQUE

A partir du moment ol vous avez choisi cette école au niveau 2,
vos douces paroles et votre regard charmeur subjuguent autrui.
Par une action, vous pouvez choisir une créature située dans
unrayon de 1,50 metre et dans votre champ de vision. Si cette
créature est en mesure de vous voir ou de vous entendre, elle
doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse contre le DD du
jet de sauvegarde de vos sorts de magicien, sans quoi vous la
charmez jusqu'a la fin de votre prochain tour. La vitesse de

la créature charmée passe a 0, elle se retrouve neutralisée et
visiblement hébétée.



Lors des tours suivants, vous pouvez utiliser votre action
pour maintenir l'effet et étendre sa durée jusqu’a la fin de votre
prochain tour, cependant, il se termine si vous vous éloignez a
plus de 1,50 metre de votre cible, si elle ne peut plus vous voir ni
vous entendre ou si elle subit des dégits.

Une fois l'effet terminé ou si la créature réussit son jet de
sauvegarde initial contre I'effet, vous ne pouvez plus vous servir
de cette aptitude contre elle tant que vous n'avez pas terminé
un long repos.

CHARME INSTINCTIF

A partir du niveau 6, quand une créature située dans un

rayon de 9 meétres et dans votre champ de vision effectue un

jet d'attaque contre vous, vous pouvez utiliser votre réaction
pour dévier l'attaque, a condition qu'une autre créature se
trouve a portée de cette attaque. Lassaillant doit faire un jet de
sauvegarde de Sagesse contre le DD de vos jets de sauvegarde
de sorts de magicien. S'il échoue, il doit viser la créature la plus
proche de lui, mais ni vous ni lui. Si plusieurs créatures proches
sont a distance égale de lui, il choisit celle qu'il attaque.

Si l'assaillant réussit son jet de sauvegarde, vous ne pouvez
plus utiliser cette aptitude contre lui tant que vous n'avez pas
terminé un long repos.

Vous devez décider si vous utilisez cette aptitude ou non avant
de savoir si l'attaque ennemie touche ou non. Les créatures que
I'on ne peut pas charmer sont immunisées contre cet effet.

PARTAGE D’ENCHANTEMENT

A partir du niveau 10, quand vous lancez un sort
d'enchantement de niveau 1 ou supérieur qui vise une unique
créature, vous pouvez affecter en plus une seconde cible.

MODIFICATION DES SOUVENIRS

A partir du niveau 14, vous apprenez 2 masquer aux yeux
d'une créature I'influence que vous exercez sur elle. Quand
vous lancez un sort denchantement pour charmer une ou
plusieurs créatures, vous pouvez modifier la compréhension
de I'une d’elles de maniere a ce quelle ne se rende pas compte
qu'elle est charmée.

De plus, une fois avant que le sort n'expire, vous pouvez
utiliservotre action pour tenter de faire oublier une partie du
temps passé sous votre charme a la créature que vous avez
choisie. Elle doit réussir un jet de sauvegarde d'Intelligence
contre le DD du jet de sauvegarde de vos sorts de magicien,
sinon elle oublie un nombre dheures égal a 1 + votre
modificateur de Charisme (1 au minimum). Vous pouvez faire
en sorte que la créature oublie un laps de temps inférieur,
sachant que la période d’oubli ne peut pas excéder la durée de
votre sort d'enchantement.

ECOLE DE 'EVOCATION

Vous vous intéressez 4 la magie capable de créer des effets
élémentaires puissants, comme un froid mordant, une flamme
intense, un coup de tonnerre assourdissant, un éclair crépitant
ou de l'acide briilant. Certains évocateurs sont employés dans
les armées pour servir d’artillerie et créer des explosions a
distance au coeur des armées ennemies. D’autres utilisent
leurs pouvoirs prodigieux pour protéger les plus démunis,
alors que d’autres encore ne pensent qu'a servir leurs propres
intéréts et deviennent des bandits, des aventuriers ou des
graines de tyrans.

EVOCATEUR ERUDIT

Des que vous choisissez cette école au niveau 2, l'argent et le
temps que vous passez a copier un sort d'évocation dans votre
grimoire sont divisés par deux.

FACONNEUR DE SORTS

A partir du niveau 2, vous pouvez créer des poches de sécurité
relative au sein des effets de vos sorts d'évocation. Quand vous
lancez un sort d'évocation qui affecte des créatures autres

que vous se trouvant dans votre champ de vision, vous pouvez
choisir un nombre de créatures égal a 1 + le niveau de votre
sort. Les créatures choisies réussissent automatiquement leurs
jets de sauvegarde contre le sort et ne subissent aucun dégit si
elles auraient normalement di subir la moiti€¢ des dégats pour
un jet de sauvegarde réussi.

TOUR DE MAGIE PUISSANT

A partir du niveau 6, vos tours de magie qui infligent des dégats
affectent méme les créatures qui arriventa éviter le plusgros de
leurs effets. Quand une créature réussit son jet de sauvegarde
contre votre tour de magie, elle subit quand méme la moitié des
dégats (s'ily en a), mais elle échappe aux effets supplémentaires
du tour de magie.

EVOCATION AMELIOREE

A partir du niveau 10 vous pouvez ajouter votre modificateur
d’Intelligence au jet de dégits de n'importe quel sort d’évocation
de magicien que vous lancez.

SURCHARGE MAGIQUE

A partir du niveau 14, vous pouvez améliorer la puissance

de vos sorts les plus simples. Quand vous lancez un sort de
magicien de niveau 1 a 5 quiinflige des dégéts, vousinfligezle
maximum de dégats possibles avec ce sort.

Vous pouvez utiliser une fois cette aptitude sans ressentir
deffet indésirable. Mais si vous l'utilisez une nouvelle fois
avant de terminer un long repos, vous subissez 2d12 dégits
nécrotiques pour chaque niveau du sort immédiatement apres
l'avoir lancé. Et 4 chaque fois que vous réutilisez cette aptitude
avant d’'avoir terminé un long repos, la quantité de dégats
nécrotiques que vous subissez par niveau de sorts augmente
d’'1d12. Ces dégéts ne tiennent pas compte de vos résistances ni
de vos immunités.

ECOLE DE L'ILLUSION

Vous avez orienté vos études sur la magie permettant
d'émousser les sens, de perturber I'esprit et de duper méme les
étres les plus sagaces. Votre magie est subtile et les illusions
nées de votre esprit aiguisé donnent un air réel aux situations
les plus improbables. Certains illusionnistes, y compris nombre
de magiciens gnomes, sont des farceurs inoffensifs qui utilisent
leurs sorts pour divertir les gens, mais d'autres sont de sinistres
maitres de la supercherie qui se servent de leurs illusions pour
effrayer et tromper autrui dans leur intérét personnel.

ILLUSIONNISTE ERUDIT

Lorsque vous choisissez cette école au niveau 2, l'or et le temps
dépensés pour copier un sort d’illusion dans votre grimoire
sont divisés par deux.

ILLUSION MINEURE AMELIOREE
Quand vous choisissez cette école, au niveau 2, vous apprenez
le tour de magie illusion mineure. Si vous le connaissiez déja,
vous apprenez un autre tour de magie de magicien de votre
choix. Ce tour de magie n'est pas décompté du maximum de
tours que vous pouvez apprendre.

Quand vous lancez /llusion mineure, vous pouvez créer un
son et une image lors d'une seule et méme incantation.

ILLUSIONS MALLEABLES
A partir du niveau 6, quand vous lancez unsort d'illusion doté
d'une durée d’'une minute ou plus, vous pouvez utiliser votre
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action pour changer la nature de cette illusion (en respectant les
parametres habituels de lillusion associée au sort) a condition
que vous voyiez l'lllusion.

DOUBLE ILLUSOIRE
A partir du niveau 10, vous pouvez créer un double illusoire
de votre personne en réaction immédiate, presque instinctive,
face a un danger. Quand une créature effectue un jet
d’attaque contre vous, vous pouvez utiliser votre réaction
pour interposer un double illusoire entre votre personne et
votre assaillant. L'attaque vous rate alors automatiquement et
'illusion se dissipe.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un court ou un long repos avant de pouvoir vous en
servir de nouveau.

REALITE ILLUSOIRE
Au niveau 14, vous avez appris a tisser la magie des ombres
dans vosillusions pour leur donner une certaine réalité.
Lorsque vous lancez un sort d'illusion de niveau 1 ou plus, vous
pouvez choisir un objet inanimé et non magique appartenant
a cette illusion et le rendre réel. Cela se fait a votre tour, par
une action bonus tandis que le sort est actif. L'objet reste réel
pendant 1 minute. Par exemple, vous pouvez créer une illusion
de pont enjambant un précipice et ensuite rendre ce pont réel le
temps que vos compagnons le traversent.

Lobjet ne peut pas infliger de dégéits ni blesser directement
une créature.

E__COLE DE L’I_NVQ CATIQN
En tant qu'invocateur, vous privilégiez les sorts qui produisent
des objets et des créatures a partir de rien. Vous faites

apparaitre des nuages de brume mortelle ou invoquez des
créatures issues d'ailleurs qui se battent pour vous. Alors que
votre expertise s'améliore, vous apprenez des sorts permettant
de se déplacer, vous parvenez a vous téléportez sur de vastes
distances ou méme sur d’'autres plans d’existence en un instant.

INVOCATEUR ERUDIT

Lorsque vous choisissez cette école au niveau 2, l'or et le temps
dépensés pour copier un sort d'invocation dans votre grimoire
sont divisés par deux.

INVOGCATION MINEURE
A partir du niveau 2, quand vous choisissez cette école, vous
pouvez utiliser votre action pour invoquer un objet inanimé
dansvotre main ou a terre, dans un emplacement inoccupé
situé dans un rayon de 3 metres et dans votre champ de vision.
Cet objet ne doit pas mesurer plus de 90 centimetres de c6té
et doit peser au maximum 5 kilos. Il doit avoir la méme forme
qu'un objet non magique que vous avez déja vu. Il est évident
que cet objet est magique car il émet une faible lumiére dans un
rayon de 1,50 meétre.

L'objet disparait au bout d'une heure, quand vous utilisez de
nouveau cette aptitude ou bien s'il subit le moindre dégat.

TRANSPOSITION BENIGNE
A partir du niveau 6, vous pouvez utiliser votre action pour vous
téléporter d'un maximum de 9 métres jusqu'a un emplacement
inoccupé situé dans votre champ de vision. Sinon, vous pouvez
choisir un emplacement a portée occupé par une créature de
taille Petite ou Moyenne. Si cette derniére est d'accord, vous
vous téléportez tous les deux, échangeant vos places.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous ne pouvez
plus recommencer avant d’avoir termin€é un long repos ou lancé
un sortd’invocation de niveau 1 ou supérieur.

INVOCATEUR CONCENTRE

A partir du niveau 10, tant que vous vous concentrez sur un sort
d’invocation, vous ne perdez pas cette concentration si vous
subissez des dégats.

INVOCATIONS DURABLES
A partir du niveau 14, toute créature que vous invoquez ou créez
via un sort d'invocation posséde 30 points de vie temporaires.

ECOLE DE LA NECROMANCIE

L'école de la nécromancie examine les forces cosmiques
de la vie, de la mort et de la non-mort. Quand vous orientez
vos études dans cette direction, vous apprenez a manipuler
I'énergie qui anime toute chose vivante. En progressant, vous
découvrez comment saper la force vitale d'une créature tandis
que votre magie détruit son corps, transformant cette énergie
vitale en puissance magique a votre disposition.

La plupart des gens considerent les nécromanciens
comme une menace ou comme des scélérats a cause de leur
association avec la mort. Tous les nécromanciens ne sont pas
maléfiques mais nombre de sociétés considerent les forces
qu'ils manipulent comme taboues.

NECROMANCIENS ERUDIT

Lorsque vous choisissez cette école au niveau 2, l'or et le temps
dépensés pour copier un sort de nécromancie dans votre
grimoire sont divisés par deux.

SINISTRE MOISSON

Au niveau 2, vous apprenez a récolter 'énergie vitale des
créatures que vous tuez a l'aide d'un sort. Une fois par tour,
quand vous tuez une ou plusieurs créatures avec un sort de




niveau 1 ou plus, vous récupérez un montant de points de vie
égal au double du niveau du sort utilisé ou au triple du niveau
de ce sort s'il appartient 4 'école de la nécromancie. Vous

ne bénéficiez pas de cet avantage sivous tuez une créature
artificielle ou un mort-vivant.

SERVITEURS MORTS-VIVANTS
Auniveau 6, vous ajoutez le sort animation des morts a votre
grimoire, s'il ne sy trouve pas déja. Quand vous le lancez, vous
pouvez affecter un cadavre ou un tas d'os de plus et donc créer
un zombi ou un squelette de plus.
Quand vous créez un mort-vivant a 'aide d'un sort de nécro-
mancie, il bénéfice des avantages supplémentaires suivants.
Le maximum de points de vie de la créature augmente d’'un
montant égal a votre niveau de magicien.
Lacréature ajoute votre bonus de maitrise a ses jets de
dégats armés.

HABITUE A LA MORT

A partir du niveau 10, vous étes résistant aux dégats
nécrotiques et il est impossible de réduire votre maximum de
points de vie. Vous avez en effet passé tellement de temps au
contact des morts-vivants et des forces qui les animent que vous
vous étes habitué a certains de leurs pires effets.

CONTROLE DES MORTS-VIVANTS

A partir du niveau 14, vous pouvez recourir 2 votre magie pour
controler les morts-vivants, méme s'ils ont été créés par un
autre magicien. Par une action, vous pouvez choisir un mort-
vivant situé dans votre champ de vision et dans un rayon de

18 metres. [l doit faire un jet de sauvegarde de Charisme contre
le DD des jets de sauvegarde de vos sorts de magicien. S'il
réussit, vous ne pouvez plus utiliser cette aptitude contre lui, s'il
échoue, il devient amical envers vous et vous obéit jusqu'a ce
que vous vous serviez a nouveau de cette aptitude.

Il est plus difficile de contréler ainsi des morts-vivants
intelligents. Si votre cible a une Intelligence de 8 ou plus, elle
est avantagée lors du jet de sauvegarde. Si elle le rate alors
qu'elle posséde une Intelligence de 12 ou plus, elle peut le
refaire a4 1a fin de chaque heure écoulée jusqu'a ce qu'elle le
réussisse et se libere.

ECOLE DE LA TRANSMUTATION

Vous étes un adepte des sorts modifiant 'énergie et la matiére.
Pour vous, le monde n'a rien de figé, il est hautement mutable
et vous étes ravi d'étre un agent du changement. Vous maniez
la matiére brute de la création et savez modifier les formes
physiques comme les qualités mentales. Votre magie vous
donne les outils faisant de vous un forgeron sur I'enclume

de la réalité.

Certains transmuteurs sont des rétameurs et des farceurs
qui changent les gens en grenouille et transforment le cuivre
en argent pour rire ou faire quelques bénéfices. D'autres se
consacrent a leurs études avec un sérieux inébranlable et
s'efforcent d'égaler les puissances divines afin de créer ou
détruire des mondes entiers.

TRANSMUTEUR ERUDIT

Lorsque vous choisissez cette école au niveau 2, l'or et le temps
dépensés pour copier un sort de transmutation dans votre
grimoire sont divisés par deux.

AYLCHIMIE MINEURE

A partir du niveau 2, quand vous choisissez cette école, vous
pouvez modifier temporairement les propriétés physiques
d'un objet non magique, en changeant une substance pour
une autre. Vous faites subir un processus alchimique spécial a

un objet entierement composé de bois, de pierre (mais pas de
pierre précieuse), de fer, de cuivre ou d'argent et transformez
sa matiére en une autre issue de cette liste. Il vous faut passer
10 minutes sur le processus pour transformer 30 décimetres
cubes de matiere. Le matériau transformé reprend sa
composition normale au bout d’'une heure ou dés que vous
perdez votre concentration (comme si vous vous concentriez
sur un sort).

PIERRE DU TRANSMUTEUR

A partir du niveau 6, vous pouvez passer 8 heures 2 créer une
pierre du transmuteur qui stocke la magie de transmutation.
Vous pouvez vous en servir ou la donner a un tiers. Toute
créature qui garde la pierre en sa possession bénéficie d'un
avantage de votre choix que vous choisissez dans la liste
suivante au moment ot vous créez la pierre.

- Vision dans le noir dans un rayon de 18 métres, comme
décrit dans le chapitre 8.

« Une augmentation de vitesse de 3 métres tant que la créature
n'est pas encombrée.

» La maitrise des jets de sauvegarde de Constitution.

- La résistance aI'acide, au froid, au feu, & la foudre ou au ton-
nerre (& vous de choisir quand vous optez pour cet avantage).

A chaque fois que vous lancez un sort de transmutation de
niveau 1 ou supérieur, vous pouvez changer l'effet de la pierre si
elle est en votre possession.

Si vous créez une nouvelle pierre du transmuteur, la
précédente ne fonctionne plus.

METAMORPHE

Au niveau 10, vous ajoutez le sort métamorphose a votre
grimoire s’il n'y figure pas encore. Vous pouvez le lancer sans
dépenser demplacement de sort. Dans ce cas, vous ne pouvez
affecter que votre personne afin de vous changer en une béte
d’'une dangerosité de 1 ou moins.

Une fois que vous avez ainsi lancé métamorphose, vous devez
terminer un long ou un court repos avant de recommencer,
bien que vous puissiez lancer le sort normalement en
dépensant un emplacement de sort disponible.

MAITRE TRANSMUTEUR

A partir du niveau 14, vous pouvez utiliser votre action

pour consommer d’un coup toutes les réserves de magie de
transmutation stockées dans votre pierre du transmuteur.
Choisissez alors 'un des effets suivants. Votre pierre du
transmuteur est détruite et vous devez terminer un long repos
avant de pouvoir en créer une autre.

Panacée. Vous éliminez la totalité des malédictions, maladies
et poisons qui affectent une créature que vous mettez en
contact avec votre pierre du transmuteur. La créature récupére
également tous ses points de vie.

Restaurer Ia jeunesse. Vous touchez une créature
consentante avec votre pierre du transmuteur et réduisez
en apparence son age de 3d10 ans, sans qu'elle puisse avoir
moins de 13 ans. Cet effet ne rallonge pas I'espérance de vie
de la créature.

Restaurer Ia vie. Vous lancez le sort relever les morts sur une
créature que vous touchez avec votre pierre du transmuteur
sans avoir besoin de dépenser un emplacement de sort ni
d’avoir noté le sort dans votre grimoire.

Transformation majeure. Vous pouvez transmuter un
objet non magique (pas plus grand qu'un cube de 1,50 métre
d’arréte) en un autre objet non magique d'une taille et d'une
masse similaire et d'une valeur égale ou inférieure. Vous devez
manipuler 'objet pendant 10 minutes afin de le transformer.
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CHAPITRE 3

LTS GLAS

MOINE

Ses poings semblables a un tourbillon tandis quelle détourne
1a pluie de fleches qui s'abat sur elle, une demi-elfe bondit par-
dessus une barricade et se jette dans les rangs des hobgobelins

- massés derriére. Elle tournoie parmi eux, déviant leurs coups,

et les envoie a terre un par un, jusqu'a ce qu'il ne reste plus
qu'elle debout.

Un humain couvert de tatouages inspire profondément et
prend une pose de combat. Alors que les premiers orcs de
la charge l'atteignent, il souffle : une boule de feu jaillit de sa
bouche et enveloppe ses adversaires.

Une halfeline vétue de noir se déplace aussi silencieusement
qu'une ombre. Elle pénetre dans I'obscurité qui s'étend sous
une arche et ressort d’'une autre ombre d’'un noir d’'encre, sur
un balcon, 2 un jet de pierre. Elle tire sa lame de son fourreau
enveloppé d’un tissu et observe le prince tyrannique a travers la
fenétre ouverte. Il est si vulnérable en plein sommeil.

Quelle soit leur discipline de prédilection, tous les moines
partagent une méme capacité a rassembler par magie les
énergies qui coulent dans leur corps. Qu'ils les canalisent
pour exécuter des prouesses marsiales époustouflantes ou les
concentrent plus discrétement au profit de leur défense et de
leur vitesse, elles imprégnent tous leurs mouvements.

LA MAGIE DU K1

Les moines étudient assidiiment une énergie magique que la
plupart des traditions monacales appellent le ki. Cette énergie
est un élément de la magie qui imprégne le multivers, a savoir
celui qui coule au travers des corps vivants. Les moines puisent
dans ce pouvoir interne pour créer des effets magiques et
dépasser les limites physiques de leur corps. Une partie de
leurs attaques spéciales sont capables d'arréter le flux du

ki chez leurs adversaires. Grice a cette énergie, les moines
dotent leurs attaques 4 mains nues d'une vitesse et d’'une
force surnaturelle. Plus ils gagnent en expérience, plus leur
entralnement martial et leur maitrise du ki leur permettent de
maitriser leur corps et celui de leurs ennemis.

ENTRAINEMENT ET ASGETISME

De petits monasteres clos ponctuent les paysages des mondes
de D&D, petits refuges loin des remous de la vie ordinaire ot le
temps semble s'étre arrété. Les moines qui vivent 1a cherchent 2
atteindre la perfection physique grice a la contemplation et & un
entrainement rigoureux. Beaucoup sont entrés au monastére
alors qu'ils n’étaient que des enfants, envoyés la a la mort de
leurs parents, parce qu'il n'’y avait plus assez a manger pour les
nourrir ou en échange des bontés que les moines ont accordées
2 leur famille.

Certains moines s’isolent complétement du reste de la
population, a '’écartde tout ce qui pourrait entraver leur
progression spirituelle. D'autres ont juré de rester cloitrés et
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i Bonus de Arts Points  Mouvement
/ Niveau maitrise  martiaux deki  sansarmure Aptitudes
1 +2 1d4 = = Défense sans armure, arts martiaux
=== 2 +2 1d4 2 +3m Ki, déplacement sans armure
3_—_'.-:- 3 +2 1d4 3 +3m Tradition monacale, parade de projectiles #
4 +2 1d4 4 +3m Amélioration de caractéristiques, chute ralentie
5 +3 1d6 5 +3m Attaque supplémentaire, frappe étourdissante
6 +3 1d6 6 +4,50 m Frappe de ki, aptitude de tradition monacale
7 +3 1d6 7 +4,50 m Dérobade, tranquillité de I'esprit
8 +3 1d6 8 +4,50 m Amélioration de caractéristiques
9 +4 1d6 9 +4,50 m Déplacement sans armure amélioré
| 10 +4 1d6 10 +6m Pureté du corps
w n +4 1d8 N +6m Aptitude de tradition monacale
12 +4 1d8 12 +6m Amélioration de caractéristiques
13 +5 1d8 13 +6m Langage du soleil et de la lune
14 +5 1d8 14 +7,50m  Ame de diamant
15 +5 1d8 15 +7,50 m Jeunesse éternelle
16 +5 1d8 16 +7,50 m Amélioration de caractéristiques
17 +6 1d10 17 +7,50 m Aptitude de tradition monacale
18 +6 1d10 18 +9m Corps vide
19 +6 1d10 19 +9m Amélioration de caractéristiques
q 20 +6 1d10 20 +9m Perfection

sortent seulement pour servir d'espions ou d’assassins sur
ordre de leur chef, d'un noble méceéne ou d’'une autre puissance
mortelle ou divine.

Mais la majorité des moines ne fuient pas leurs semblables et
se rendent fréquemment dans les villes et bourgades voisines
pour échanger leurs services contre de la nourriture ou d’autres
produits. Comme ce sont des combattants trés polyvalents,

il leur arrive souvent de protéger leurs voisins contre les
monstres ou les tyrans.

Lacarriere d'aventurier oblige le moine a quitter un mode de
vie communautaire trés structuré pour devenir un vagabond.
Cette transition est parfois trés rude et ne s'entreprend pas
alalégere. Ceux qui quittent leur monastére prennent leur
travail trés au sérieux et considérent leurs aventures comme
des épreuves personnelles testant leur évolution physique
et spirituelle. En régle générale, les moines se moquent des
richesses matérielles. Ils sont poussés par un désir d’accomplir
une mission d'intérét supérieur plutdt que par l'envie de tuer
des monstres et de piller leurs trésors.

LA GREATION DU MOINE

Quand vous créez votre moine, réfléchissez au lien qu'il
entretient avec le monastere ot il a appris son art et suivi
sa formation. Etait-il un orphelin ou un enfant abandonné
au monastére ? Ses parents l'ont-ils promis aux moines en
remerciement des services que ces derniers leur ont rendus ?
A-tl choisi cette vie pour se cacher apres avoir commis un
crime ? Ou a-t-il embrassé cette voie de son plein gré ?
Pensez aux raisons de son départ. Le responsable de son
monastere 'a-t-il désigné pour entreprendre une mission d'une
importance capitale au-dela des murs du cloitre ? Peut-étre
a-t-il été chassé pour avoir violé les régles de la communauté ?
Redoutait-il de s'en aller ou en était-il heureux ? Est-ce qu'il
espere accomplir quelque chose hors du monastere ? Est-il
impatient de rentrer chez lui ?

En raison de la vie trés structurée que les moines meénent au
sein d'un monastere et de la discipline requise pour maitriser le
ki, ils sont presque toujours d'alignement Loyal.

LA CREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre moine en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
caractéristique a la Dextérité, la suivante a la Sagesse. Ensuite,
choisissez I'historique d’ermite.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que moine, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

PoOINTS DE VIE

Dés de vie : 1d8 par niveau de moine

Points de vie au niveau 1 : 8 + votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d8 (ou 5)+ votre
modificateur de Constitution par niveau de moine
apres le niveau 1

MAITRISES

Armures : aucune

Armes : armes courantes, épées courtes

Qutils : choisissez un type d'outils d’artisan ou un
instrument de musique

Jets de sauvegarde : Force, Dextérité

Compétences : choisissez deux compétences parmi :
Acrobaties, Athlétisme, Histoire, Perspicacité, Religion
et Discrétion

EQUIPEMENT

Vous commencez avec I'équipement suivant, en plus de

I'équipement accordé par votre historique :

« (@) une épée courte ou (b) n'importe quelle arme courante.

- (a) un paquetage d’explorationsouterraine ou (b) un paque-
tage d'explorateur

+ 10 fléchettes
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DEFENSE SANS ARMURE

Des le niveau 1, si vous ne portez pas d'armure ni de boucller
votre CA est égal a 10 + votre modificateur de Dextérité + votre
modificateur de Sagesse.

ARTS MARTIAUX

Des le niveau 1, votre pratique des arts martlaux vous permet
de maitriser différents styles de combat, 2 mains nues ou
avec des armes de moine, c'est-a-dire les épées courtes et
toutes les armes courantes qui n'ont pas la propriété a deux
mains ou lourde.

Tant que vous ne portez ni armure ni bouclier et que vous
combattez a mains nues ou avec des armes de moine, vous
disposez des avantages suivants :

+ Vous pouvez utiliser votre Dextérité au lieu de votre Force
pour vos jets d'attaque et de dégats si vous attaquez a mains
nues ou avec une arme de moine.

- Vous pouvez lancer un d4 au lieu du dé de dégats normal
de vos attaques a mains nues ou avec une arme de moine.
Ce dé évolue en fonction de votre niveau de moine, comme
indiqué dans la colonne Arts martiaux du tableau d'évolution
du moine.

» Quand vous utilisez I'action attaquer pour porter un coup a
mains nues ou avec une arme de moine pendant votre tour,
vous pouvez porter une attaque a mains nues par une action
bonus. Par exemple, si vous optez pour l'action attaquer
et dépensez votre action pour frapper avec un baton, vous
pouvez aussi faire une attaque a mains nues comme action
bonus, si vous n'avez pas déja utilisé d’action bonus lors de
ce tour.

Certains monasteres utilisent des versions particulieres
d’armes de moine. Par exemple, vous pouvez utiliser un
gourdin qui se présente sous la forme de deux morceaux de
bois reliés par une chaine (appelé un nunchaku) ou une serpe
avec une lame plus petite et plus droite (appelée un kama).
Quel que soit le nom que vous donnez a votre arme de moine,
vous pouvez utiliser les statistiques d'arme données dans le
chapitre 5 pour cette arme.

LE K1

A partirdu niveau 2, votre entramement vous perrnet d’ utlllser
I'énergie mystique du ki. Votre capacité a puiser dans cette
énergie se présente sous forme d'un nombre de points de ki, qui
dépend de votre niveau de moine (voir la colonne Points de ki
du tableau d'évolution du moine).

Ces points vous permettent d’'utiliser certaines aptitudes qui
fonctionnent avec le ki. Quand vous débutez, vous possédez
trois aptitudes de ce type : déluge de coups, défense patiente et
déplacement aérien. Vous apprendrez de nouvelles aptitudes en
gagnant des niveaux dans cette classe.

Vous ne pouvez plus dépenser les points de ki utilisés avant
d’avoir terminé un court repos ou un long repos, ce repos vous
permettant de régénérer toutes vos utilisations de ki. Pour
regagner vos points de ki, vous devez méditer pendant au moins
30 minutes lors de votre période de repos.

Certaines de vos aptitudes liées au ki permettent a votre cible
de faire un jet de sauvegarde pour résister a leurs effets. Le DD
du jet de sauvegarde est calcul€é ainsi :

DD de sauvegarde contre le ki = 8 + votre bonus de
’ maftrise + votre modificateur de Sagesse.
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DEFENSE PATIENTE
Vous pouvez dépenser un point de ki pour utiliser I'action
esquiver comme action bonus lors de votre tour.

DELUGE DE COUPS

Immédiatement apres avoir choisi 'action attaquer lors de votre
tour, vous pouvez dépenser un point de ki pour porter deux
attaques a4 mains nues comme action bonus.

DEPLACEMENT AERIEN

Vous pouvez dépenser un point de ki pour utiliser I'action se
désengager ou se précipiter comme action bonus lors de votre
tour et votre distance de saut est doublée pendant ce tour.

DEPLACEMENT SANS ARMURE

Apartir du niveau 2, votre vitesse augmente de 3 métres tant
que vous ne portez pas d'armure ni de bouclier. Ce bonus
s'accroit en méme temps que vos niveaux, comme indiqué dans
le tableau d’évolution du moine.

Auniveau 9, vous apprenez a parcourir dessurfaces verticales
ou liquides pendant la durée d'un déplacement sans chuter.

TRADITION MONACALE

Quand vous atteignez le niveau 3, vous devez adherer aune
tradition monacale parmi les trois suivantes : la voie de la
main ouverte, la voie de 'ombre ou la voie des quatre éléments.
Toutes sont détaillées a la fin du descriptif de cette classe.

La tradition que vous avez choisie vous donne acces a des
aptitudes spécifiques aux niveaux 3, 6, 11 et 17.

PARADE DE PROJECTILES

A partir du niveau 3, vous pouvez utiliser votre réaction pour
parer ou attraper un projectile quand vous étes touché par une
attaque venant d’'une arme a distance. Quand vous utilisez
cette aptitude, les dégats que vous subissez sont réduits de
1d10 + votre modificateur de Dextérité + votre niveau de moine.
Si cela vous permet de réduire les dégats subis a 0, vous
pouvez attraper le projectile si vous avez une main de libre
et quiil est assez petit pour tenir dans cette main. Si vous
réussissez a attraper un projectile de cette maniére, vous
pouvez dépenser un point de ki pour faire, toujours lors
de la méme réaction, une attaque a distance avec 'arme
ou la munition que vous venez d’attraper. Cette attaque est
considérée comme maitrisée, peu importe quelles armes vous
mafitrisez ou non, et le projectile est considéré comme une
arme de moine pour cette attaque, avec une portée normale de
6 meétres et une longue portée de 18 metres.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

CHUTE RALENTIE

A partir du niveau 4, quand vous étes en train de chuter, vous
pouvez utiliser votre réaction afin de réduire les dégats de
chute que vous subissez d'un montant égal a cing fois votre
niveau de moine.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, vous pouvez attaquer deux fons au lieu
d'une a chaque fois que vous choisissez l'action attaquer lors
de votre tour.



FRAPPE ETOURDISSANTE

A partir du niveau 5 vous pouvez 1r1terferer avecle flux du kl
d'un de vos adversaires. Quand vous frappez une autre créature
avec une arme de corps a corps, vous pouvez dépenser 1 point
de ki pour tenter une frappe étourdissante. La cible doit réussir
un jet de sauvegarde de Constitution, sans quoi elle est étourdie
jusqu’a la fin de votre prochain tour.

FRAPPE DE KI

A partir du niveau 6, vos frappes a mains nues sont consxderees
comme des attaques magiques quand vous étes confronté a
des résistances ou des immunités aux attaques et aux dégats
non magiques.

DEROBADE

Au niveau 7, votre agilité vous permet d'éviter instinctivement
certaines zones d'effets, comme le souffle de foudre d'un
dragon bleu ou un sort de boule de feu. Si vous subissez un
effetqui vous permet de faire unjet de sauvegarde de Dextérité
pour ne subir que la moitié des dégits en cas de succes, vous
subissez a la place la moitié des dégats sur un échec et aucun
dégat sur un succes.

TRANQUILLITE DE L'ESPRIT

A partir du niveau 7, vous pouvez utiliser votre action pour
mettre fin 4 un effet qui vous affecte et qui cause l'état charmé
ou terrorisé.

PURETE DU CORPS

Au niveau 10, la maitrise du ki qui vous anime vous immunise
contre les maladies et les poisons.

LANGAGE DU SOLEIL ET DE LA LUNE

A partir du niveau 13 vous apprenez i entrer en contact avec
le ki d’autres esprits, ce qui vous permet de comprendre toutes
les langues. De plus, n'importe quelle créature capable de
comprendre une langue comprend ce que vous dites.

AME DE DIAMANT

A partir du niveau 14, votre maitrise du ki vous permet de
maitriser tous les jets de sauvegarde.

De plus, quand vous faites un jet de sauvegarde et échouez,
vous pouvez dépenser un point de ki pour le retenter et
sélectionner le deuxiéme résultat.

JEUNESSE ETERNELLE

Au niveau 15, votre ki empéche de souffrir des désagréments
de la vieillesse et vous ne pouvez pas non plus vieillir suite & un
effet magique. Vous pouvez toujours mourir de vieillesse, cela
dit. De plus, vous n’avez plus besoin de boire ni de manger.

CORPS VIDE

A partir du niveau 18, vous pouvez utlhser une action et 4 pomts

de ki pour devenir invisible pendant 1 minute. Pendant ce laps
de temps, vous devenez résistant a tous les types de dégats sauf
les dégéts de force.

De plus, vous pouvez utiliser 8 points de ki pour lancer le
sort projection astrale sans avoir besoin de composantes
matérielles. Néanmoins, vous ne pouvez pas emmener d'autres
créatures avec vous.

PERFECTION

Au niveau 20, si vous lancez votre dé d'initiative et que
vous n'avez plus de points de ki en réserve, vous regagnez
automatiquement 4 points de ki.

TRADITIONS MONACALES

Il est possible de suivre trois traditions monacales différentes
dans les monasteres éparpillés dans le multivers. La plupart
des monastéres ne pratiquent qu'une seule de ces traditions,
mais certains honorent les trois et instruisent chaque moine en
fonction de ses capacités et de son intérét. Les trois traditions
se basent sur les mémes techniques et divergent quand
'étudiant se montre plus performant. C'est pourquoi un moine
attend le niveau 3 avant de choisir une tradition.

VOIE DE LA MAIN OUVERTE

Les moines qui suivent la voie de la main ouverte sont les
maitres ultimes des arts martiaux, que ce soit a mains

nues ou avec des armes. Ils apprennent des techniques leur
permettant de pousser ou déséquilibrer leurs adversaires,
manipulent le ki pour guérir leurs blessures et pratiquent une
forme de méditation avancée qui leur permet de se protéger
contre les dégits.

TECHNIQUE DE LA MAIN OUVERTE

Des que vous choisissez de suivre cette tradition au niveau 3,
vous apprenez a manipuler le ki de votre ennemi en méme
temps que vous puisez dans le votre. Dés que vous touchez
une créature grace a une des attaques de votre déluge de
coups, cette créature subit 'un des effets suivants (vous devez
choisir lequel) :

- Elle doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité ou tomber
aterre.

+ Elle doit faire un jet de sauvegarde de Force. Si elle échoue,
vous pouvez la repousser jusqu'a 4,50 metres de vous.

« Elle ne peut pas utiliser de réaction jusqu’a la fin de votre
prochain tour

INTEGRITE PHYSIQUE

Au niveau 6, vous apprenez a vous soigner seul. En utilisant
une action, vous pouvez regagner un nombre de points de vie
égal a trois fois votre niveau de moine. Vous devez finir un long
repos avant de pouvoir utiliser cette aptitude de nouveau.
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TRANQUILLITE

A partir du niveau 11, vous pouvez entrer dans un état de
méditation qui vous nimbe d'une aura de paix. A la fin d'un long
repos, vous gagnez les effets d'un sort de sanctuaire qui durent
jusqu'au début de votre prochain long repos (l'effet du sort peut
é&tre rompu de maniére anticipée, comme a 'accoutumée).

Le DD du jet de sauvegarde du sort est égal a 8 + votre
modificateur de Sagesse + votre bonus de maitrise.

PAUME FREMISSANTE
Au niveau 17 vous apprenez a générer des vibrations mortelles
dans le corps d'un ennemi. Quand vous touchez une créature
avec une frappe a mains nues, vous pouvez dépenser 3 points
de ki pour déclencher ces frémissements imperceptibles se
poursuivent pendant un nombre de jours égal a votre niveau
de moine. Les vibrations sont inoffensives tant que vous
n'utilisez pas une action pour les faire cesser. Pour réaliser
cela, vous devez vous trouver sur le méme plan d'existence
que votre cible et, quand vous utilisez cette action, la créature
doit faire un jet de sauvegarde de Constitution. Si elle échoue,
elle est réduite a O point de vie. Si elle réussit, elle subit
10d10 dégats nécrotiques.

Vous ne pouvez utiliser cette aptitude que sur une seule
créature a la fois et vous pouvez décider de mettre fin aux
vibrations gratuitement sans blesser la créature.

VOIE DE L'OMBRE

Les moines de la voie de I'ombre obéissent a une tradition
révérant la discrétion et les subterfuges. On appelle parfois ces
moines des ninjas ou des maitres des ombres et ils officient
comme espions et assassins. Parfois, les membres d'un
monastere de ninjas appartiennent a une méme famille et
forment un clan qui a juré de garder le secret sur ses arts et
ses missions. D'autres monasteres tiennent plus de la guilde
de voleurs et louent leurs services aux nobles, aux riches
marchands et 4 tout individu assez fortuné pour se payer leurs
services. Quelles que soient leurs méthodes, les dirigeants de
ces monasteéres exigent une obéissance aveugle de la part de
leurs éléves.

ARTS DE ’OMBRE

Quand vous optez pour cette tradition, au niveau 3, vous
apprenez a utiliser votre ki pour imiter les effets de certains
sorts. Par une action, vous pouvez dépenser 2 points de ki
pour lancer passage sans trace, silence, ténébres ou vision
dans le noir sans fournir de composante matérielle. De plus,
vous apprenez le tour de magie illusion mineure sivous ne le
CONNaissez pas encore.

PAs DE ’OMBRE

Au niveau 6, vous apprenez a vous déplacer d’'une ombre a
l'autre. Quand vous étes dans une zone de faible lumiére oude
ténebres, vous pouvez vous téléporter dau maximum 18 meétres
par une action bonus et arriver dans un emplacement inoccupé
situé dans votre champ de vision et également dans une zone
de faible lumiere ou de ténebres. Ensuite, vous étes avantagé
lors dupremier jet d'attaque au corps a corps que vous effectuez
avant la fin du tour.

LINCEUL D'OMBRE

Au niveau 11, vous apprenez a ne faire plus qu'un avec les
ombres. Quand vous vous trouvez dans une zone de faible
lumiére ou de ténebres, vous pouvez utiliser votre action pour
devenir invisible. Vous le restez jusqu’a ce que vous attaquiez,
lanciez un sort ou vous trouviez dans une zone de vive lumiere.
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OPPORTUNISTE

Auniveau 17, vous savez comment exploiter l'instant de
distraction d'une créature qui vient de subir une attaque. Quand
une créature située dans un rayon de 1,50 metre autour de
vous se fait toucher par une attaque émanant d’un étre autre
que vous, vous pouvez utiliser votre réaction pour porter une
attaque de corps a corps contre cette créature.

VOIE DES QUATRE ELEMENTS

Vous suivez une tradition monacale qui vous enseigne
comment utiliser les éléments. Quand vous concentrez votre
ki, vous entrez en harmonie avec les forces de la création et
pliez les quatre éléments a votre volonté, de maniere a les
utiliser comme une extension de votre propre corps. Certains
membres de cette école se consacrent a un unique élément
mais les autres mélent les quatre.

De nombreux moines adeptes de cette tradition portent
des tatouages représentant les pouvoirs de leur ki qu'ils
imaginent souvent comme un dragon lové, mais aussi comme
un phénix, un poisson, une plante, une montagne ou des
vagues écumantes.

DISCIPLE DES ELEMENTS

Quand vous choisissez cette tradition, au niveau 3, vous
apprenez des disciplines magiques permettant de puiser dans
la puissance des quatre éléments. Vous devez dépenser des
points de ki a chaque fois que vous vous servez d’'une discipline.

Vous connaissez la discipline d’harmonisation élémentaire
et une autre discipline élémentaire de votre choix, toutes
détaillées plus loin dans la section « Disciplines élémentaires. »
Vous apprenez une discipline élémentaire supplémentaire de
votre choix aux niveaux 6, 11 et 17.

Quand vous apprenez une nouvelle discipline élémentaire,
vous pouvez en remplacer une de votre connaissance par
une nouvelle.

Lancer un sort élémentaire. Certaines disciplines
élémentaires vous permettent de lancer dessorts. Consultez le
chapitre 10 pour connaitre les régles générales d'incantation.
Pour lancer 'un de ces sorts, vous utilisez son temps
d'incantation et les régles habituelles, mais vous n'avez pas
besoin de fournir de composante matérielle.

Quand vous atteignez le niveau 5 de moine, vous pouvez
dépenser des points de ki supplémentaires pour augmenter le
niveau d'un sort de discipline élémentaire que vous lancez, a
condition qu'il dispose d'un effet amélioré quand l'incantateur le
lance & un niveau supérieur & son niveau habituel, comme c'est
le cas pour mains brdlantes. Le niveau du sort augmente de 1
par point de ki dépensé. Par exemple, si vous étes un moine de
niveau 5 et que vous utilisez ample frappe incandescente pour
lancer mains brilantes, vous pouvez dépenser 3 points de ki
pour le lancer comme un sort de niveau 2 (le prix de base de
l'utilisation de la discipline, c'est-a-dire 2, plus 1).

Le maximum de points de ki que vous pouvez dépenser
pour lancer un sort est déterminé par votre niveau de moine,
comme indiqué dans le tableau Sorts et points de ki, et inclut
le prix de base en ki plus les points dépensés en plus pour
augmenter le niveau.

SORTS ET POINTS DE Kli

Niveaux de meine Maximum de points de ki par sort

5a8 3
%al2 4
13216 5
17320 6



DISCIPLINES ELEMENTAIRES

Les disciplines élémentaires sont présentées par ordre

alphabétique. Si 'une delle requiert un niveau minimum, vous

devez atteindre ce niveau avant de pouvoir I'apprendre.

Ample frappe incandescente. Vous pouvez dépenser
2 points de ki pour lancer mains briilantes.

Chevaucher le vent (niveau 11 requis). Vous pouvez
dépenser 4 points de ki pour lancer vol sur vous-méme.

Crochets du serpent de feu. Quand vous utilisez l'action
attaquer, a votre tour, vous pouvez dépenser 1 pointde ki afin
que des vrilles de feu émanentde vos poings et vos pieds.
Pendant cette action et pour le reste du tour, I'allonge de vos
attaques a4 mains nues augmente de 3 metres. Si vous touchez
votre cible avec cette attaque, elle inflige des dégats de feu et
non des dégits contondants. Vous pouvez dépenser un point
de ki supplémentaire dés que l'attaque touche pour infliger
1d10 dégats de feu supplémentaires.

Défense de Ia montagne éternelie (niveau 17 requis). Vous
pouvez dépenser 5 points de ki pour lancer peau de pierre
sur vous-meéme.

Faconnage de la riviére. Par une action, vous pouvez
dépenser 1 point de ki pour choisir une zone d'eau ou de
glace d'au maximum 9 métres de c6té et située dans un rayon
de 36 metres autour de vous. Vous pouvez changer I'eau en
glace ou inversement dans cette zone et fagonner la glace de
cette zone comme bon vous semble. Vous pouvez augmenter
ou diminuer la hauteur de la glace, creuser ou boucher
une tranchée, ériger ou abattre un mur, former un pilier...
L'amplitude de ces modifications ne peut pas excéder la moitié€
de la dimension la plus longue de la zone affectée. Par exemple,
sivous affectez un carré de 9 metres de coté, vous pouvez créer
une colonne de glace de 4,50 meétres de haut au maximum,
augmenter ou abaisser le niveau de la zone de 4,50 métres,
creuser une tranchée de 4,50 metres de profondeur etc. En
revanche, vous ne pouvez pas fagonner la glace de maniere a
piéger ou blesser une créature présente dans la zone.

Flammes du phénix (niveau 11 requis). Vous pouvez
dépenser 4 points de ki pour lancer boule de feu.

Forme brumeuse (niveau 11 requis). Vous pouvez dépenser
4 points de ki pour lancer forme gazeuse sur vous-méme.

Fouet aqueux. Vous pouvez dépenser 2 points de ki par une
action bonus pour créer un fouet constitué d’'eau qui tire et
pousse une créature afin de la déséquilibrer. Cette créature
doit se situer dans votre champ de vision et dans un rayon de
9 metres autour de vous. Elle doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité et, en cas d'échec, subit 3d10 dégits contondants plus
1d10 dégits contondants supplémentaires par point de ki qui
vous avez dépensé€ en plus des 2 requis. De plus, vous pouvez
faire tomber la cible ou la rapprocher de vous d’au maximum
7,50 metres. Si elle réussit son jet de sauvegarde, elle subit
la moitié des dégats seulement et vous ne pouvez ni la faire
tomber, ni la rapprocher de vous.

Gong du sommet (niveau 6 requis). Vous pouvez dépenser
3 points de ki pour lancer briser:

Harmonisation élémentaire. Vous pouvez utiliser votre
action pour controler brievement les forces élémentaires
voisines et générer l'effet de votre choix parmi les suivants.

. Créer un effet sensoriel instantané et inoffensif lié a l'air, 4
la terre, au feu ou a 'eau, comme une pluie d'étincelles, une
bourrasque, une bruine légere ou le doux grondement de
pierres qui roulent.

« Allumer ou éteindre instantanément une chandelle, une
torche ou un petit feu de camp.

- Rafraichir ou réchauffer jusqu'a 500 grammes de matiere
non-vivante pendant 1 heure.

« Fagonner une quantité de terre, de feu, d'eau ou de brume
capable de tenir dans un cube de 30 centimetres d'arréte de

maniére a lui donner une silhouette assez grossiére de votre
choix pendant 1 minute.

Poigne du vent du nord (niveau 6 requis). Vous pouvez
dépenser 3 points de ki pour lancer immobiliser un humanoide.

Poing de I'air comprimé. Vous créez une rafale d'air
comprimé qui frappe sa cible comme un puissant coup de
poing. Par une action, vous pouvez dépenser 2 points de ki et
choisir une créature située dans un rayon de 9 meétres autour
de vous. Elle doit faire un jet de sauvegarde de Force. Si elle
échoue, elle subit 3d10 dégits contondants plus 1d10 dégats
contondants pour chaque point de ki que vous dépensez en plus
des 2 requis et vous pouvez repousser la cible jusqu'a 6 métres
de vous et la faire tomber a terre. Si la cible réussit son jet de
sauvegarde, elle subit seulement la moitié des dégats et vous ne
pouvez ni la repousser ni la faire tomber.

Poing des quatre tonnerres. Vous pouvez dépenser 2 points
de ki pour lancer vague tonnante.

Riviere de Ia flamme affamée (niveau 17 requis). Vous
pouvez dépenser 5 points de ki pour lancer mur de feu.

Ruée des esprits du vent. Vous pouvez dépenser 2 points de
ki pour lancer bourrasque.

Souffle de lhiver (niveau 17 requis). Vous pouvez dépenser
6 points de ki pour lancer cone de froid.

Vague de terre grondante (niveau 17 requis). Vous pouvez
dépenser 6 points de ki pour lancer mur de pierre.

> | | .
LES ORDRES MONASTIQUES

Les mondes de D&D regorgent de monastéres et de
traditions monacales. Dans les régions a forte coloration
asiatique, comme le Shou Lung a I'est des Royaumes Oubliés,
ces monastéres sont associés aux traditions philosophiques
et a la pratique des arts martiaux. Au Shou Lung, les écoles
de la Main de fer, des Cinq Etoiles, du Poing du nord et

de I'Etoile du sud enseignent différentes approches des
disciplines physiques, mentales et spirituelles propres aux
moines. Certains de ces monastéres ont des annexes a
I'ouest de Féérune, surtout dans les régions présentant une
grande concentration d'immigrés Shou, comme Thesk et
Porteouest.

D’autres traditions monacales dépendent de divinités
appréciant 'excellence physique et la discipline mentale.
Dans les Royaumes Oubliés, I'ordre de la Lune noire
regroupe des moines dévoués a Shar, la déesse de la perte,
et possédent des communautés secrétes dans des collines
isolées, des ruelles discrétes et des refuges souterrains.

Les monasteres d’lllmater, le dieu symbolisant la capacité

a tout endurer, portent des noms de fleurs et les ordres qui
y résident sont baptisés en I'honneur des grands héros du
culte. Par exemple, les Disciples de Saint Sollars le deux

fois martyrisé résident dans le monasteére de la Rose jaune,
prés de Damara. Dans les monastéres d'Eberron, les moines
associent I'étude des arts martiaux avec une vie d’érudit. La
plupart d’entre eux sont dévoués a I'Ost souverain. Dans

le monde de Dragonlance, la majorité des moines sont des
fideles de Majere, le dieu de la réflexion et des pensées.
Dans Greyhawk, une bonne partie des moines se consacrent
a Xan Yae, la déesse du crépuscule et de la supériorité de
I'esprit sur la matiére ou bien & Zuoken, le dieu de la maitrise
mentale et physique.

Les moines maléfiques de |la Confrérie écarlate de
Greyhawk sont des fanatiques z€élés qui ne se dévouent pas a
un dieu mais aux croyances de leur nation et de leur race, a
savoir que les humains d'origine suel sont destinés a régner
sur le monde.
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PALADIN

Une humaine vétue d'un harnois luisant sous l¢ soleil malgré la
poussiere et la saleté accumulée apres un long voyage dépose
son épée et son bouclier pour poser les mains sur un homme
mortellement blessé. Une lumiére divine émane de ses paumes
et ’homme ouvre de grands yeux étonnés alors que ses plaies
se referment.

Enveloppé dans une cape noire qui le rend presque invisible,
un nain accroupi derriere un affleurement rocheux observe en
silence un groupe d’orcs qui célebrent leur récente victoire. Il se
glisse ensilence parmi eux, murmure un serment et deux des
orcs trépassent avant méme de remarquer sa présence.

Ses cheveux argentés luisants dans un rayon de lumiére
qui ne semble illuminer que lui, un elfe éclate d'un rire
exalté alors gue sa lance brille du méme éclat que ses yeux
tandis qu'il frappe encore et encore le géant difforme dressé
devant lui, jusqu'a ce que sa lumiére triomphe des ignobles
ténebres du géant.

Quelles que soient leurs origines et leur mission, tous les
paladinssont unis dans leur lutte contre les forces du mal. Que
le paladin préte serment devant l'autel d'un dieu en présence
d’un prétre, dans une clairiere sacrée devant des esprits de la
nature et des créatures féeriques oudans un élan de chagrin
et de désespoir avec les morts pour seuls témoins, ce serment
est un lien puissant, une source d'énergie qui transforme un
combattant dévoué en champion béni.

AU NOM DE LA JUSTICE

Un paladin jure de défendre la justice et la vertu, de protéger
tout ce qui est bon contre 'avancée des ténébres et de traquer
les forces du mal ot qu'elles se terrent. Les paladins ne se
concentrent pas tous sur les mémes aspects de la vertu, mais
ils sont tous liés par le serment qu’ils ont prété et qui leur
accorde les pouvoirs dont ils ont besoin pour accomplir leur
devoir sacré. Nombre de paladins sont des fideles de divinités
bienveillantes mais les pouvoirs d'un tel individu peuvent tout
aussi bien venir de sa dévotion envers la justice elle-méme
plutdt qu'envers un dieu.

Les paladins s'entrainent pendant des années pour apprendre
I'art du combat et maitriser toutes sortes d'armes et d’armures.
Et pourtant, méme ainsi, leurs talents militaires ne sont qu'un
atout secondaire par rapport a la puissance magique dont
ils disposent. Ils sont capables de soigner les malades et les
blessés, de chitier les mauvaises gens et les morts-vivants et de
protéger les innocents et tous ceux qui se joignent a eux dans
leur combat pour la justice.

LOIN D'UNE VIE ORDINAIRE

La vie du paladin est, par essence, une vie d’aventures. A
moins qu'une blessure persistante ne le tienne a 'écart de la
carriére d’aventurier pour un temps, le paladin ne vit que pour
se trouver sur la ligne de front du combat cosmique contre les
forces du mal. Les guerriers sont déja rares dans les rangs des
milices et armées du monde, mais les véritables paladins sont
encore moins nombreux. Quand ces combattants découvrent
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LE PALADIN

Bonus de
Niveau maftrise  Aptitudes

1 +2 Sens divin, imposition des mains
2 +2 Style de combat, incantation, chatiment divin
3 +2 Santé divine, serment sacré
4 +2 Amélioration de caractéristiques
5 +3 Attaque supplémentaire
6 +3 Aura de protection
7 +3 Aptitude de serment sacré
8 +3 Amélioration de caractéristiques
9 +4 —
10 +4 Aura de courage
N +4 Chatiment divin amélioré
12 +4 Amélioration de caractéristiques
13 +5 -
14 +5 Contact purifiant
15 +5 Aptitude de serment sacré
16 +5 Amélioration de caractéristiques
17 +6 —
18 +6 Amélioration d’auras
19 +6 Amélioration de caractéristiques
20 +6 Aptitude de serment sacré

—Emplacement de sorts par niveau de sort—
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leur vocation, ils abandonnent leurs précédentes occupations
et prennent les armes pour combattre le mal. Il arrive que leur
serment les pousse a entrer au service de la couronne, en tant
que dirigeants d’un groupe de chevaliers d’élite, mais méme
dans ce cas, leur loyauté va a la justice avant tout et non a un
monarque ou un pays.

Un paladin qui part a 'aventure prend son travail trés au
sérieux. [l est bien rare qu'il explore une ruine antique ou une
crypte poussiéreuse dansle seul but de ramener un trésor, en
général, il agit ainsi dansl'intérét d’'une cause supérieure. Le
mal rode dans les donjons comme dans les foréts primitives
et la victoire la plus modeste peut suffire a faire pencher la
balance cosmique en défaveur du néant.

LADIN

Lessentiel pour un paladin reste la nature de sa quéte sacrée.
Laptitude de classe li€e au serment n’apparait pas avant
le niveau 3, cependant vous devriez 'anticiper en lisant la
description des serments donnée ala fin de la section sur
cette classe. Le personnage est-il un loyal serviteur du bien,
fidele aux dieux de la justice et de 'honneur, un chevalier
saint a 'armure rutilante bien décidé a chatier le mal ? Est-il
un glorieux champion de la lumiére qui chérit toute beauté
et se dresse contre 'ombre, un chevalier dont le serment se
révele 'héritier de traditions antérieures a bien des dieux ?
Qu est-l un solitaire amer qui a juré de se venger d'individus
incroyablement maléfiques, un chevalier que les dieux
envoient comme un ange de la mort ou qui se laisse guider
par sa soif de vengeance ? Dans I'annexe B, vous trouverez
de nombreuses divinités que les paladins vénérent dans tout
le multivers comme Torm, Tyr, Heironéus, Paladine, Kiri-
Jolith, Dol Arrah, la Flamme d’argent, Bahamut, Athéna,
Ré-Horakthy et Heimdall.

Comment votre personnage a-t-il découvert sa vocation ?
A-t-il entendu les murmures d’'un dieu ou d'un ange invisible
alors qu'il priait ? Un autre paladin a-t-il décelé son potentiel

et a-t-il décidé de le former
comme écuyer ? Ou un

terrible événement (comme la
destruction de son foyer) l'a-t-il
poussé a entreprendre une quéte ?
Peut-étre a-t-il découvert par hasard un
bosquet sacré ou une enclave elfique et s'est-il
senti obligé de protéger ces refuges de bonté et de
beauté ? Ou peut-étre a-t-il toujours voulu étre paladin, d’aussi
loin qu'il se souvienne, comme s'il était né avec cet objectif
gravé en son Ame.

En tant que remparts contre les forces du mal, les paladins
sont rarement d’alignement Mauvais. La plupart d’entre eux
sont justes et charitables. Réfléchissez a la maniere dont
l'alignement de votre personnage teinte sa maniere d’accomplir
sa quéte et son comportement devant les dieux et les mortels.
Son alignement et son serment sont peut-étre en harmonie
mais son serment peut aussireprésenter un idéal qu'il n’a pas
encore atteint.

LA CREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre paladin en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
caractéristique a la Force, la suivante au Charisme. Ensuite,
choisissez I'historique de noble.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que paladin, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d10 par niveau de paladin

Points de vie au niveau 1 : 10 + votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d10 (ou 6) + votre
modificateur de Constitution par niveau de paladin
apres le niveau 1.
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MAITRISES

Armures : toutes les armures, bouclier
Armes : armes courantes, armes de guerre
Qutils : aucun

Jets de sauvegarde : Sagesse, Charisme

Compétences : choisissez deux compétences parmi les
suivantes : Athlétisme, Intimidation, Médecine, Perspicacité,
Persuasion et Religion.

EQUIPEMENT

Vous commencez avec I'équipement suivant, en plus de

I'équipement accordé par votre historique :

+ (a)une arme de guerre et un bouclier ou () deux armes de
guerre

- (a) cing javelines ou (b) n'importe quelle arme de corps a
corps courante
(@) un paquetage d'ecclésiastique ou (b) un paquetage
d’explorateur

+ une cotte de mailles et un symbole sacré

SENS DIVIN

Vous ressentez le mal comme une odeur nauseabonde tandls

que le bien résonne comme une musique céleste a vos oreilles.
Vous pouvez utiliser une action pour mettre vos sens en éveil
afin de détecter de telles forces. Jusqu'a la fin de votre prochain
tour, vous savez ol se trouve tout céleste, fiélon ou mort-vivant
qui se trouve dans un rayon de 18 meétres autour de vous et
n'est pas caché derriére un abri total. Vous connaissez le
type (céleste, fiélon ou mort-vivant) de chaque étre dont vous
ressentez la présence, mais vous ignorez son identité (le comte
Strahd von Zarovich, vampire de son état, par exemple). Dans
le méme rayon, vous détectez aussi la présence de tout lieu ou
objet qui a été consacré ou profané, comme par exemple avec
un sort comme sanctification.

Vous pouvez utiliser cette aptitude un nombre de fois égal a
1 + votre modificateur de Charisme. Quand vous terminez un
long repos, vous récupérez toutes les utilisations dépensées.

IMPOSITION DES MAINS

Votre contact béni peut guérir les blessur% Vous avez un
réservoir de pouvoir de guérison qui se remplit quand vous
terminez un long repos. Grice a lui, vous pouvez redonner un
nombre de points de vie égal a 5 foisvotre niveau de paladin.
Vous pouvez utiliser une action pour toucher une créature et
puiser dans votre réserve afin de guérir cette créature en lui
rendant un certain nombre de points de vie, qui ne peut pas
dépasser le maximum de points restant dans votre réserve.

Vous pouvez aussi puiser 5 points de vie dans cette réserve de
guérison pour soigner lavictime d'une maladie ou d'un poison.
Vous pouvez guérir plusieurs maladies ou neutraliser plusieurs
poisons grice a une seule imposition des mains, tant que vous
payez séparément le prix de chaque acte de soin.

Cette aptitude n'a aucun effet sur les morts-vivants ou les
créatures artificielles.

STYLE DE COMBAT

Au niveau 2, vous choisissez de vous spec1ahser dans un style

de combat particulier. Choisissez I'une des options suivantes.
Vous ne pouvez pas sélectionner deux fois un méme style de
combat, mais vous pouvez choisir un autre style plus tard.

ARMES A DEUX MAINS

Quand vous faites 1 ou 2 sur un dé de dégits pour une attaque
avec une arme de corps a corps tenue a deux mains, vous
pouvez lancer de nouveau le dé et vous devez conserver ce
second résultat, mémes'il s'agit encore d'un 1 oud’un 2. Uarme
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doit posséder la propriété deux mains ou polyvalente pour que
vous puissiez bénéficier de cet avantage.

DEFENSE

Quand vous portez une armure, vous gagnez un bonus de
+1 a votre CA.

DukeL

Quand vous maniez une arme de corps a corps d’'une main et
aucune autre arme, vous gagnez un bonus de +2 aux jets de
dégitsinfligés avec cette arme.

PROTECTION

Quand une créature qui se trouve dans votre champ de vision
attaque une cible autre que vous qui se trouve dans un rayon de
1,50 metre, vous pouvez utiliser votre réaction pour imposer un
désavantage au jet d'attaque de I'assaillant. Vous devez porter
un bouclier pour utiliser cette aptitude.

INCANTATION

En arrivant au niveau 2, vous avez appris a puiser dans la
magie divine grace a vos méditations et vos priéres et vous
étes capable de lancer des sorts comme un clerc. Consultez
le chapitre 10 pour connaitre les régles générales régissant
les incantations et le chapitre 11 pour obtenir la liste des
sorts du paladin.

PREPARER ET LANCER DES SORTS

Le tableau d'évolution du paladin vous indique le nombre
d’emplacements de sorts dont vous disposez pour lancer vos
sorts. Pour lancer un sort de paladin de niveau 1 ou plus,
vous devez dépenser un emplacement d’'un niveau équivalent
ousupérieur a ce sort. Vous regagnez acces a tous les
emplacements dépensés aprés un long repos.

Choisissez dans la liste des sorts de paladin des sortsque
vous pouvez lancer afin de les préparer. Vous pouvez choisir
un nombre de sorts de paladin égal a votre modificateur de
Charisme + la moitié de votre niveau de paladin (avec un
minimum d'un sort). Vous devez choisir des sorts que vous
pouvez lancer, c’est-a-dire pour lesquels vous possédez au
moins un emplacement de niveau équivalent.

Par exemple, si vous étes un paladin de niveau 5, vous
avez quatre emplacements de sort de niveau 1 et deux
emplacements de sort de niveau 2. Avec une valeur de
Charisme de 14, votre liste de sorts peut compter quaire sorts
de niveau 1 ou 2, selon la combinaison de votre choix. Si vous
préparez le sort de niveau 1 soin des blessures, vous pouvez le
lancer en utilisant un emplacement de sort de niveau 1 ou 2.
Lancer le sort ne l'efface pas de votre liste de sorts préparés.

Vous pouvez changer votre liste de sorts préparés a la fin d'un
long repos, mais pour préparer une nouvelle liste de sorts de
paladin vous devez passer du temps a prier et & méditer: au
moins 1 minute par niveau de sorts pour chaque sort qui se
trouve sur votre liste.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

Vous utilisez le Charisme comme caractéristique d'incantation
pour lancer les sorts de paladin car vos pouvoirs découlent de
la force de votre conviction. Vous utilisez le Charisme dés qu'un
sort de paladin vous demande d'utiliser votre caractéristique
d'incantation pour étre lancé. En plus de cela, vous utilisez
votre modificateur de Charisme quand vous calculez le DD du
jet de sauvegarde d'un sort de paladin que vous avez lancé ou
quand vous faites une attaque avec un sort.

DD d’un jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Charisme



Modificateur de sort de combat = votre bonus de
maftrise + votre modificateur de Charisme

FOCALISEUR D'INCANTATION
Vous pouvez utiliser un symbole sacré (voir le chapitre 5)
comme focaliseur d’incantation pour vos sorts de paladin.

CHATIMENT DIVIN

A partir duniveau 2, quand vous frappez une creature avecune
arme de corps a corps, vous pouvez utiliser un emplacement
de sort pour infliger des dégats radiants a cette créature en
plus des dégits normaux de I'arme. Vous infligez 2d8 dégats
supplémentaires si vous utilisez un emplacement de sort

de niveau 1, auquel vous ajoutez 1d8 par niveau de sorts
supplémentaire jusqu'a un maximum de 5d8. Les dégats subis
sont augmentés d’'1d8 supplémentaire si la cible est un mort-
vivant ou un fiélon.

SANTE DIVINE

Auniveau 3, la magie divine qui vous anime vous immunise
contre les maladies.

SERMENT SACRE
Quand vous atteignez le niveau 3, vous prétez un serment qui
vous engage a tout jamais. Jusqu'a ce moment-13, vous étiez
encore a un stade préparatoire, engagé, mais pas encore
entierement dévoué. Vous devez maintenant choisir entre le
serment de dévotion, le serment des anciens ou le serment
de la vengeance, détaillés a la fin de la section consacrée a
cette classe.

Votre choix vous permet d’accéder a des aptitudes
particuliéres aux niveaux 3, 7, 15 et 20, dont les sorts de
serment et la canalisation d’énergie divine.

SORTS DE SERMENT
A chaque serment est associée une liste de sorts. Vous accédez
a ces sorts aux niveaux indiqués dans la description du serment
que vous avez choisi. Une fois que vous avez acces a ces sorts,
vous les considérez comme préparés en permanence. Les sorts
de serments ne sont pas comptabilisés dans le total des sorts
que vous préparez chaque jour.

Sivous gagnez un sort de serment qui n’apparait pas dans
la liste des sorts de paladin, vous le considérez quand méme
comme un sort de paladin en ce qui vous concerne.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE

Votre serment vous permet de canaliser I'énergie divine pour
alimenter vos effets magiques. Vous trouverez une description
de vos options de canalisation d'énergie et de leur utilisation
dans la section consacrée a votre serment.

Quand vous utilisez la canalisation d'énergie divine, vous
choisissez quel effet vous souhaitez produire. Aprés avoir utilisé
une fois cette aptitude, vous devez finir un court repos ou un
long repos pour l'utiliser de nouveau.

Certains effets de canalisation d'énergie divine impliquent
des jets de sauvegarde. Quand vous utilisez un tel effet avec un
paladin, son DD est égal au DD des jets de sauvegarde de vos
sorts de paladin.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

ATTAQUE SUPPLEMENTAI RE

A partir du niveau 5 vous pouvez attaquer deux fois au heu
d'une a chaque fois que vous choisissez 'action attaquer
pendant votre tour.

AURA DE PROTECTION

A partir du niveau 6, quand vous ou une créature amicale
qui se trouve dans un rayon de 3 metres doit faire un jet
de sauvegarde, cette créature gagne un bonus a son jet de
sauvegarde égal a votre modificateur de Charisme (avec un
bonus minimum de +1). Vous devez étre conscient pour que ce
bonus soit pris en compte.

Au niveau 18, le rayon de cette aura atteint 9 meétres.

AURA DE COURAGE

A partir du niveau 10, vous, ainsi que toute creature armcale qui
se trouve a 3 metres de vous, ne pouvez étre terrorisé tant que
vous étes conscient.

Au niveau 18, le rayon de cette aura atteint 9 metres.

CHATIMENT DIVIN AMELIORE

Au niveau 11, vous débordez d’'une telle puissance vertueuse
que tous les coups que vous portez avec vos armes de corps a
corps sont imprégnés d’énergie divine. Quand vous touchez une
créature avec une arme de corps a corps, elle subit 1d8 dégats
radiants supplémentaires. Si vous utilisez aussi votre aptitude
chatiment divin lors de l'attaque, vous additionnez ces dégats
aux dégits supplémentaires de votre chitiment divin.

CONTACT PURIFIANT

A partir du niveau 14, vous pouvez utiliser votre action pour
mettre fin 4 un sort qui vous affecte ou qui affecte une créature
consentante que vous touchez.

Vous pouvez utiliser cette aptitude un nombre de fois égal
a votre modificateur de Charisme (avec un minimum d'une
fois). Vous récupérez les utilisations dépensées des que vous
terminez un long repos.

SERMENTS SACRES

Pour devenir un paladin, vous devez préter un serment qui
vous engage a Servir une cause juste et a combattre activement
le mal. Un paladin préte son ultime serment quand il atteint

le niveau 3. C’est le point culminant de son entrainement.
Certains personnages qui ont suivi cette voie ne se considerent
pas comme de véritables paladins tant qu'ils n'ont pas atteint

le niveau 3 et prété ce serment. Pour d'autres, ce serment n'est
qu'une formalité, une maniere d'officialiser ce qui a toujours été
vrai en leur for intérieur.

SE_RMENT DE DEVOTION

Le serment de dévotion engage un paladln a suivre les 1deaux
de justice, de vertu et d'ordre les plus élevés. Parfois appelés
cavaliers, chevaliers blancs ou guerriers saints, ces paladins
incarnent l'idéal du chevalier en armure luisante, dont les
actions sont guidées par 'honneur, la justice et le bien commun.
Ces paladins respectent des codes de conduite d'une exigence
extréme et certains d'entre eux, pour le meilleur ou pour le
pire, s'attendent a ce que tout le monde fasse de méme. De
nombreux individus qui ont prété ce serment sont des fideles
de divinités associées a la loi et au bien et ils font des préceptes
de leur dieu I'aune a laquelle ils évaluent leur dévotion. Pour
eux, les anges, les parfaits serviteurs du bien, représentent des
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idéaux et ils intégrent des représentations d’ailes angéliques sur
leur casque ou leurs armoiries.

PRECEPTES DE DEVOTION

Bien que les termes exacts et les limites imposées par le
serment de dévotion varient, les paladins qui ont prété ce
serment en partagent tous les préceptes fondamentaux.

Honnéteté. Ne mentez pas. Ne trichez pas. Que votre parole
une fois prononcée soit une promesse.

Courage. N'ayez jamais peur d'agir, méme s’il est sage
d'étre prudent.

Comipassion. Aidez les autres, protégez les faibles et
punissez ceux qui les menacent. Montrez-vous clément envers
vos ennemis si cela s'avére sage.

Honneur. Traitez bien votre prochain et laissez vos actions
honorables étre un exemple pour eux. Faites autant de bien que
possible en causant le moins de mal.

Devoir. Soyez responsable de vos actions et de leurs
conséquences, protégez ceux qui vous sont confiés et obéissez
a ceux qui disposent d'une juste autorité sur vous.

SORTS DE SERMENT
Vous avez acces aux sorts de paladin de la liste suivante.

SORTS DU SERMENT DE DEVOTION

Paladin
Niveau Sorts
3 protection contre le mal et le bien, sanctuaire
5 restauration inférieure, zone de vérité
9 dissipation de la magie, lueur d’espoir
13 gardien de la foi, liberté de mouvement
17 colonne de flamme, communion

CANALISATION D'’ENERGIE DIVINE

Quand vous prétez serment au niveau 3, vous pouvez
utiliser votre aptitude canalisation d’énergie divine de deux
fagons différentes.

Arme sacrée. Vous pouvez utiliser une action pour utiliser
l'aptitude canalisation d’énergie divine et insuffler de 'énergie
positive dans I'arme que vous tenez en main. Pendant 1 minute,
vous ajoutez votre modificateur de Charisme aux jets d’attaque
que vous faites avec cette arme (avec un bonus minimum
de +1). Une lumiere vive se dégage de 'arme sur un rayon de
6 metres et satténue en lumiére faible sur un rayon de 6 métres
supplémentaires. Si 'arme n’est pas déja magique, elle le
devient pour la durée de cet effet.

Vous pouvez mettre un terme a cet effet lors de votre tour
en méme temps que vous effectuez une autre action. Si
vous ne tenez plus 'arme ou que vous perdez conscience,
l'effet prend fin.

Renvoi des impies. Vous pouvez dépenser une action
pour utiliser I'aptitude canalisation d’énergie divine et, en
brandissant votre symbole sacré, prononcer une priére contre
lesfiélons et les morts-vivants. Dans un rayon de 9 métres,
chaque fiélon et mort-vivant qui peut vous voir ou vous entendre
doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si une créature
échoue a son jet de sauvegarde, elle est sous l'effet du renvoi
pendant 1 minute ou jusqua ce quelle subisse des dégats.

Une créature sous l'effet d'un renvoi doit passer ses tours a
séloigner aussi loin de vous que possible et elle ne peut pas
volontairement s'approcher 4 moins de 9 meétres de vous. Elle
est aussi dans I'impossibilité d’utiliser des réacuions. Elle peut
seulement exécuter I'action se précipiter ou essayer d'échapper
a un effet qui 'empéche de se déplacer. Si la créature n’a nulle
part ot aller, elle peut utiliser 'action esquiver.
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ROMPRE VOTRE SERMENT

Un paladin fait son possible pour respecter une éthique

trés exigeante, mais méme le plus vertueux d’entre eux

est faillible. Parfois, suivre le droit chemin demande trop
d'efforts. Parfois, une situation exige de choisir entre le
moindre de deux maux. Et parfois, dans le feu de Iaction, un
paladin transgresse les régles auxquelles il a juré de se plier.

Un paladin qui a rompu son serment cherche
généralement I'absolution auprés d’un clerc qui partage sa
foi ou d’'un paladin issu du méme ordre que lui. En signe de
pénitence, il peut par exemple passer une nuit a prier, jediner
ou accomplir un acte d’abnégation similaire. Aprés un rite de
confession et de pardon, le paladin peut prendre un nouveau
départ.

Si le paladin a volontairement brisé son serment et ne
montre aucun signe de repentir, les conséquences sont plus
sérieuses. Par exemple, le MD peut décider qu’un paladin
impénitent doit abandonner cette classe et en choisir une
autre ou peut-étre opter pour la classe de parjure du Guide
du maitre.

AURA DE DEVOTION
A partir du niveau 7, vous et les créatures amicales qui se
trouvent a 3 meétres de vous ne pouvez pas étre charmé tant que
vous étes conscient.

Au niveau 18, le rayon de cette aura s'étend a 9 métres.

PURETE DE L'ESPRIT
A partir du niveau 15, vous étes toujours sous l'effet du sort
protection contre le mal et le bien.

HALO SACRE

Au niveau 20, vous pouvez utiliser une action pour émettre une
aura solaire. Pendant une minute, une lumiére vive émane de
vous dans un rayon de 9 métres et une lumiére faible dans les
9 meétres suivants.

Quand une créature ennemie commence son tour dans la
lumiére vive, elle subit 10 dégats radiants.

Pendant tout le temps que perdure ce halo, vous étes avantagé
sur les jets de sauvegarde contre les sorts lancés par les fiélons
et les morts-vivants.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude une fois, vous
devez terminer un long repos avant de l'utiliser de nouveau.

SERMENT DES ANGIENS

Le serment des anciens est aussi vieux que la race elfique et

les rituels des druides. On appelle parfois ses paladins les
chevaliers féeriques, verts ou cornus. Ils se rangent du c6té des
forces de la lumiére dans la lutte cosmique contre les ténébres
parce qu'ils aiment tout ce qui est beau et générateur de vie

en ce monde, pas forcément parce qu’ils croient en un idéal
d’honneur, de courage et de justice. Ils ornent leurs armures et
leurs habits de représentations d’éléments en pleine croissance,
comme des feuilles, des andouillers ou des fleurs, afin de
montrer leur détermination a protéger la vie et la lumiére.

PRECEPTES DES ANCIENS

Les préceptes du serment des anciens existent depuis
d’innombrables siécles. Ils privilégient le bien, avant les
concepts de loi et de chaos et possédent quatre piliers
tres simples.

Ravivez Ia lumiére. Grace a vos actes miséricordieux, a votre
bonté et a votre clémence, ravivez la flamme de l'espoir dans le
monde et repoussez le désespoir.

Protégez la lumiére. Partout o1 le monde abrite de la
bonté, de labeauté, de 'amour et des rires, dressez-vous



contre les malveillants qui voudraient les détruire. La ot la vie
prospere, élevez-vous contre les forces qui voudraient rendre le
monde stérile.

Préservez votre propre lumiére. Réjouissez-vous des chants
et des rires, de la beauté et de 'art. Si vous laissez la lumiére
mourir en votre propre coeur, vous ne pourrez pas la défendre
dans le monde.

Devenez lumiére. Devenez une vive lumiére pour guider tous
ceux qui vivent dans le désespoir. Laissez la lumiere de votre
joie et de votre courage briller dans chacun de vos exploits.

SORTS DE SERMENT
Vous avez acces aux sorts de paladin de la liste suivante.

SORTS DU SERMENT DES ANCIENS

Paladin
Niveau Sorts
3 communication avec les animaux, frappe
piégeuse,
5 pas brumeux, rayon de lune
9 croissance végétale, protection contre les énergies
13 peau de pierre, tempéte de gréle
17 communion avec la nature, passage par les arbres

CANALISATION D'’ENERGIE DIVINE
Quand vous prétez ce serment au niveau 3, vous gagnez les
deux options de canalisation d'énergie divine suivantes.

Colére de Ia nature. Vous pouvez utiliser votre canalisation
dénergie divine pour invoquer des forces primitives capables
d’enchevétrer un ennemi. Par une action, vous générez des
lianes spectrales qui sortent de terre et s'enroulent autour d'une
créature située dans votre champ de vision et dans un rayon
de 3 metres autour de vous. Cette créature doit alors faire un
jetde Force ou de Dextérité (a elle de choisir) sans quoielle est
entravée. Tant que les lianes la retiennent, elle réitere son jet de
sauvegarde a la fin de chacun de ses tours. Dés qu'elle réussit
un jet, elle se libére et les lianes disparaissent.

Renvoi de I'athée. Vous pouvez utiliser votre canalisation
d’énergie divine pour prononcer d’antiques paroles
douloureuses aux oreilles des fées et des fiélons. Par une
action, vous brandissez votre symbole sacré et toutes les fées ou
tous les fiélons quivous entendent et se trouvent dans un rayon
de 9 metres autour de vous doivent faire un jet de sauvegarde
de Sagesse. Ceux qui échouent sont chassés pendant une
minute ou jusqu'a ce qu'ils subissent des dégits.

Une créature chassée doit passer ses tours a séloigner
de vous, aussi loin que possible, et ne peut pas s’avancer
volontairement sur un emplacement situé dans un rayon
de 9 metres autour de vous. Elle est également incapable
d’'exécuter une réaction. Au niveau de ses actions, elle est
limitée a l'action se précipiter et peut tenter d'échapper a un
éventuel effet l'empéchant de se déplacer. Si la créature n'a
nulle part ot aller, elle peut utiliser I'action esquiver.

Si la créature dissimule sa véritable apparence derriére une
illusion, un changement d'apparence ou un autre effet, la vérité
apparait aux yeux de tous pendant le renvoi.

AURA DE RESISTANCE
A partir du niveau 7, la magie des anciens vous drape d'un
voile si épais qu'elle tisse une sorte de protection occulte
autour de vous. Vous et toutes les créatures amicales situées
dans un rayon de 3 metres bénéficiez d'une résistance aux
dégats des sorts.

Au niveau 18, le rayon de 'aura passe a 9 métres.

SENTINELLE IMMORTELLE
A partir du niveau 15, quand vous tombez 2 0 point de vie
sans mourir sur-le-champ, vous pouvez décider de tomber a
seulement 1 point de vie. Une fois que vous avez utilisé cette
aptitude, vous devez terminer un long repos avant de pouvoir
vous en Servir a nouveau.

De plus, vous ne souffrez d'aucun inconvénient i€ au
vieillissement et personne ne peut vous faire vieillir par magie.

CHAMPION ANTIQUE

Au niveau 20, vous prenez la forme d’'une antique force de

la nature et revétez I'apparence de votre choix. Par exemple,

votre peau peut devenir verte ou prendre la consistance de

I'écorce, vos cheveux peuvent se changer en feuilles ou en

mousse ou bien vous pouvez arborer des andouillers ou une

criniere de lion.
Vous vous transformez en utilisant votre action et, pendant
une minute, vous bénéficiez des avantages suivants.

- Audébut de chacun de vos tours, vous récupérez 10 points
de vie.

« Vous pouvez lancer n‘importe quel sort de paladin d'une
durée d’incantation habituelle d'une action par une action
bonus.

« Les créatures ennemies qui se trouvent a 3 metres de vous
sont désavantagées lors des jets de sauvegarde contre vos
sorts de paladin et vos options de canalisation d’énergie divine.

- Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un long repos avant de pouvoir vous en servir a
nouveau.

de punir les coupables de crimes horribles. Quand les forces
du mal massacrent des villageois impuissants, quand tout

un peuple se retourne contre la volonté des dieux, quand une
guilde de voleurs devient trop violente et trop puissante, quand
un dragon fait un carnage dans les campagnes... pendant
toutes ces périodes troublées, des paladins prétent un serment
de vengeance, afin de rétablir la paix. Ces paladins que

I'on appelle parfois des vengeurs ou des chevaliers noirs se
préoccupent bien plus d'administrer la justice que de veiller a
leur propre pureté.

PRECEPTES DE LA VENGEANCE

Les préceptes d'un serment de vengeance varient d'un paladin
a lautre, mais ils traitent tous du chatiment des malfaisants,
en usant de tous les moyens nécessaires. Un paladin qui préte
un tel serment a prét a tout sacrifier, y compris sa propre vertu,
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pour punir les malfaisants, il est donc souvent Neutre ou Loyal
Neutre. Ses principes de base sont d’'une simplicité brutale.

Combatire Ie plus grand des maux. Entre combattre mon
ennemi juré ou un mal moindre, je choisis de combattre le pire
des deux maux.

Pas de piti€ pour les malfaisants. Un ennemi ordinaire peut
gagner ma pitié, mais pas mes ennemis jurés.

Par tous les moyens nécessaires. Je ne peux pas laisser mes
scrupules m'empécher dexterminer mes ennemis.

Compensation. Si mes ennemis ravagent le monde, c'est
parce que je n'ai pas réussi a les arréter. Je dois aider tous ceux
qui ont souffert de leurs méfaits.

SORTS DE SERMENT
Vous avez acces aux sorts de paladin de la liste suivante.
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SORTS DU SERMENT DE VENGEANCE

Paladin
Niveau Sorts

3 fléau, marque du chasseur

5 immobiliser un humanoide, pas brumeux
9 hate, protection contre les énergies

13 bannissement, porte dimensionnelle

17 immobiliser un monstre, scrutation

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE
Quand vous prétez ce serment, au niveau 3, vous gagnez les
deux options de canalisation dénergie divine suivantes.

Conspuer I'ennemi. Par une action, vous brandissez votre
symbole sacré et proférez une priére accusatrice en utilisant la
canalisation dénergie divine. Choisissez une créature située
dans votre champ de vision et dans un rayon de 18 meétres.
Elle doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse, 2 moins quelle
ne soit immunisée contre la terreur. Les fiélons et les morts-
vivants sont désavantagés lors de ce jet de sauvegarde.

Si la créature rate son jet de sauvegarde, elle est terrorisée
pendant une minute o1 jusqu'a ce qu'elle subisse des dégéts.
Tant qu'elle est terrorisée, sa vitesse passe a 0 et elle ne peut
pas bénéficier d'un bonus a la vitesse.

Si elle réussit son jet, sa vitesse est réduite de moitié pendant
une minute ou jusqu'a ce quelle subisse des dégits.

Jurer inimitié. Par une action bonus, vous pouvez jurer
inimitié a une créature située dans votre champ de vision
et dans un rayon de 3 metres en utilisant votre canalisation
d'énergie divine. Vous étes avantagé lors des jets d’attaque
contre cette créature pendant une minute ou jusqu'a ce quelle
descende a 0 point de vie ou tombe inconsciente.

INFATIGABLE VENGEUR

Au niveau 7, votre concentration surnaturelle vous aide a
couper la retraite de vos ennemis. Quand vous touchez un
ennemi avec une attaque d'opportunité, vous pouvez vous
déplacer de la moitié de votre vitesse tout de suite apres
lattaque, lors de la méme réaction. Ce déplacement ne
provoque pas d’attaques d'opportunité.

AME VENGERESSE

A partir du niveau 15, I'autorité avec laquelle vous « jurez
inimiti€ » vous donne un ascendantencore plus grand sur votre
adversaire. Quand une créature sous l'effet de cette aptitude
porte une attaque, vous pouvez utiliser votre réaction pour
effectuer une attaque armée contre elle si elle est a portée.

ANGE DE LA VENGEANCE

Au niveau 20, vous pouvez prendre la forme d’'un ange vengeur.
Vous vous transformez par une action et, pendant une heure,
bénéficiez des avantages suivants.

Des ailes vous poussent dans le dos et vous offrent une vitesse
de vol de 18 metres.

Vous exsudez une aura de menace dans un rayon de 9 métres.
Quand un ennemi commence son tour au sein de l'auraouy
pénetre pour la premiere fois durant une bataille, il doit réussir
un jet de sauvegarde de Sagesse, sans quoi il est terrorisé a
votre vue pendant une minute ou jusqu’a ce qu'il subisse des
dégats. Les jets d'attaque a I'encontre de la créature terrorisée
sont avantagés.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un long repos avant de pouvoir y recourir de nouveau.




RODEUR

Un humain al'air féroce et
sauvage se glisse seul dans
les ombres de la forét, sur les
traces des orcs qui, il le sait,
prévoient d’attaquer une ferme
voisine. Une épée courte dans
chaque main, il se transforme en
un véritable tourbillon d’acier et abat
ses ennemis les uns apres les autres.

Une elfe esquive un cone d’air gelé
d’une roulade, se redresse dans le méme
mouvement et décoche une fleche sur le
dragon blanc. Ignorant les vagues de terreur qui
émanentde son ennemi comme le froid de son souffle,
elle tire fleche sur fieche, cherchant a atteindre la jointure entre
les épaisses écailles du dragon.

Un demi-elfe leve la main et siffle a I'attention du faucon
qui tournoie au-dessus de lui, le rappelant a ses cotés. Il lui
murmure quelques instructions en elfique et désigne I'hibours
qu'il traque depuis peu, envoyant le rapace distraire la créature
tandis qu'il bande son arc.

Les rodeurs montent une garde éternelle loin de I'animation
des villes et des villages, apres les haies qui protegent les
fermes les plus €loignées, au milieu des arbres des foréts
denses ou au-dela de vastes plaines.

DE REDOUTABLES CHASSEURS

Combattants des étendues sauvages, les rodeurs se
spécialisent dans la traque des monstres menagant les
abords de la civilisation : les pillards humanoides, les bétes et
monstruosités en maraude, les terrifiants géants ou encore
les dangereux dragons. Ils apprennent a traquer leur proie

a la maniére des prédateurs, en se déplacant en silence et

en se dissimulant dans les sous-bois ou les pierriers. Leur
entrainement se concentre sur les techniques les plus utiles vis- 4
a-visdes ennemis qu'ils se sont choisis.

Les rodeurs connaissent si bien la nature qu'ils sont capabl'es
de lancer des sorts en puisant dans sa puissance, a la maniere
des druides. Tout comme leurs aptitudes de combat, ces sorts
visent a améliorer leur vitesse, leur discrétion et leurs talents
de chasseur. Les rodeurs afffitent leurs compétences et leurs
capacités afin d’atteindre un objectif bien défini : protéger les
terres frontalieres.

DES AVENTURIERS INDEPENDANTS
Le rédeur peut gagner sa vie comme chasseur, guide ou
pisteur, mais sa véritable vocation consiste a défendre les
abords de la civilisation contre les monstres et les hordes
d’humanoides venus des contrées sauvages. Dans certaines
régions, les rédeurs se rassemblent en ordres secrets ou
joignent leurs forces i celles des cercles de druides. Cependant,
nombre de rédeurs sont des solitaires invétérés qui savent bien
que, si un dragon ou un groupe d'orcs attaque, ils formeront
slirement la premiere (et peut-étre la derniere) ligne de défense.
La farouche indépendance des rodeurs en fait de parfaits
aventuriers car ils sont habitués a vivre loin du confort d'un
lit douillet et d'un bon bain chaud. Face aux aventuriers
ayant grandi en ville et se plaignent des rudes conditions de
la vie en extérieur, les rodeurs réagissent avec un mélange
d’amusement, de frustration et de compassion. Cependant,
ils comprennent vite que les aventuriers capables de se battre
contre les ennemis de la civilisation méritent bien qu'on les
supporte : les citadins choyés sont peut-étre incapables de se
nourrir ou de trouver de l'eau potable dans la nature, mais ils
compensent ces faiblesses de bien des manieres.

GHAPITRE 3 | LES CLASSES
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N LE RODEUR

Bonus de Sorts —Emplacement de sorts par niveau de sort—
i Niveau maitrise  Aptitudes connus 1 2 3 4 5

1 +2 Ennemi juré, explorateur-né — - - -~ — —
2 +2 Style de combat, incantation 2 2 — — - —
3 +2 Archétype de rédeur, vigilance primitive 3 8 = — =— —_
4 +2 Amélioration de caractéristiques 3 3 - — — -
5 +3 Attaque supplémentaire 4 4 22 — —_ —
6 +3 Amélioration d’ennemi juré et d’explorateur-né 4 4 2 — — —
7 +3 Aptitude d’archétype de rédeur 5 4 3 — — —
8 +3 Amélioration de caractéristiques, traversée des terrains 5 4 3 — — —
9 +4 = 6 4 3 2 — —_
10 +4 Amélioration d’explorateur-né, camouflage naturel 6 4 3 2 - —
n +4 Aptitude d’archétype de rédeur 7 4 3 3 — —
12 +4 Amélioration de caractéristiques 7 4 3 3 — —
13 +5 — 8 4 3 3 1 —_
14 +5 Amélioration d’ennemi juré, disparition 8 4 3 3 1 —
15 +5 Aptitude d'archétype de rédeur 9 4 3 3 2 —
16 +5 Amélioration de caractéristiques 9 4 3 3 2 —
17 +6 —_ 10 4 3 3 3 1
18 +6 Sens sauvages 10 4 3 3 3 1
19 +6 Amélioration de caractéristiques n 4 3 3 3 2

+6 Tueur d'ennemis n 4 3 3 3 2

—~p

LA GREATION DU RODEUR

Lorsque vous créez votre rodeur, réfléchissez a la nature

de I'entrainement qui lui a permis d'obtenir ses capacités

si particulieres. S'est-il entrainé avec un unique mentor,
parcourant les étendues sauvages avec lui jusqu'a maitriser le
mode de vie du rédeur ? A-t-il abandonné son apprentissage
avant la fin ou son maitre s'est-il fait tuer ? Peut-étre par le type
de monstres qu'il a ensuite choisicomme ennemijuré ? Ou
peut-étre a-t-il développé ses talents au sein d'un groupe de
rodeurs affiliés a un cercle druidique et connait-il la mystique
aussi bien que la nature ? Il peut aussi étre un autodidacte, un
reclus qui a appris a se battre, a suivre une piste et méme a
puiser dans la magie de la nature parce qu'il n'a pas eu d’autre
choix pour survivre dans les étendues sauvages.

D'oit vient sa haine pour un type d'ennemis en particulier ? Un
monstre a-t-l tué un étre cher ou détruit son village natal ? A-t-il
été si souvent témoin des déprédations de ce genre de monstre
qu'il s’est juré d’y mettre un frein ? Sa carriere d’aventurier
s'inscrit-elle dans la continuité de son travail de protection
des terres frontalieres ou représente-t-elle un changement
significatif ? Pourquoi a-t-il rejoint un groupe d'aventuriers ?
A-tildu mal a enseigner la vie dans la nature a ses nouveaux
alliés ou est-il heureux qu'ils soulagent sa solitude ?

LA CREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre rodeur en suivant les
suggestionssuivantes. Attribuez votre meilleure valeur

de caractéristique a la Dextérité, la suivante a la Sagesse.
(Certains rodeurs se concentrant sur le combat a deux armes
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privilégient toutefois la Force par rapport a la Dextérité).
Ensuite, choisissez I'historique de sauvageon.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que rédeur, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d10 par niveau de rédeur

Points de vie au niveau 1 : 10 + votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs: 1d10 (ou 6) + votre
modificateur de Constitution par niveau de rédeur
apres le niveau 1

MAITRISES

Armures : armures légeres, armures intermédiaires, bouclier
Armes : armes courantes, armes de guerre

Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Force, Dextérité

Compétences : choisissez trois compétences parmi :
Athlétisme, Discrétion, Dressage, Investigation, Nature,
Perception, Perspicacité et Survie.

EQUIPEMENT
Vous commencez avec 'équipement suivant, en plus de
I'équipement accordé par votre historique :

+ (a) une armure d’écailles ou (b) une armure de cuir.

- (a) deux épées courtes ou (b) deux armes courantes de corps
acorps

« (@) un paquetage d'exploration souterraine ou (b) un paque-
tage d’explorateur

- un arc long et un carquois contenant 20 fleches
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ENNEMI JURE

Des le niveau 1, vous avez une expérience 31gn1ﬁcat1ve quand
il s'agit d'étudier, de traquer, de chasser et méme de parler a un
certain type d'ennemi.

Choisissez un type d'ennemi juré : aberrations, bétes,
célestes, créatures artificielles, créatures monstrueuses,

. dragons, élémentaires, fées, fi€lons, géants, morts-vivants,

# plantes ou vases. Alternativement, vous pouvez choisir deux
¢ races d’humanoides (comme les gnolls et les orcs) comme
ennemis jurés.

Vous étes avantagé sur les tests de Sagesse (Survie) pour
traquer vos ennemis jurés, ainsi que sur les tests d’Intelligence
permettant de se remémorer des informations les concernant.

Quand vous gagnez cette aptitude, vous apprenez aussi une
langue de votre choix qui est parlée par I'un de vos ennemis
jurés, dans la mesure ot ils savent parler.

Vous choisissez un nouvel ennemi juré ainsi qu'une langue
qui lui est associée au niveau 6 puis au niveau 14. Ces choix
devraient étre faits en fonction du type de monstres que vous
avez rencontrés pendant vos aventures.

EXPLORATEUR-NE

Vous connaissez bien un certain type d’env1r0nr1€mcnt naturel
et vous avez des facilités a voyager et survivre dans ce type de
région. Choisissez un terrain de prédilection parmi : arctique,
désert, forét, littoral, marais, montagne, Ombreterre ou plaine.
Quand vous faites un test d'Intelligence ou de Sagesse li€ a
votre terrain de prédilection, votre bonus de maitrise est doublé
si vous utilisez une compétence que vous maitrisez.

Lorsque vous voyagez une heure ou plus sur votre terrain de
prédilection, vous gagnez les avantages suivants :

- Lesterrains difficiles ne ralentissent pas le déplacement de
votre groupe.

« Votre groupe ne peut pas se perdre, sauf s'il est soumnis a un
effet magique.

- Méme si vous avez commencé une autre activité pendant
votre voyage (comme chercher de la nourriture, naviguer ou
pister), vous restez vigilant.

+ Sivous voyagez seul, vous pouvez vous déplacer discrete-
ment tout en conservant une allure normale.

« Quand vous cherchez de la nourriture, vous trouvez deux fois
plus de nourriture que normalement.

- Sivous pistez d’ausres créatures, vous pouvez déterminer
leur nombre exact, leur taille et le moment ot elles ont tra-

P versé la zone que vous examinez.

Au niveau 6 et au niveau 10 vous pouvez choisir un terrain de
| prédilection supplémentaire.

STYLE DE COMBAT )

Au niveau 2, vous choisissez de vous spemallser dans un style
de combat particulier. Choisissez 'une des options suivantes.
Vous ne pouvez pas prendre deux fois un méme style de
combat, mais vous pouvez choisir un autre style plus tard.

ARCHERIE
Vous gagnez un bonus de +2 aux jets d'attaque quand vous
attaquez avec des armes a distance.

COMBAT A DEUX ARMES

Quand vous combattez avec deux armes, vous pouvez
ajouter votre modificateur de caractéristique aux dégats de la
deuxiéme attaque.

DEFENSE

Quand vous portez une armure, vous gagnez un bonus de
+1 a votre CA. :

DuEeL

Quand vous maniez une arme de corps a corps d’'une main et
aucune autre arme, vous gagnez un bonus de +2 aux jets de
dégats infligés avec cette arme.

INCANTATION d B

Quand vous arrivez au niveau 2 vous apprenez a utxhser
l'essence magique qui se trouve dans la nature pour lancer

des sorts, un peu comme le ferait un druide. Reportez-vous au
chapitre 10 pour en savoir plus sur les régles d'incantation et au
chapitre 11 pour obtenir la liste des sorts de rédeur.

EMPLACEMENTS DE SORTS
Vous trouverez dans le tableau d'évolution du rédeur le nombre
d’emplacements de sorts que vous avez et qui vous permettent
de lancer des sorts de niveau 1 ou supérieur. Pour lancer un de
ces sorts, vous devez dépenser un emplacement de sort d'un
niveau équivalent ou supérieur au sort que vous voulez lancer.
Vous regagnez tous les emplacements de sort que vous avez
dépensés apres un long repos.

Par exemple, si vous connaissez le sort de niveau 1 amitié€
avec les animatux et que vous avez un emplacement de sort
de niveau 1 et un autre de niveau 2 encore disponibles, vous
pouvez lancer amiti€ avec les animaux en utilisant I'un ou
l'autre de ces emplacements.

SORTS CONNUS DE NIVEAU | ET SUPERIEUR
Vous connaissez deux sorts de niveau 1 choisis dans la liste de
sorts de rodeur.

La colonne Sorts connus du tableau d’évolution du rodeur
vous indique 4 quels niveaux vous apprenez de nouveaux sorts
de rédeur de votre choix. Vous ne pouvez par contre apprendre
que des sorts que vous étes en mesure de lancer grice a vos
emplacements de sorts. Par exemple, quand vous atteignez le
niveau 5 de rédeur, vous pouvez apprendre un nouveau sort de
niveau 1 ou 2.

De plus, quand vous gagnez un niveau dans cette classe, vous
pouvez choisir un sort de rédeur que vous connaissez et le
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remplacer par un autre sort de la liste de sorts de rédeur. Il doit
aussi s’agir d'un sort que vous étes en mesure de lancer.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

La caractéristique d'incantation que vous utilisez pour les sorts
de rodeur est la Sagesse, car votre magie découle de votre

lien avec la nature. Vous utilisez votre Sagesse des qu'un sort
fait appel a votre caractéristique d'incantation. De plus, vous
utilisez votre modificateur de Sagesse afin de définir le DD du
jet de sauvegarde d’un sort de rédeur que vous avez lancé et
pour faire une attaque avec un sort de rédeur.

DD d’un jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de maftrise +
votre modificateur de Sagesse

Modificateur d’attaque de sort = votre bonus de maitrise +
votre modificateur de Sagesse

ARCHETYPE DE RODEUR

Au niveau 3, vous choisissez un archétype auquel vous vous
efforcer d'adhérer : chasseur ou maitre des bétes. Tous les
deux sont détaillés a la fin de la section consacrée a cette
classe. Votre choix vous permet d'accéder a certaines aptitudes
particulieres aux niveaux 3, 7, 11 et 15.

VIGILANCE PRIMITIVE

A partir du niveau 3 vous pouvez utiliser une action et
dépenser un emplacement de sort de rodeur pour exacerber
votre vigilance et ouvrir vos sens a la région qui vous entoure.
Pendant un nombre de minutes équivalent au niveau de
I'emplacement de sort que vous avez dépensé, vous pouvez
déterminer si les créatures des types suivants se trouvent
dansunrayonde 1,5 kilometre autour de vous (si vous étes
sur votre terrain de prédilection, cerayonest de 9 kilometres) :
aberrations, célestes, dragons, élémentaires, fées, fiélons et
morts-vivants. Cette aptitude ne vous permet pas de savoir ou
se trouvent ces créatures ni combien elles sont.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQ_UES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de

caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE L8

A partir du niveau 5, vous pouvez attaquer deux fois au lieu
d’'une quand vous choisissez I'action attaquer lors de votre tour.

TRAVERSEE DES TERRAINS

A partir du niveau 8, traverser des terrains difficiles ne vous
cotte plus de mouvement supplémentaire. Vous pouvez aussi
traverser la végétation non magique sans qu'elle vous ralentisse
ou vous inflige des dégits si elle a des épines ou présente un
quelconque risque de ce type.

En plus de cela, vous étes avantagé sur les jets de sauvegarde
contre les plantes manipulées ou créées par magie afin de
géner les déplacements, comme par exemple celles créées par
le sort enchevétrement.

CAMOUFLAGE NATUREL

A partir du niveau 10, vous pouvez passer une minute 4 créer
de quoi vous camoufler. Vous devez pour cela avoir acces a de
la boue, de la terre, des plantes, de la suie et d'autres matériaux
naturels avec lesquels créer votre camouflage.

Une fois grimé, vous pouvez tenter de vous cacher en vous
plaquant contre une surface solide, comme un arbre ou un mur,
qui est au moins aussi grande et large que vous. Vous gagnez un
bonus de+10 aux tests de Dextérité (Discrétion) tant que vous
restez immobile et ne faites pas d’action. Des que vous bougez
ou choisissez de faire une action ou une réaction, vous devez
vous camoufler de nouveau pour regagner ce bonus.

DISPARITION

A partir du niveau 14, vous pouvez utlllser I'action se cacher
comme action bonus lors de votre tour. Vous arrivez aussi

a échapper aux tentatives de pistage par tout moyen non
magique, sauf si vous laissez sciemment des traces de
votre passage.

SENS SAUVAGES

Au niveau 18 vous gagnez des sens surnaturels qui vous
aident a combattre les créatures que vous ne pouvez pas Voir.
Quand vous attaquez une créature que vous ne voyez pas,
le fait de ne pas la voir ne vous désavantage pas sur vos jets
d’attaque contre elle.

Vous arrivez aussi a percevoir I'endroit ou se trouve toute
créature invisible dans un rayon de 9 metres, dans la mesure ou
elle n'est pas cachée et que vous n'étes ni aveuglé ni assourdi.

TUEUR D’ENNEMIS

Au niveau 20, vous avez developpe un talent cxccptlonnel pour
chasser vos ennemis. Une fois par tour, vous pouvez utiliser
cette aptitude pour ajouter votre modificateur de Sagesse au
jet d’attaque ou de dégéts d’'une attaque portée contre I'un de
vos ennemis jurés. Vous pouvez choisir d'utiliser cette aptitude
avant ou apres avoir jeté les dés, mais vous devez vous étre
décidé avant que les effets de ce jet aient été appliqués.

ARCHETYPES DE RODEUR

Les idéaux du rodeur se déclinent généralement en deux types
de spécialisasions : le chasseur et le maitre des bétes.

CHASSEUR

Adopter l'archétype du chasseur 31gmﬁe accepter votre place
comme rempart entre la civilisation et les terreurs qui hantent




la nature. En suivant la voie du chasseur, vous apprenez des
techniques spécifiques vous permettant d'affronter diverses
menaces, que ce soit des ogres déchainés, des hordes d'orcs,
d'immenses géants ou de terrifiants dragons.

LA PROIE DU CHASSEUR
Au niveau 3, vous pouvez choisir 'une des trois aptitudes
suivantes.

Tueur de colosses. Votre ténacité vous permet de venir a bout
des plus terribles ennemis. Quand vous réussissez a toucher
une créature avec une attaque armeée, elle subit 1d8 dégits
supplémentaires si elle posseéde moins de points de vie que son
maximum. Vous ne pouvez infliger ces dégats supplémentaires
qu'une fois par tour.

Tueur de géants. Quand une créature de taille Grande ou
supérieure qui se trouve dans un rayon de 1,50 métre autour
de vous et dans votre champ de vision vous attaque, que cette
attaque soit réussie ou ratée, vous pouvez utiliser votre réaction
pour riposter sur-le-<champ.

Briseur de hordes. Une fois par tour, quand vous faites une
attaque avec une arme, vous pouvez attaquer une seconde
fois avec la méme arme en visant une autre créature, dans
lamesure o1 celle-ci se trouve dans un rayon de 1,50 métre
autour de la premiére créature et a portée de votre arme.

TACTIQUES DEFENSIVES
Au niveau 7, vous choisissez l'une des trois aptitudes suivantes.
Echapper a Ia horde. Les attaques d'opportunité qui sont
portées contre vous sont désavantagées.
Défense contre les attaques multiples. Quand une créature
vous touche avec une attaque, vous gagnez un bonus de +4
ala CA contre toutes les autres attaques que peut faire cette
créature pour le reste du tour.
Moral d’acier. Vous étes avantagg sur les jets de sauvegarde
contre la terreur.

ATTAQUES MULTIPLES
Au niveau 11, vous choisissez 'une des deux aptitudes
suivantes.

Salve. Vous pouvez utiliser votre action pour faire une attaque
a distance contre autant de créatures que vous le voulez, dans
la mesure ot elles se trouvent dans un rayon de 3 métres
autour d'un point situé dans votre champ de vision et dans la
zone de portée de votre arme. Vous devez avoir une munition
pour chaque cible, comme a 'accoutumeée, et vous lancez un jet
d’attaque séparé pour chaque cible.

Attaque tourbillonnante. Vous pouvez utiliser votre action
pour faire une attaque de corps a corps contre autant de
créatures que vous voulez dans la mesure o1 elles se trouvent
dans un rayon de 1,50 metre autour de vous, en faisant un jet
d’attaque séparé€ pour chaque créature.

DEFENSE DE CHASSEUR SUPERIEURE
Au niveau 15, vous choisissez I'une des trois aptitudes
suivantes.

Dérobade. Sivous subissez un effet, comme le souffle
enflammé d'un dragon rouge ou un sort d'éclair, qui vous
permet de faire un jet de sauvegarde de Dextérité pour ne
subir que la moitié des dégits en cas de succes, vous subissez
a la place la moitié des dégats sur un échec et aucun dégat
Sur un succes.

Retour de baton. Quand une créature hostile vous cible et
rate son attaque de corps a corps, vous pouvez utiliser votre
réaction pour forcer cette créature a répéter son attaque contre
une autre créature (sauf elle-méme) de votre choix.

Esquive instinctive. Quand un attaquant que vous pouvez
voir réussit une attaque contre vous, vous pouvez utiliser

votre réaction pour réduire les dégats causés par cette
attaque de moitié.

MAITRE DES BETES

Le maitre des bétes incarne 'amiti€ entre les races civilisées
et les animaux. Le rddeur et la béte partagent un méme
objectif et travaillent ensemble pour combattre les monstres
qui menacent aussi bien la civilisation que la nature sauvage.
Suivre la voie du maitre des bétes revient a se consacrer a un
idéal et ceuvrer en partenariat avec un animal qui sera votre
compagnon et votre ami.

COMPAGNON DU RODEUR

Au niveau 3, vous obtenez un compagnon animal qui vous suit
dans toutes vos aventureset qui a 'habitude de combattre a vos
cotés. Choisissez une béte de au maximum et d'une dangerosité
de 1/4 ou moins (I'annexe D vous présente le profil du faucon,
du mastiff et de la panthére en exemples). Ajoutez votre bonus
de maitrise a la CA de la béte, ainsi qu'a ses jets d'attaque et

de dégéts et aux jets de sauvegarde et de compétence quelle
maitrise. Son maximum de points de vie est égal au maximum
habituel de son espéce ou a quatre fois votre niveau de rédeur
(prendre le plus €levé). Comme toute créature, elle peut
dépenser des dés de vie lors d'un court repos pour récupérer
des points de vie.

La béte vous obéit de son mieux. Elle agit & son tour a votre
initiative mais n'entreprend aucune action 4 moins que vous ne
le lui ordonniez. A votre tour, vous pouvez lui donner un ordre
verbal pour qu'elle se déplace a I'endroit de votre choix (sans
que cela vous cofite une action). Vous pouvez utiliser votre
action pour lui ordonner oralement dexécuter I'action attaquer,
se précipiter, se désengager, esquiver ou aider. Une fois que
vous possédez l'aptitude attaque supplémentaire, vous pouvez
vous-méme effectuer une attaque armée lorsque vous ordonnez
alabéte d'exécuter I'action attaquer.

Sivous étes absent ou neutralisé, la béte agit de son propre
chef et s'efforce de se protéger et de vous protéger. Elle n'a pas
besoin de recevoir un ordre de votre part pour exécuter une
réaction, comme une attaque d'opportunité.

Quand vous voyagez sur votre terrain de prédilection en
compagnie de la béte uniquement, vous pouvez vous déplacer
discretement a votre allure normale.

Si la béte meurt, vous pouvez vous lier avec une nouvelle a
condition de passer 8 heures a tisser un lien avec une béte qui
n'est pas hostile envers vous et remplit les conditions requises.

ENTRAINEMENT EXCEPTIONNEL

A partir du niveau 7,  votre tour et quand votre compagnon
animal n’'attaque pas, vous pouvez utiliser une action bonus
pour lui ordonner d'entreprendre a son tour l'action se
précipiter, se désengager, esquiver ou aider.

FUREUR BESTIALE

A partir du niveau 11, votre compagnon animal peut
exécuter deux attaques quand vous lui demander d'effectuer
I'action attaquer ou bien effectuer I'action attaques multiples
s'il 1a connait.

PARTAGE DES SORTS

A partir du niveau 15, quand vous lancez un sort en vous
prenant pour cible, vous pouvez aussi affecter votre compagnon
animal s'il se trouve & 9 metres ou moins de vous.
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"ROUBLARD

Une halfeline fait signe 4 ses compagnons d’attendre et se
glisse discrétement dans le couloir du donjon. Elle colle l'oreille
ala porte, sort quelques outils et crochéte la serrure en un
éclair. Elle se fond alors dans les ombres tandis que son ami le
guerrier s'avance pour ouvrir la porte d'un grand coup de pied.

Un humain se tapit dans les ombres d'une allée tandis que sa
complice se prépare a jouer son role dans l'embuscade. Quand
leur proie, un esclavagiste notoire, passe devant la ruelle, la
demoiselle pousse un cri. Lesclavagiste vient voir de quoi il
retourne maislalame de I'assassin lui tranche la gorge avant
qu'il ne puisse émettre un son.

Une gnome se retient de pouffer de rire alors qu'elle agite les
doigts et souléve par magie le trousseau de clefs pendu ala
ceinture du garde. En un instant, les clefs sont dans sa main, la
porte dela cellule s'ouvre et elle est libre de fuir en compagnie
de ses camarades.

Les roublards comptent sur leurs compétences, leur
discrétion et les points faibles de leurs ennemis pour prendre
le dessus, quelle que soit la situation. Ils ont un don pour
trouver la solution adaptée a chaque probleme et posseédent les
ressources et la polyvalence indispensables au succes de tout
groupe d’aventuriers.

TALENT ET PRECISION

Les roublards s'efforcent tout autant de maitriser un large
éventail de talents que d'améliorer leurs capacités martiales,
ce qui leur donne une diversité de compétences avec laquelle
peu de personnages peuvent rivaliser. Nombre de roublards

se concentrent sur la discrétion et la supercherie tandis que
d'autres développent plutét les aptitudes qui leur permettront
de survivre dans un donjon, comme l'escalade, le désamorcage
des pieges et l'ouverture des serrures.

Quand il s'agit de se battre, le roublard privilégie la ruse
plutét que la force brute. Il préfere porter une unique attaque
bien précise, exactement 1a ol1 elle fera le plus de dégéts, plutot
que dépuiser sa cible avec une volée de coups. Les roublards
ont un instinct surnaturel quand il s'agit d'éviter de s'exposer
au danger et certains apprennent méme quelques astuces
magiques pour compléter leur arsenal.

UN MODE DE VIE SUSPECT

Toutes les villes et tous les villages comptent leur part de
roublards. Ces derniers correspondent souvent aux pires
stéréotypes de cette classe et gagnent leur vie en tant que
cambrioleurs, assassins, tire-laine ou escrocs. Ils s'organisent
souvent en guildes de voleurs ou familles de criminels mais
beaucoup operent en indépendants, méme s'il leur arrive de
recruter des apprentis pour les assister dans leurs arnaques et
leurs cambriolages. Quelques roublards gagnent honnétement
leur vie en tant que serruriers, enquéteurs ou exterminateurs
de vermine (ce qui est un métier dangereux dans un monde ol1
les égouts sont parfois occupés par des rats sanguinaires ou
des rats-garous).

En tant qu'aventuriers, les roublards peuvent se trouver
de n'importe quel coté de la loi. Certains sont des criminels
endurcis qui décident de faire fortune en pillant des trésors




{ LE ROUBLARD

Bonusde  Attaque

Niveau maitrise  sournoise Aptitudes

1 +2 1d6 Expertise, attaque
sournoise, argot des voleurs

2 +2 1d6 Ruse

3 +2 2d6 Archétype de roublard

4 +2 2d6 Amélioration de
caractéristiques

5 +3 3d6 Esquive instinctive

6 +3 3d6 Expertise

7 +3 4d6 Dérobade

8 +3 4d6 Amélioration de
caractéristiques

9 +4 5d6 Aptitude d’archétype de
roublard

10 +4 5d6 Amélioration de
caractéristiques

1 +4 6d6 Talent

12 +4 6d6 Amélioration de
caractéristiques

13 +5 7d6 Aptitude d’archétype de
roublard

14 +5 7d6 Ouie fine

15 +5 8d6 Espritimpénétrable

16 +5 8d6 Amélioration de
caractéristiques

17 +6 9d6 Aptitude d’archétype de
roublard

18 +6 9d6 Insaisissable

19 +6 10d6 Amélioration de
caractéristiques

20 +6 10d6 Coup de chance

B

tandis que d’autres partent a I'aventure pour échapper a

la justice. Quelques-uns apprennent et développent des
compétences expressément congues pour s'infiltrer dans les
ruines antiques et les cryptes secretes en quéte d'un trésor.

LA CREATION DU ROUBLARD

Quand vous créez votre roublard, établissez ses relations avec
la loi. A-t-il un passé (ou un présent) de criminel ? Est-il en
fuite parce qu'il est hors-la-loi ou recherché par le maitre d'une
guilde de voleurs qu'il a courroucé ? Ou bien a-t-il quitté sa
guilde en quéte de risques plus importants et de récompenses
aleur hauteur ? Est-ce la cupidité qui le pousse a partir &
l'aventure ou bien un désir ou un idéal ?

Quel a été le déclencheur qui 'a amené a quitter ses activités
précédentes ? Est-ce qu'une grande arnaque ou un cambriolage
audacieux s'est affreusement mal passé et I'a obligé a redéfinir
sa carriere ? Ou peut-étre qu'il a eu la chance de réussir un vol
juteux qui lui a permis d'échapper a une vie sordide. La soif
de voyages 'a-t-elle appelé a quitter son foyer ? Peut-étre qu'il
a soudainement été séparé de sa famille ou de son mentor et
qu'il a dd trouver de nouveaux moyens de gagner sa vie. Ou
peut-étre a-t-il rencontré un nouvel ami (un membre de son
groupe d'aventuriers par exemple) qui lui a dévoilé de nouvelles
possibilités pour gagner sa vie et employer ses talents si
particuliers.

~p

LA CREATION RAPIDE
Vous pouvez créer rapidement votre roublard en
suivant les suggestions suivantes. Attribuez votre
meilleure valeur de caractéristique a la Dextérité.
Pour la suivante, optez pour I'Intelligence si vous
désirez le voir exceller en Investigation ou si vous
envisagez l'archétype d’'arnaqueur arcanique. Si
vous préférez qu'il mette I'accent sur la supercherie
et les interactions sociales, jetez plutdt votre dévolu
sur le Charisme. Ensuite, choisissez I'historique

de charlatan.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que roublard, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

PoINTS DE VIE

Dés de vie : 1d8 par niveau de roublard

Points de vie au niveau 1 : 8 + votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs : 1d8 (ou 5) + votre
modificateur de Constitution par niveau de roublard
apres le niveau 1.

MAITRISES

Armures : armures légéres

Armes : armes courantes, arbaléte de poing, épée longue,
rapiere, épées courte

Outils : outils de voleur

Jets de sauvegarde : Dextérité, Intelligence

Compétences : choisissez quatre compétences parmi les
suivantes : Acrobaties, Athlétisme, Discrétion, Escamotage,
Intimidation, Investigation, Perception, Perspicacité,
Persuasion, Représentation et Supercherie.

CHAPITRE 3| LES GLASSES
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EQUIPEMENT
Vous commencez avec 'équipement suivant, en plus de
'équipement accordé par votre historique :

+ (a) une rapiere ou (b) une épée courte

« (@) un arc court et un carquois avec 20 fleches ou (b) une épée
courte

« (a) un paquetage de cambrioleur, (b) un paquetage d'explora-
tion souterraine, ou (¢) un paquetage d'explorateur

« (a) une armure de cuir, deux dagues et des outils de voleur

EXPERTI SE

Auniveau 1, ch0131ssez deux competences que vous
maitrisez ou une compétence que vous maitrisez et votre
maitrise des outils de voleurs. Votre bonus de maitrise pour
les deux capacités choisies est doublé pour tous les tests
de compétences.
Au niveau 6, vous pouvez choisir deux autres maitrises (parmi
vos compétences ou les outils de voleur) et leur appliquer
cet avantage.

ATTAQUE SOURNOISE

Dés le niveau 1 vous savez comment frapper subtllement et
exploiter les moments d’inattention d’'un adversaire. Une fois
par tour, vous pouvez infliger 1d6 dégats supplémentaires 2 une
créature que vous avez touchée avec une attaque si vous étes
avantagé sur le jet d’attaque. Votre attaque doit étre portée avec
une arme de finesse ou une arme a distance.

Vous n'avez pas besoin d'étre avantagé sur le jet d'attaque
si un autre ennemi de votre cible se trouve dans un rayon de
1,50 meétre autour delle, & condition que cet ennemi ne soit
pas neutralisé et que vous ne soyez pas désavantagé sur votre
jet d’attaque.

La quantité de dégits supplémentaires que vous infligez
évolue au fur et 2 mesure que vous progressez dans les niveaux,
comme indiqué dans la colonne attaque sournoise du tableau
d'évolution du roublard.

ARGOT DES VOLEURS

Pendant votre entrainement de roublard VOus avez appris
largot des voleurs, un mélange secret de dialecte, de jargon
etde codes qui vous permet de cacher des messages dans
des conversations en apparence innocentes. Seule une autre
créature qui connait 'argot des voleurs peut comprendre de tels
messages. 1l faut quatre fois plus de temps pour transmettre un
message de cette maniére que pour I'exprimer clairement.

De plus, vous comprenez un ensemble de signes et de
symboles qui permettent de transmettre des messages
courts et simples, qui indiquent par exemple si une zone est
dangereuse, si vous entrez sur le territoire d'une guilde des
voleurs, si un trésor se trouve a proximité, si des personnes qui
habitent dans le coin sont des proies faciles ou s'ils accepteront
de cacher des voleurs en fuite...

HAPITRE I.LE5 CLABSES

RUSE

Apartir du niveau 2 votre vivacité d sprlt et votre aglhte vous
permettent de vous déplacer et d’agir rapidement. Vous pouvez
faire une action bonus a chacun de vos tours de combat. Par
contre, cette action sert uniquement & accomplir les actions se
précipiter, se désengager ou se cacher.

ARCHETYPE DE ROUBLARD

Au niveau 3, vous ch0151ssez un archétype auquel vous vous
efforcer d’adhérer : voleur, assassin ou arnaqueur arcanique.
Tous les trois sont détaillés a la fin de la section consacrée a
cette classe. Votre choix vous permet d'accéder a certaines
aptitudes particuliéres aux niveaux 3, 9, 13 et 17.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 10, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 auxvaleurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

ESQUIVE INSTINCTIVE

A partir du niveau 5, quand un attaquant que vous pouvez
voir réussit une attaque contre vous, vous pouvez utiliser
votre réaction pour réduire les dégits causés par cette
attaque de moitié.

DEROBADE

A partir du niveau 7, votre aglhte vous permet d'éviter
instinctivement certaines zones d’effets, comme le souffle
enflammé d'un dragon rouge ou un sort de tempéte de gréle.
Si vous subissez un effet qui vous permet de faire un jet de
sauvegarde de Dextérité pour ne subir que la moiti€ des dégats
en cas de succes, vous subissez a la place la moitié des dégats
sur un échec et aucun sur un succes.

TALENT ______

Auniveau 11, vous avez afﬁne vos competences de prédilection
2 un point proche de la perfection. A chaque fois que vous faites
un test de caractéristiques qui vous permet d’ajoutervotre
bonus de maitrise au jet, si vous obtenez 9 ou moins sur le d20,
vous pouvez considérer que vous avez fait 10.

OUIE FINE

A partir du niveau 14 tant que vous entendez ce qui passe
autour de vous, vous étes en mesure de déterminer la position
de toute créature invisible ou cachée qui se trouve dans un
rayon de 3 metres.

ESPRIT IMPENETRABLE

Au niveau 15, votre force mentale s'est notablement renforcee
Vous maitrisez maintenant les jets de sauvegarde de Sagesse.

INSAISISSABLE

Auniveau 18, vous étes tellement aglle que vos ennemis ont

rarement le dessus quand ils vous affrontent. Tant que vous
n'étes pas neutralisé, aucun jet d’attaque qui vous cible ne peut
étre avantageé.

COUP DE CHANCE

Au niveau 20, vous avez acquis la mysteneuse faculte d obtemr
un franc-succes quand vous en avez le plus besoin. Sivous
attaquez une cible qui se trouve a votre portée et que vous
ratez votre jet d’'attaque, vous pouvez transformer cet échec



en une réussite. Alternativement, sivous échouez a un test
de caractéristique, vous pouvez transformer le résultat
du d20 en 20.
Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un long repos avant de pouvoir l'utiliser de nouveau.

ARCHETYPES DE ROUBLARD

Tous les roublards partagent un certain nombre d’aptitudes et
de comportements, notamment une tendance a perfectionner
leurs compétences, des techniques de combat aussi précises
que mortelles et une volonté d’affiner toujours plus leurs
réflexes. Mais chaque roublard choisit de développer ses talents
en se spécialisant de maniére différente. Ces spécialisations
sont représentées par les archétypes de roublard. Votre choix
d’archétype traduit les qualités que vous privilégiez. Il ne s'agit
pas nécessairement de votre profession, mais d'une description
des techniques que vous préférez.

ASSASSIN

Vous axez votre entrainement sur le sinistre art de donner la
mort. Les gens qui optent pour cet archétype sont de natures
tres variées : des tueurs a gages, des espions, des chasseurs de
prime et méme des prétres spécialement oints et formés pour
éliminer les ennemis de leur divinité. La discrétion, le poison
etles déguisements sont autant d’atouts pour exécuter vos
adversaires avec une redoutable efficacité.

MAITRISES SUPPLEMENTAIRES

Quand vous choisissez cet archétype au niveau 3, vous
maitrisez les accessoires de déguisement et le matériel
d’empoisonneur.

ASSASSINAT

A partir du niveau 3, vous étes encore plus dangereux quand
vous réagissez avant vos ennemis. Vous étes avantagé lors
des jets d’attaque contre toute créature qui n'a pas encore joué
un tour dans le combat. De plus, si vous touchez une créature
surprise, ce coup devient un coup critique.

EXPERT EN INFILTRATION

A partir du niveau 9, vous parvenez toujours 4 vous créer une
fausse identité. Vous devez travailler dessus pendant 7 jours

et dépenser 25 po pour vous inventer une histoire, un métier

et des contacts. Vous ne pouvez pas usurper l'identité de
quelqu'un d'autre. Par exemple, vous pouvez vous procurer les
habits, les lettres d'introduction et les certificats apparemment
officiels nécessaires pour vous faire passer pour un membre
d’'une maison marchande située dans une ville éloignée, afin de
vous glisser dans un cercle de riches marchands.

Ensuite, si vous décidez d'user de cette nouvelle identité
comme déguisement, les autres créatures croiront que vous
étes bien ce que vous prétendez, 2 moins qu'elles n'aient des
raisons évidentes d’en douter.

IMPOSTEUR

Au niveau 13, vous apprenez aimiter a la perfection le parler,
I'écriture et le comportement d'une tierce personne. Vous devez
passer au moins trois heures a étudier ces trois caractéristiques
comportementales, en 'écoutant parler, en examinant son
écriture et en observant ses maniéres.

Un observateur distrait est incapable de repérer la
supercherie, en revanche, si une créature méfiante soupgonne
quelque chose vous étes avantagé lors de tout test de Charisme
(Supercherie) destiné a éviter d'éventer votre ruse.

FRAPPE MORTELLE
A partir du niveau 17, vous devenez un maitre de la mort
instantanée. Quand vous attaquez une créature surprise et la

touchez, elle doit faire un jet de sauvegarde de Constitution
(DD 8 + votre modificateur de Dextérité + votre bonus de
maitrise). Si elle échoue, I'attaque lui inflige des dégéts doublés.

Certains roublards agrémentent leurs talents en matiere de
discrétion et d’agilité avec un soupcon de magie, en apprenant
des sorts d'enchantement et d'illusion. Parmi ces roublards,
on trouve des pickpockets et des cambrioleurs mais aussi

des farceurs et des fauteurs de troubles et un bon nombre
d’aventuriers.

INCANTATION

Quand vous atteignez le niveau 3, vous apprenez 4 lancer
des sorts. Consultez le chapitre 10 pour connaitre les régles
générales associées a I'incantation et le chapitre 11 pour
consulter la liste des sorts de magicien.

Tours de magie. Vous apprenez trois tours de magie :
main du mage et deux autres de votre choix issus de la liste
du magicien. Vous apprenez un nouveau tour de magie de
magicien de votre choix au niveau 10.

Emplacements de sorts. La table d'incantation de
l'arnaqueur arcanique indique le nombre demplacements
de sorts dont vous disposez pour lancer les sorts de niveau 1
et plus. Pour lancer un tel sort, vous devez dépenser un
emplacement de niveau équivalent ou supérieur. Vous
récupérez tous lesemplacements de sorts dépensés une fois
que vous avez terminé un long repos.

Par exemple, si vous connaissez le sort de niveau 1 charme-
personne et que vous avez un emplacement de niveau 1 et un
emplacement de niveau 2 de disponible, vous pouvez lancer le
sort en utilisant I'un ou l'autre.

Emplacement de niveau 1 ou supérieur. Vous apprenez
trois sorts de magicien de niveau 1 de votre choix, sachant
que vous devez en choisir deux dans les listes de sorts
d’enchantement ou d'illusion du magicien.

La colonne Sorts connus de la table d'incantation de
l'arnaqueur arcanique indique quand vous apprenez de
nouveaux sorts de magicien de niveau 1 ou plus. Chacun de ces
sorts doit appartenir a I'école de l'illusion ou de 'enchantement
et étre d'un niveau pour lequel vous disposez d’'un emplacement
de sort. Par exemple, quand vous atteignez le niveau 7
d’arnaqueur arcanique, vous pouvez apprendre un nouveau sort
de niveau 1 ou 2.

Lessorts que vous apprenez aux niveaux 8, 14 et 20 peuvent
appartenir 4 n'importe quelle école de magie.

Quand vous gagnez un niveau dans cette classe, vous
pouvez remplacer un sort de magicien de votre connaissance
par un autre sort de votre choix issu de la liste de sorts du
magicien. Ce nouveau sort doit étre d'un niveau pour lequel
vous possédez des emplacements de sort et doit appartenir a
I'école de I'enchantement ou de l'illusion, & moins que vous ne
remplaciez un sort obtenu au niveau 8, 14 ou 20.

Caractéristique d’incantaéion. Vous utilisez I'Intelligence
comme caractéristique pour lancer des sorts de magicien,
car vous avez appris l'incantation grace a vos études, en
mémorisant les sorts. Quand un sort fait référence a votre
caractéristique d'incantation, vous utilisez I'Intelligence. De
plus, vous utilisez votre modificateur d'Intelligence pour définir
le DD du jet de sauvegarde contre les sorts de magicien que
vous lancez ou pour effectuer un jet d’attaque avec un tel sort.

DD du jet de sauvegarde = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur d'Intelligence

Modificateur d’attaque du sort = votre bonus de
maitrise + votre modificateur d‘Intelligence
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INCANTATION DE L’ARNAQUEUR ARCANIQUE

Niveau Tours de —Emplacements de sort par

de magie Sorts PR
roublard connus connus 1 2 3 4
3 3 3 2 - — e
4 3 4 3 — —_ o
5 3 4 3 — — —
6 3 4 3 — — —
7 3 5 4 2 — =
8 3 6 4 2 — —
9 3 6 4 2 —_ —
10 4 % 4 3 — —
11 4 8 4 3 — o
12 4 8 4 3 — —
13 4 9 4 3 2 ==
14 4 10 4 3 2 —
15 4 10 4 3 2 -
16 4 1 4 3 3 —_
17 4 1 4 3 3 —
18 4 N 4 3 3 —
19 4 12 4 5 B 1
20 4 13 4 3 3 1

ESCAMOTAGE ET MAIN DU MAGE

A partir du niveau 3, quand vous lancez main du mage, vous

pouvez rendre la main spectrale complétement invisible et lui

faire accomplir 'une des tAches supplémentaires suivantes.

» Vous pouvez ranger l'objet que tient la main dans un récipient
que porte ou transporte une autre créature.

+ Vous pouvez récupérer un objet rangé dans un récipient que
porte ou transporte une autre créature.

« Vous pouvez utiliser des outils de voleur pour crocheter une
serrure ou désarmer un piége a distance.

- Sivousréussissez un test de Dextérité (Escamotage) opposé
au test de Sagesse (Perception) de la créature, elle ne
remarque pas que vous vous livrez a une telle tache.

« De plus, vous pouvez utiliser I'action bonus émanant de votre
aptitude « ruse » pour contrdler la main.

EMBUSCADE MAGIQUE

A partir du niveau 9, si vous étes caché aux yeux de la créature
sur laquelle vous lancez un sort, elle est désavantagée lors de
tout jet de sauvegarde contre le sort pendant ce tour.

ARNAQUEUR POLYVALENT

Au niveau 13, vous apprenez a détourner l'attention de votre
cible 4 I'aide de votre main du mage. A votre tour et par une
action bonus, vous pouvez désigner une créature située dans
un rayon de 1,50 metre autour de la main spectrale créée par
le sort. Vous étes alors avantagé lors des jets d’attaque contre
cette créature jusqu’a la fin du tour.

VOLEUR DE SORT

Au niveau 17, vous apprenez a voler par magie les
connaissances permettant de lancer un sort dans l'esprit d'un
autre incantateur.

Immédiatement aprés qu'une créature a lancé un sort en vous
prenant pour cible ou en vous incluant dans sa zone d'effet, vous
pouvez utiliser votre réaction pour obliger cette créature a faire
un jet de sauvegarde avec son modificateur de caractéristique
d'incantation. Le DD est égal au DD de vos propres sorts. Si
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elle rate son jet, vous annulez 'effet que son sort aurait di avoir
sur vous et vous lui volez les connaissances liées a I'incantation
du sort s'il est au moins de niveau 1 et d’'un niveau pour lequel
vous étes capable de lancer des sorts (mais ce ne doit pas
forcément étre un sort de magicien). Pendant les 8 heures qui
suivent, vous connaissez ce sort et pouvez le lancer via vos
emplacements de sort. La créature, elle, ne peut plus lancer le
sort avant la fin de ces 8 heures.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous
devez terminer un long repos avant de pouvoir vous en
servir a nouveau.

VOLEUR

Vous affinez vos compétences dans I'art du larcin. Les
cambrioleurs, bandits, voleurs a la tire et autres criminels
choisissent généralement cet archétype. Mais cest également le
choix des roublards qui se considérent comme des chercheurs
de trésors professionnels, des explorateurs ou des enquéteurs.
Vous améliorez non seulement votre agilité et votre discrétion,
mais vous apprenez aussides compétences qui vous seront
utiles pour explorer des ruines anciennes, décrypter des
langues inconnues et utiliser des objets magiques que vous ne
pourriez normalement pas manier.

MAINS LESTES

A partir du niveau 3, vous pouvez utiliser I'action bonus issue
de votre aptitude de ruse pour faire un test de Dextérité
(Escamotage), utiliser vos outils de voleurs pour désamorcer
un piége ou crocheter une serrure ou encore exécuter I'action
utiliser un objet.

MONTE-EN-LAIR
Quand vous choisissez cet archétype au niveau 3, vous
apprenez a grimper plus vite que la normale. I'escalade ne vous
colite plus de déplacement supplémentaire.

De plus, quand vous faites un saut avec élan, la distance sur
laquelle vous pouvez sauter est augmentée de 0,30 meétre x
votre modificateur de Dextérité.

FURTIVITE SUPREME

A partir du niveau 9, vous étes avantagé sur vos tests de
Dextérité (Discrétion) si vous ne vous déplacez pas de plusde la
moitié de votre vitesse pendant un tour.

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES

Au niveau 13, vous avez appris assez de choses sur le
fonctionnement de la magie pour improviser et utiliser des
objets magiques, méme s'ils ne vous sont pas destinés. Vous
ignorez toutes les conditions d'utilisation de classe, de race et
de niveau concernant l'utilisation des objets magiques.

REFLEXES DE VOLEUR

Quand vous atteignez le niveau 17, vous étes devenu
particulierement doué dans I'art de vous poster en embuscade
et de vous enfuir rapidement en cas de danger. Lors du premier
round de chaque combat, vous pouvez jouer deux tours. Vous
jouez votre premier tour en fonction de votre jet d'initiative
normal et, pour savoir quand vous jouez votre deuxi€me tour,
vous utilisez votre résultat d'initiative moins 10. Vous ne pouvez
pas utiliser cette aptitude si vous étes surpris.



SORCIER

Un pseudodragon juché sur I'épaule, un jeune elfe aux robes
dorées affiche un sourire chaleureux tandis qu'il tisse un
charme magique dans ses paroles mielleuses et plie les
sentinelles du palais 4 sa volonté.

Alors que des flammes flamboient soudain dans ses mains,
une vieille humaine murmure le nom secret de son protecteur
démoniaque et impregne son sort de magie fi€lone.

Son regard allant d'un ancien volume aux étoiles formant un
étrange alignement au firmament, un tieffelin aux yeux fous
psalmodie le rituel mystique qui ouvrira un portail vers un
monde lointain.

Les sorciers cherchent les connaissances dissimulées dans la
trame du multivers. Ils concluent des pactes avec de mystérieux
étres aux pouvoirs surnaturels pour générer des effets
magiques subtils ou spectaculaires.

Ils puisent dans I'antique savoir de créatures comme les
aristocrates féeriques, les démons, les diables, les guenaudes
ou les étranges entités du Royaume lointain pour percer les
secrets de la magie et renforcer leurs pouvoirs.

ASSERMENTE ET REDEVABLE

Le sorcier se définit par le pacte qu'il conclut avec un étre d’'un
autre monde. La relation entre le sorcier et son protecteur
peut s'apparenter a celle qui unit le clerc et sa divinité bien que
les étres qui servent de protecteur ne soient pas des dieux.
Un sorcier se trouve parfois a 1a téte d'un culte dévoué a un
prince démoniaque, un archidiable ou une entité completement
étrangere, cest-a-dire des créatures qui n'ont généralement
pas de clercs a leur service. Mais la plupart du temps, I'accord
conclu entre le sorcier et son protecteur releve plus de la
relation maitre/apprenti. Le sorcier apprend et développe ses
pouvoirs au prix de quelques services a rendre a son protecteur.
Les cadeaux magiques que le sorcier re¢oit vont des
modifications mineures mais durables (comme la capacité a
voir dans les ténébres ou a lire n'importe quelle langue) a la
possibilité de lancer de puissants sorts. Contrairement aux
studieux magiciens, les sorciers complémentent leur magie
avecquelques talents pour le corps a corps. Ils sont a l'aise en
armure légere et savent manier les armes courantes.

CHASSEURS DE SECRETS

Le sorcier est toujours poussé par une insatiable soif de
connaissances et de puissance, celle-la méme qui I'a amené a
conclure son pacte, qui fagonne sa vie et modelera sa carriére.

Les histoires parlant de sorciers liant leur sort 2 un démon
sont tres répandues, mais nombre de sorciers servent des
protecteurs autres que démoniaques. Il arrive qu'un voyageur
découvre une magnifique tour a la beauté étrange en pleine
nature, qu'il rencontre sa dame ou son seigneur féerique et
conclue un pacte avec sans s'en rendre vraiment compte.
Parfois, un étudiant brillant mais dément absorbé par la
lecture d’un ouvrage interdit voit son esprit souvrir aux réalités
cachées derriére le monde matériel et aux étres étranges qui
vivent dans le néant extérieur.

Une fois que le sorcier a conclu un pacte, il n’'arrive plus a
étancher sa soif de connaissances et de puissance a l'aide de
simples études et autres recherches. Personne ne passe un
accord avec un étre d’'une puissance incroyable s'il n'a pas
la ferme intention d'utiliser les pouvoirs obtenus. La grande

GHAPTTREZ | BES CLASSES



-

N LE SORCIER

Bonus de Tours de Sorts  Emplacements Niveaudes Invocations
Niveau maitrise  Aptitudes magie connus  connus desorts  emplacements  occultes
1 +2 Protecteur d’outre-monde, pacte magique 2 2 1 1 —_
R +2 Invocations occultes 2 3 2 1 2
3 +2 Pacte 2 4 2 2 72
4 +2 Amélioration de caractéristiques 3 5 2 2 2
5 +3 — 3 6 2 3 3
6 +3 Aptitude de protecteur d’outre-monde 3 7 2 3 3
7 +3 = 3 8 2 4 4
8 +3 Amélioration de caractéristiques 3 9 2 4 4
9 +4 — 3 10 2 5 5
10 +4 Aptitude de protecteur d'outre-monde 4 10 2 5 S ‘
1 +4 Arcanum mystique (niveau 6) 4 N 3 5 S
12 +4 Amélioration de caractéristiques 4 n 3 5 6 I‘
13 +5 Arcanum mystique (niveau 7) 4 12 3 5 6
14 +5 Aptitude de protecteur d’outre-monde 4 12 3 5 6 |
15 +5 Arcanum mystique (niveau 8) 4 13 3 5 7
16 +5 Amélioration de caractéristiques 4 13 3 5 7 I
17 +6 Arcanum mystique (niveau 9) 4 14 4 5 7 I
18 +6 — 4 14 4 5 8
19 +6 Amélioration de caractéristiques 4 15 4 5 8
+6 Maitre de I'occulte 4 15 4 5 8 N

>~

- majorité des sorciers passent donc leur vie a poursuivre
activement leurs objectifs, ce qui se traduit généralement par
une carriere d’aventurier. De plus, leurs protecteurs exigent
souvent qu’ils partent a 'aventure.

L4 CREATION DU SORCIER

Quand vous créez votre sorcier, consacrez quelques instants
de réflexion a son protecteur et aux obligations qui vont de
pair avec son pacte. Quest-ce qui I'a poussé a conclure son
pacte ? Comment est-il entré en contact avec son protecteur ?
Sest-il laissé séduire par la possibilité d’'invoquer un diable
ou a-til découvert un rituel lui permettant d'entrer en
contact avec un dieu ancien venu d'ailleurs ? A-t-<il cherché
son protecteur ou bien est-ce ce dernier qui l'a trouvé et
choisi ? Regimbe-t-il devant les obligations que lui impose
son pacte ou sert-il volontiers son maitre dans l'attente des
récompenses promises ?

Travaillez avec votre MD pour déterminer I'importance que le
pacte de votre personnage jouera dans sa carriere.

Les exigences de son protecteur peuvent le pousser & partir a
l'aventure ou se limiter a de petites faveurs qu'il peut accomplir
entre deux aventures.

Quelle relation votre sorcier entretient-il avec son protecteur ?
Anmicale, antagoniste, désagréable ou romantique ? Quelle
importance lui accorde son protecteur ? Quelle part lui réserve-
t-il dans ses plans ? Le sorcier connait-il d'autres serviteurs de
son protecteur ?

Comment le protecteur communique-t-il avec le sorcier ?

Si votre personnage posséde un familier, ce dernier peut
s'exprimer a l'occasion avec la voix de son protecteur. Certains
sorciers remarquent les messages de leur protecteur gravés sur
I'écorce des arbres, dissimulés dans la disposition des feuilles

2
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de thé ou encore éparpillés dans les nuages et sont les seuls
a savoir les déchiffrer. D’autres sorciers conversent avec leur
protecteur dans leurs songes ou dans des visions éveillées ou
ne traitent quavec des intermédiaires.

LA CREATION RAPIDE

Vous pouvez créer rapidement votre sorcier en suivant les
suggestions suivantes. Attribuez votre meilleure valeur de
caractéristique au Charisme, 1a suivante a la Constitution.
Ensuite, choisissez I'historique de charlatan, puis les tours de
magie explosion occulte et contact glacial ainsi que les sorts de
niveau 1 rayon contagietrx et carreat ensorcelé.

APTITUDES DE CLASSE

En tant que sorcier, vous possédez les aptitudes de
classe suivantes.

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d8 par niveau de sorcier

Points de vie au niveau 1 : 8 + votre modificateur
de Constitution

Points de vie aux niveaux supérieurs: 1d8 (ou 5) + votre
modificateur de Constitution par niveau de sorcier
apres le niveau 1

MAITRISES

Armures : armures légeres
Armes: armes courantes
Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Sagesse, Charisme

Compétences : choisissez deux compétences parmi les
suivantes : Arcanes, Histoire, Intimidation, Investigation,
Nature, Religion et Supercherie

EQUIPEMENT
Vous commencez avec 'équipement suivant, en plus de
I'équipement accordé par votre historique :



(@) une arbaléte légere et 20 carreaux ou (b) n'importe quelle
arme courante
(@) une sacoche a composantes ou (b) un focaliseur arcanique
(@) un paquetage d’érudit ou (b) un paquetage d'exploration
souterraine
une armure de cuir, n'importe quelle arme courante et deux
dagues

PROTECTEUR D’'OUTRE-MONDE

Au niveau 1, vous avez passé un pacte avec un étre de l'outre-
monde de votre choix : 'Archifée, le Fiélon ou le Grand Ancien.
Chacun est détaillé 4 la fin de la section consacrée a cette
classe. Votre choix vous permet d'accéder i certaines aptitudes
particulieres au niveau 1 puis aux niveaux 6, 10 et 14.

MAGIE DE PACTE

Vos recherches ésotériques ainsi que la magie dont vous a

fait don votre protecteur vous permettent de lancer des sorts
avec facilité. Consultez le chapitre 10 pour connaitre les regles
générales régissant les incantations et le chapitre 11 pour
obtenir la liste des sorts du barde.

TOURS DE MAGIE

Auniveau 1, vous connaissez deux tours de magie de votre
choix issus de la liste de sorts de sorcier. Vous apprenez
d’autres tours de magie de sorcier a des niveaux supérieurs,
comme indiqué dans la colonne Tours de magie connus du
tableau d’évolution du sorcier.

EMPLACEMENTS DE SORTS

Vous trouvez dans le tableau d'évolution du sorcier le nombre
d'emplacements de sorts a votre disposition. Tous vos
emplacements de sort sont de méme niveau. Pour lancer un
de vos sorts de sorcier de niveau 1 ou supérieur, vous devez
dépenser un emplacement de sort. Vous regagnez tous les
emplacements de sort que vous avez utilisés apres un court
repos ou un long repos.

Parexemple, sivous étes au niveau 5, vous avez deux
emplacements de sort de niveau 3. Pour lancer le sort de niveau
1 vague tonnante, vous devez utiliser un de ces emplacements
de sort et vous le lancez comme un sort de niveau 3.

SORTS CONNUS DE NIVEAU | ET SUPERIEUR
Au niveau 1, vous connaissez deux sortsdeniveau 1 choisis
dans la liste de sorts de sorcier.

La colonne Sorts connus du tableau d'évolution du sorcier
vous indique a quels niveaux vous apprenez de nouveaux sorts
de sorcier de votre choix de niveau 1 et supérieur. Vous pouvez
apprendre uniquement des sorts dont le niveau ne dépasse
pas celui indiqué dans la colonne Niveau des emplacements
correspondant a votre niveau de sorcier. Quand vous atteignez
le niveau 6, par exemple, vous apprenez un nouveau sort de
sorcier qui peut étre de niveau 1, 2 ou 3.

De plus, quand vous gagnez un niveau dans cette classe,
vous pouvez choisir un sort de sorcier que vous connaissez et
le remplacer par un autre sort de la liste de sorts de sorcier.

11 doit aussi s'agir d'un sort pour lequel vous possédez des
emplacements.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

La caractéristique d’incantation que vous utilisez pour les
sorts de sorcier est le Charisme. Vous utilisez votre Charisme
dés qu'un sort fait appel a votre caractéristique d’'incantation.
De plus, vous utilisez votre modificateur de Charisme afin

de définir le DD du jet de sauvegarde d'un sort de sorcier

que vous avez lancé et quand vous faites une attaque avec un
sort de sorcier.

DD d’un jet de sauvegarde = & + votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Charisme

Modificateur d’attaque de sort = votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Charisme

FOCALISEUR D'INCANTATION

Vous pouvez utiliser un focaliseur arcanique (voir le chapitre 5,
Equipement) comme focaliseur d'incantation pour vos

sorts de sorcier.

INVOCATIONS OCCULTES

Vos recherches ésotériques vous ont permis de découvrir des
invocations occultes, fragments d’'un savoir interdit, qui vous
conferent des capacités magiques permanentes.

Au niveau 2, vous gagnez deux invocations occultes de
votre choix. Vos options d’invocations occultes sont détaillées
ala fin de la section consacrée a cette classe. Une fois que
vous atteignez certains niveaux de sorcier, vous apprenez
deux nouvelles invocations occultes de votre choix, comme
indiqué dans la colonne Invocations occultes du tableau
d’évolution du sorcier.

De plus, quand vous gagnez un niveau dans cette
classe, vous pouvez choisir une invocation que vous
connaissez et la remplacer par une autre que vous pouvez
apprendre a ce niveau.

PacTE

Au niveau 3, votre protecteur d’outre-monde vous accorde un
cadeau en récompense de vos loyaux services. Vous gagnez au
choix I'une des trois aptitudes suivantes.

PACTE DE LA CHAINE

Vous apprenez le sort appel de familier, que vous pouvez lancer
comme un rituel. Ce sort n'est pas comptabilisé dans les sorts
que vous Connaissez.

Quand vous lancez ce sort, vous pouvez choisir une forme
classique pour votre familier ou 'une des formes spéciales
suivantes : diablotin, pseudodragon, quasit ou esprit follet.

De plus, quand vous choisissez 'action attaquer, vous pouvez
renoncer a I'une de vos attaques pour permettre a votre familier
d'utiliser sa réaction pour faire une attaque.

PACTE DE LA LAME
Vous pouvez utiliser votre action pour créer une arme de
pacte dans votre main libre. Vous pouvez choisir la forme que
prend cette arme de corps a corps a chaque fois que vousla
créez (consultez le chapitre 5 pour connaitre les options liées
aux armes). Tant que vous la maniez, vous avez la mafirise de
cette arme et elle est considérée comme magique si vous étes
confronté a une créature ayant une résistance ou une immunité
aux attaques et aux dégats non magiques.

Votre arme de pacte disparait si elle se trouve a plus de
1,50 metre de vous pendant 1 minute ou plus. Elle disparait
aussi si vous utilisez de nouveau cette aptitude, si vous la
révoquez (vous n'avez pas besoin d'utiliser une action pour cela)
ou si vous mourez.

Vous pouvez transformer une arme magique en arme de
pacte en accomplissant un rituel spécial pendant que vous
avez cette arme en main. Ce rituel prend 1 heure et peut étre
accompli pendant un court repos. Vous pouvez alors révoquer
l'arme, qui est envoyée dans un espace extradimensionnel. Elle
réapparait des que vous créez votre arme de pacte. Il n'est pas
possible de transformer un artefact ou une arme consciente de
cette maniére. Larme que vous avez transformée ainsi cesse
d’étre votre arme de pacte si vous mourez, si vous accomplissez
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le rituel d'une heure avec une autre arme ou si vous utilisez
un rituel d’'une heure pour briser votre lien avec cette arme.
Quand le lien est brisé, si 'arme se trouvait dans 'espace
extradimensionnel, elle apparait a vos pieds.

PACTE DU GRIMOIRE

Votre protecteur vous donne un grimoire appelé un livre des
ombres. Quand vous gagnez cette aptitude, vous choisissez
trois tours de magie dans nimporte quelle liste de sorts (les
trois n'ont pas besoin de provenir de la méme). Tant que le livre
est sur vous, vous pouvez lancer ces tours de magie a volonté et
ils ne sont pas comptabilisés dans les tours de magie que vous
connaissez. S'ils n'apparaissent pas dans la liste des sorts de
sorcier, vous pouvezquand méme les considérer comme des
sorts de sorcier.

Si vous perdez votre livre des ombres, vous pouvez accomplir
une cérémonie d’'une heure pour que votre patron vous donne
un nouveau livre en remplacement. Cette cérémonie peut étre
accomplie pendant un court repos ou un long repos et, a l'issue
de celle-ci, le livre précédent est détruit. Votre livre des ombres
se désagrege a votre mort.

Quand vous atteignez les niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, vous
gagnez un bonus de +2 ou deux bonus de +1 aux valeurs de
caractéristiques de votre choix. Cette aptitude ne vous permet
pas de dépasser 20 dans une valeur de caractéristique.

ARCANUM MYSTIQUE

Au niveau 11, votre protecteur vous révele un secret magique
appelé un arcanum. Choisissez un sort de niveau 6 dans la liste
des sorts de sorcier pour qu'il devienne cet arcanum.

Vous pouvez lancer votre sort d'arcanum une fois sans utiliser
d’emplacement de sort. Vous devez finir un long repos avant
de recommencer.

A plus hauts niveaux, vous gagnez de nouveaux sorts de
sorcier de votre choix que vous pouvez lancer ainsi : un sort de
niveau 7 au niveau 13, un sort de niveau 8 au niveau 15 et un
sort de niveau 9 au niveau 17. 11 vous suffit d’'un long repos pour
récupérer tous les arcanums mystiques dépensés.

MAITRE DE LOCCULTE

Au niveau 20, vous pouvez puiser dans vos réserves d’énergie
mystique et demander a votre protecteur de régénérer vos
emplacements de sorts utilisés. Vous passez une minute

a demander l'aide de votre protecteur pour qu'il vous fasse
regagner tous les emplacements de sorts liés & votre aptitude
pacte magique. Une fois que vous avez utilisé cette aptitude
une fois pour regagner vos emplacements de sorts, vous devez
terminer un long repos avant de faire de nouveau appel a
votre protecteur.

PROTECTEUR D'OUTRE-
MONDE

Les étres qui servent de protecteurs aux sorciers sont de
puissantes créatures habitant d’autres plans d’'existence. Ce ne
sont pas des dieux, mais leurs pouvoirs sont quasi divins. Ces
protecteurs accordent divers pouvoirs et invocations a leurs
sorciers, mais ils attendent des faveurs significatives en retour.
Certains protecteurs collectionnent les sorciers et dispensent
leurs connaissances mystiques assez librement ou se vantent
de leur capacité a lier des mortels & leur volonté. D’autres se
montrent plus réticents a partager leur puissance et ne font
de pacte qu'avec un seul sorcier. Des sorciers qui servent un
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VOTRE PACTE
A chaque pacte est associé une créature ou un objet spécial
qui refléte la nature de votre protecteur.

Pacte de la chaine. Votre familier est plus rusé que
les familiers classiques. Sa forme par défaut peut étre a
I'image de celle de votre protecteur. Les esprits follets et
les pseudodragons sont liés a I'Archifée, les diablotins et
les quasits au Fiélon. La nature du Grand Ancien étant
impénétrable, la forme par défaut de votre familier ne revét
aucune importante.

Pacte de la lame. Si votre protecteur est 'Archifée, votre
arme est peut-étre une fine lame enveloppée dans des vrilles
feuillues. Sivous servez le Fiélon, ce sera plutét une hache
forgée dans un métal sombre et ornée de flammes. Si votre
protecteur est le Grand Ancien, votre arme pourra étre une
lance a I'aspect antique, avec, enchassée dans sa pointe,
une gemme sculptée pour ressembler a un ceil terrifiant
perpétuellement écarquillé.

Pacte du grimoire. Votre livre des ombres peut é&tre un bel
ouvrage a la tranche dorée contenant des enchantements et
des illusions qui vous a été remis par 'Archifée. Mais il s’agit
peut-étre d’un lourd grimoire relié avec du cuir de démon et
garni de clous de fers contenant des sorts d’invocation et une
grande quantité de connaissances interdites sur les régions les
plus sinistres du cosmos qui vous a été offert par le Fiélon. Ou
alors il s’agit simplement du journal en lambeaux d’un dément
que le contact avec le Grand Ancien a rendu fou et qui contient
des fragments de sorts que seule votre propre folie naissante

vous permet de comprendre et de lancer.

r

méme protecteur peuvent se voir comme des alli€s, des freres
ou des rivaux.

L’ARCHIFEE

Votre protecteur est un seigneur ou une dame féerique, une
créature de légende détentrice de secrets déja oubliés avant
I'apparition des races mortelles. Les motivations de cet étre
sont souvent insondables, tiennent parfois du caprice et
découlent parfois en partie d’une soif de pouvoirs magiques
supplémentaires ou du désir d'assouvir une antique vengeance.
Parmi ces étres féeriques, on trouve le Prince du givre, la Reine
de l'air et des ténébres dame de la Cour du Crépuscule, Titanie
de la Cour d'été, son consort Obéron le Seigneur vert, Hyrsam
le Prince des fous et des guenaudes ancestrales.

LISTE DE SORTS ETENDUE

L'Archifée vous permet de choisir des sorts dans une liste de
sorts étendue quand vous apprenez un sort de sorcier. Les sorts
suivants s'ajoutent a votre liste de sorts de sorcier.

LISTE DE SORTS ETENDUE DE L'ARCHIFEE

Niveau
desort  Sorts
1 lueurs féeriques, sommeil
2 apaisement des émotions, force fantasmagorique
3 clignotement, croissance végétale
4 dominer une béte, invisibilité supérieure
5 apparence trompeuse, dominer un humanoide

PRESENCE FEERIQUE

A partir du niveau 1, votre protecteur vous enseigne comment
faire émaner de vous l'aura a la fois séduisante et terrifiante des
fées. Par une action, vous pouvez obliger toutes les créatures
situées dans un cube de 3 metres d’arréte vous prenant comme



point d’origine a faire un jet de sauvegarde de Sagesse contre le
DD du jet de sauvegarde de vos sorts de sorcier. Vous charmez
ou terrorisez (& vous de choisir) toutes les créatures qui ratent
leur jet jusqu’a la fin de votre prochain tour.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un court ou un long repos avant de pouvoir vous en
servir de nouveau.

ECHAPPATOIRE BRUMEUSE
A partir du niveau 6, vous pouvez disparaitre dans un nuage de
brume si quelqu'un vous fait du mal. Quand vous subissez des
dégéts, vous pouvez utiliser votre réaction pour vous rendre
invisible et vous téléporter dans un emplacement inoccupé
situé dans votre champ de vision et dans un rayon de 18 metres.
Vous restez invisible jusqu'au début de votre prochain tour ou
jusqu’a ce que vous attaquiez ou lanciez un sort.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un court ou unlong repos avant de pouvoir vous en
servir de nouveau.

CHARMANTES DEFENSES

Au niveau 10, votre protecteur vous apprend a retourner la
magie mentale de vos ennemis contre eux. Vous étes immunisé
contre le charme et, quand une tierce personne tente de vous
charmer, vous pouvez utiliser votre réaction pour retourner le
charme contre elle. Elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse contre le DD des jets de sauvegarde de vos sortsde
sorciers, sans quoi vous la charmez pendant une minute ou
jusqu’a ce qu'elle subisse des dégits.

SOMBRE DELIRE

A partir du niveau 14, vous savez comment plonger une
créature dans un mondeillusoire. Par une action, choisissez
une créature située dans votre champ de vision et dans un
rayon de 18 metres autour de vous. Elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Sagesse contre le DD des jets de sauvegarde de
vos sorts de sorciers, sans quoi vous la charmez ou la terrorisez
(avous de choisir) pendant une minute ou jusqu’a ce que vous
perdiez votre concentration (comme si vous vous concentriez
sur un sort). Cet effet se termine plus t6t si la cible subit le
moindre dégat.

Tant que l'illusion perdure, la créature se croit perdue dans un
royaume brumeux dont vous choisissez 'apparence. Elle ne voit
et n'entend que vous, elle-méme et I'illusion.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un court ou un long repos avant de pouvoir vous en
servir de nouveau.

LE FIELON

Vous avez passé un pacte avec un fiélon des plans inférieurs,
un étre qui vit pour faire le mal, méme si vous étes opposé

a ses ambitions. De tels étres désirent la corruption ou

la destruction de toutes choses, vous compris. Parmi les
fiélons assez puissants pour forger un pacte, on trouve des
seigneurs démons comme Démogorgon, Orcus, Fraz'Urb-
Luu et Baphomet ; des archidiables comme Asmodée,
Dispater, Méphistophéles et Bélial ; des diantrefosses et des
balors particulierement puissants et des ultroloths et autres
seigneurs yugoloths.

LISTE DE SORTS ETENDUE

Le Fiélon vous permet de choisir des sorts dans une liste
de sorts étendue quand vous devez apprendre un sort de
sorcier. Les sorts suivants sont ajoutés dans votre liste de
sorts de sorcier.

LiSTE DE SORTS ETENDUE DU FIELON

Niveau
de sort Sorts
1 injonction, mains brilantes
2 cécité/surdité, rayon ardent
3 boule de feu, nuage puant
4 bouclier de feu, mur de feu
5 colonne de flamme, sanctification

BENEDICTION DU TENEBREUX

A partir du niveau 1, quand vous réduisez une créature hostile
a 0 point de vie, vous gagnez un bonus temporaire de points
de vie égal a votre modificateur de Charisme + votre niveau de
sorcier (avec un minimum de 1)

CHANCE DU TENEBREUX
A partir du niveau 6, vous pouvez faire appel & votre protecteur
pour qu'il altere le destin en votre faveur. Quand vous faites un
test de caractéristique ou un jet de sauvegarde, vous pouvez
utiliser cette aptitude pour ajouter un d10 a vos dés. Vous
pouvez utiliser cette aptitude apres avoir vu le résultat du
jetinitial, mais vous devez le faire avant que les effets du jet
soient appliqués.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez finir
un court repos ou un long repos avant de I'utiliser de nouveau.

RESISTANCE FIELONNE

A partir du niveau 10, vous pouvez choisir un type de dégats
ala fin d'un court repos ou d'un long repos. Vous gagnez une
résistance a ce type de dégits jusqu’a ce que vous utilisiez cette
aptitude pour en changer. Cette résistance n'est par contre pas
prise en compte si vous subissez des dégits infligés par des
armes magiques ou des armes en argent.

TRAVERSEE DES ENFERS

A partir du niveau 14, quand vous réussissez a toucher

une créature suite a une attaque, vous pouvez utiliser cette
aptitude pour la transporter instantanément jusqu'aux plans
inférieurs. La créature disparait, projetée a travers un paysage
cauchemardesque.

Ala fin de votre prochain tour, la cible réapparait  l'endroit
qu'elle occupait précédemment ou a 'emplacement libre le
plus proche. Si elle n'est pas un fiélon, elle subit 10d10 dégats
psychiques suite a son horrible expérience.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous
devez attendre d’avoir termin€é un long repos avant de
l'utiliser de nouveau.

LE GRAND ANCIEN

Votre protecteur est une mystérieuse entité a la nature
completement étrangere au tissu de la réalité. Il peut venir du
Royaume lointain, 'espace caché derriere la réalité, ou étre I'un
des dieux anciens dont on parle uniquement dans les légendes.
Les mortels ne peuvent comprendre ses motivations et ses
connaissances sont sivastes et remontent si loin que les plus
grandes bibliotheques font bien pale figure comparées aux
secrets qu'il détient. Il se peut que le Grand Ancien ignore votre
existence ou se montre complétement indifférent envers vous
mais les mysteres que vous avez percés vous permettent de
puiser votre magie en lui.

Parmi les entités de ce type, on trouve Ghaunadar appelé
le Rédeur, Tharidzum le Dieu enchainé, Dendar le Serpent
nocturne, Zargon Celui qui revient, le grand Cthulhu et d'autres
étres a la nature incompréhensible.
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LISTE DE SORTS ETENDUE

Le Grand Ancien vous permet de choisir des sorts dans une
liste de sorts étendue quand vous apprenez un sort de sorcier.
Les sorts suivants s'ajoutent a votre liste de sorts de sorcier.

LisTE DE SORTS ETENDUE DU GRAND ANCIEN

Niveau
de sort Sorts

1 fou rire de Tasha, murmures dissonants

2 détection des pensées, force fantasmagorigue
3 clairvoyance, envoi de message

4 dominer une béte, tentacules noirs d’Evard

S dominer un humanoide, télékinésie

ESPRIT EVEILLE

A partir duniveau 1, vos connaissances ésotériques

vous permettent de toucher I'esprit d’autrui. Vous pouvez
communiquer par télépathie avec toute créature située dans
votre champ de vision et dans un rayon de 9 meétres. La
créature n'a pas besoin de partager le méme langage que vous
pour comprendre vos dires mais elle doit comprendre au moins
une langue pour y parvenir.

PROTECTION ENTROPIQUE
Au niveau 6, vous apprenez a vous protéger par magie contre les
attaques ennemies et vous savez comment transformer le coup
raté d'un ennemi en bonne fortune pour vous. Quand une créature
effectue un jet d'attaque contre vous, vous pouvez utiliser votre
réaction pour la désavantager sur le test. Si son attaque vous rate,
vous étes avantagé lors de votre prochain jet d’attaque contre elle,
a condition de le faire avant la fin de votre prochain tour.

Une fois que vous avez utilisé cette aptitude, vous devez
terminer un court ou un long repos avant de pouvoir vous en
servir de nouveau.

BOUCLIER MENTAL

A partir du niveau 10, personne ne peut lire vos pensées, ni
par télépathie ni par aucun autre moyen, a moins que vous ne
le vouliez bien. Vous devenez également résistant aux dégats
psychiques et, quand une créature vous inflige des dégats
psychiques, elle subit le méme montant de dégats que celui
qu'elle vous inflige.

ASSERVISSEMENT
Au niveau 14, vous apprenez a contaminer I'esprit d'autrui avec
la magie étrangére de votre protecteur. Vous pouvez utiliser
votre action pour toucher un humanoide neutralisé. Vous
le charmez alors jusqu'a ce qu'il bénéficie du sort lever une
malédiction, quon le débarrasse de I'état charmé ou que vous
utilisiez de nouveau cette aptitude.

Vous pouvez communiquer par télépathie avec la créature
charmée tant que vous vous trouvez tous deux sur le méme
plan d’existence.

INVOCATIONS OCCULTES

Si une invocation occulte a des prérequis, vous ne pouvez pas
apprendre cette invocation tant que vous ne remplissez pas les
conditions adéquates. Dés que c'est le cas, vous étes en mestire
d’apprendre l'invocation en question. Si une des conditions

est un niveau, il s'agit du niveau que vous possédez dans la
classe de sorcier.

ARMURE DES OMBRES

Vous pouvez lancer le sort armure de mage sur vous-
méme a volonté, sans utiliser demplacement de sort ni de
composante matérielle.
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BUVEUSE DE VIE
Prérequis : niveau 12, aptitude pacte de la lame

Quand vous frappez une créature avec votre arme de

pacte, votre cible subit une quantité de dégats nécrotiques
supplémentaires égale a votre modificateur de Charisme (avec
un minimum de 1).

CHAINES DES CARCERES
Prérequis : niveau 15, aptitude pacte de la chaine

Vous pouvez lancer le sort immobiliser un monstre a volonté
sans utiliser d'emplacement de sort ni de composante
matérielle quand votre cible est un céleste, un fiélon ou un
élémentaire. Néanmoins, vous devez finir un long repos avant
de pouvoir utiliser cette invocation une seconde fois sur une
créature donnée.

EXPLOSION INSOUTENABLE
Prérequis : tour de magie explosion occulte

Quand vouslancez explosion occulte, ajoutez votre
modificateur de Charisme aux dégats causés par le sort.

LAME ASSOIFFEE
Prérequis : niveau 5, aptitude pacte de la lame

A chaque fois que vous utilisez I'action attaquer a votre tour,
vous pouvez attaquer deux fois au lieu d’'une avec votre
arme de pacte.

LANCE OCCULTE
Prérequis : tour de magie explosion occulte

Quand vous lancez le sort explosion occulte, sa portée est
de 90 metres.

LLANGAGE ANIMAL
Vous pouvez lancer le sort communication avec les animaux a
volonté, sans utiliser d'emplacement de sort.

LENTEUR DE L’ESPRIT
Prérequis : niveau 5

Vous pouvez lancer lenteur une fois en utilisant un
emplacement de sort de sorcier. Vous devez terminer un long
repos pour utiliser cette invocation une nouvelle fois.

LIVRE DES SECRETS ANCIENS
Prérequis : aptitude pacte du grimoire

Vous pouvez maintenant inscrire des rituels magiques dans
votre livre des ombres. Choisissez deux sorts de niveau 1 dotés
de la mention « rituel » dans n'importe quelle liste de sort (les
deux sorts ne provenant pas forcément de la méme liste). Ces
sorts apparaissent dans votre livre et ne sont pas comptabilisés
dans le nombre de sorts que vous connaissez. Quand vous avez
le livre des ombres en main, vous pouvez lancez les sorts que
vous avez choisis sous forme de rituels. Vous pouvez seulement
lancer ces sorts comme des rituels, sauf si vous les avez appris
par un autre moyen. Vous pouvez aussi lancer un sort de
sorcier que vous connaissez comme un rituel s'il possede la
mention « rituel ».

Lors de vos aventures, vous pouvez ajouter de nouveaux
rituels dans votre livre des ombres. Quand vous trouvez un tel
sort, vous pouvez l'ajouter a votrelivre si le niveau du sort est
inférieur ou égal a la moitié de votre niveau de sorcier (arrondi &
l'entier supérieur) et sivous avez le temps de le transcrire. Pour
chaque niveau de sort, le processus de transcription prend deux
heures et cofite 50 po (a cause des encres rares nécessaires
pour écrire le sort).



MATTRE DES MILLE FORMES
Prérequis : niveau 15

Vous pouvez lancer modifier son apparence a volonté, sans
utiliser demplacement de sort.

MAITRE DES OMBRES

Prérequis : niveau 5

Quand vous étes dans une zone de lumiére faible ou de
ténebres, vous pouvez utiliser une action pour devenir invisible

et le rester jusqu’'a ce que vous bougiez ou entrepreniez une
action ou une réaction.

MASQUE DES MILLE VISAGES

Vous pouvez lancer déguise ment a volonté, sans utiliser
d'emplacement de sort.

MAUVAIS PRESAGE
Prérequis : niveau 5
Vous pouvez lancer jeter une malédiction une fois en utilisant

un emplacement de sort de sorcier. Vous devez terminer un
long repos pour utiliser cette invocation une nouvelle fois.

MOT D’EFFROI
Prérequis : niveau 7
Vous pouvez lancer confusion une fois en utilisant un

emplacement de sort de sorcier. Vous devez finir un long repos
avant d'utiliser cette invocation de nouveau.

MURMURES ENSORCELANTS
Prérequis : niveau 7
Vous pouvez lancer le sort compulsiont une fois en utilisant un

emplacement de sort de sorcier. Vous ne pouvez réutiliser cette
invocation qu'apres avoir terminé un long repos.

MURMURES DE LA TOMBE
Prérequis : niveau 9

Vous pouvez lancer communication avec les morts a volonté,
sans utiliser d'emplacement de sort.

(EIL DU GARDIEN DES RUNES
Vous pouvez lire toutes les formes d'écriture.

ONDE DE CHOC
Prérequis : tour de magie explosion occulte

Quand vous touchez une créature avec explosion occulte,
vous pouvez utiliser cette invocation pour que le souffle de
l'explosion I'€éloigne de 3 metres de vous en ligne droite.

PAs AXRIEN
Prérequis : niveau 9

Vous pouvez lancer le sort [évitation sur vous-méme
avolonté, sans utiliser demplacement de sort ni de
composante matérielle.

REGARD DE DEUX ESPRITS

Vous pouvez utiliser votre action pour toucher un humanoide
consentant et utiliser ses sens pour percevoir le monde jusqu'a
la fin de votre prochain tour. Tant que cette créature est sur

le méme plan d’existence que vous, vous pouvez utiliser votre
action lors des tours suivants pour maintenir cette connexion et
étendre sa durée jusqu'a la fin de votre prochain tour. Tant que
vous percevez le monde par les sens de 'autre créature, vous
bénéficiez de tous ses sens spéciaux si elle en a, mais vous étes
aveugle et sourd a ce qui se passe autour de votre propre corps.

SAUT D’OUTRE-MONDE
Prérequis : niveau 9

Vous pouvez lancer saut sur vous-méme a volonté, sans utiliser
d'emplacement de sort ni de composante matérielle.

SBIRES DU CHAOS

Prérequis : niveau 9

Vous pouvez lancer invoquer un élémentaire une fois en
utilisant un emplacement de sort de sorcier. Vous devez

terminer un long repos pour utiliser cette invocation une
nouvelle fois.

SCULPTEUR DE CHAIR
Prérequis : niveau 7
Vous pouvez lancer métamorphose une fois en utilisant un

emplacement de sort de sorcier. Vous devez terminer un long
repos pour utiliser cette invocation une nouvelle fois.

SEDUCTION

Vous gagnez la maitrise des compétences Supercherie
et Persuasion.

VIGUEUR FIELONNE

Vous pouvez lancer simulacre de vie sur vous-méme 2 volonté
et en tant que sort de niveau 1, sans utiliser demplacement de
sort de ni de composante matérielle.

VISION DE SORCIER
Prérequis : niveau 15

Vous pouvez voir la véritable forme de n'importe quel
métamorphe ou créature dont 'apparence a été modifiée par
une illusion ou un sort de magie de transmutation si cette
créature se trouve dans un rayon de 9 meétres autour de vous et
dans votre champ de vision.

VISION DU DIABLE
Vous voyez normalement dans les ténébres normales et
magiques, jusqu'a une distance de 36 metres.

VISION OCCULTE

Vous pouvez lancer détection de la magie a volonté sans utiliser
d’'emplacement de sort.

VISIONS DE ROYAUMES LOINTAINS
Prérequis : niveau 15

Vous pouvez lancer ceil magique a volonté sans utiliser
d'emplacement de sort.

VISIONS EMBRUMEES
Vous pouvez lancer image silencieuse a volonté, sans utiliser
d’emplacement de sort ni de composante matérielle.

VoIx DU MAITRE DES CHAINES
Prérequis : aptitude pacte de la chaine

Vous pouvez communiquer par la pensée avec votre familier
et percevoir le monde par ses sens tant que vous étes sur le
méme plan d'existence. De plus, tant que vous percevez le
monde par l'intermédiaire de votre familier, vous pouvez aussi
l'utiliser comme médium pour parler tout en conservant votre
propre voix, méme si votre familier n'est normalement pas
capable de parler.

VOLEUR DES CINQ DESTINEES

Vous pouvez lancer fléau une fois en utilisant un emplacement
de sort de sorcier. Vous devez terminer un long repos pour
utiliser cette invocation une nouvelle fois.
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CHAPITRE 4 : PERSONNALITE ET HISTORIQUE

N PERSONNAGE NE SE LIMITE PAS A UNE RACE ETUNE
classe. C'est un individu qui posséde une histoire,
des centres d’intérét, des relations et des capacités
propres, au-dela de ce que définissent sa classe

et sa race. Ce chapitre se penche sur tout ce qui
différencie un personnage d'un autre, y compris
les éléments basiques comme son nom et son
apparence physique, mais aussisur les régles régissant les
historiques et leslangues parlées ainsi que sur les détails de sa
personnalité et de son alignement.

LLES DETAILS DU PERSONNAGE

Le nom et 'apparence de votre personnage, voici probablement
les premiers éléments que les autres joueurs découvriront a
son propos. Réfléchissez donc ala maniere dont ces éléments
refletent le personnage que vous avez en téte.

LE NOM

Dans la description de la race de votre personnage, nous vous
proposons quelques exemples de noms courants. Prenez un
peu de temps pour baptiser votre personnage, méme si vous
vous contentez de choisir un nom dans une liste.

LE SEXE

Que vous jouiez un homme ou une femme, cela ne vous
apportera ni avantage ni inconvénient. Demandez-vous plutot
si votre personnage se conforme aux attentes culturelles de sa
société en matiere de sexe, de genre et d'inclinaisons sexuelles.
Par exemple, un drow qui embrasse une carriére de clerc défie
les divisions sexistes habituelles de sa société, ce qui peut

P s
TiKA ET ARTEMIS : DES PERSONNAGES OPPOSES
Ce chapitre se consacre aux détails qui différencient de loin
votre personnage de tous les autres. Considérez les deux
guerriers humains que voici.

Issue de l'univers de Dragonlance, Tika Waylan était une
adolescente téméraire qui a connu une enfance difficile. Fille de
voleur, elle a fui son foyer et exercé le métier de son pere dans
les rues de Solace. Quand elle a tenté de délester le propriétaire
de l'auberge du Dernier refuge, ce dernier I'a surprise en plein
méfaitavant de la prendre sous son aile et de lui proposer de
travailler pour lui comme serveuse. Mais quand les armées
draconiennes ont dévasté Solace et détruit 'auberge, elle
a été contrainte de partir a I'aventure en compagnie de ses
camarades de jeunesse. Ses talents de guerriére (la poéle a frire
restant 'une de ses armes de prédilection) et le temps qu’elle
a passé dans les rues l'ont dotée d’un éventail de compétences
inestimables pour tout aventurier.

Artemis Entreri a grandi dans les rues de Calimport, dans les
Royaumes Oubliés. Il a mis sa ruse, sa force et son agilité a profit
pour se tailler une place de choixdans 'un des innombrables
bidonvilles de la cité. Il lui a suffi de quelques années pour attirer
I'attention de I'une des plus puissantes guildes de voleurs de la
ville et gravir les échelons de celle-ci, en dépit de son jeune &ge. Il
est devenu I'un des assassins favoris d'un des pachas de la ville
qui I'a envoyé au lointain Val Bise récupérer des gemmes volées.
C'est un tueur professionnel qui s'impose constamment de
nouveaux défis pour améliorer ses compétences.

Tika et Artemis sont tous deux humains, tous deux guerriers
(avec tous deux une certaine expérience en tant que roublards)
et possedent des valeurs de Force et de Dextérité aussi élevées
chez I'un que chez|'autre mais les similitudes s’arrétent Ia.

représenter une raison suffisante pour qu'il quitte les siens et
gagne la surface.

Vous n'avez pas a vous limiter 2 une conception binaire
en matiere de sexe et de genre. Par exemple, le dieu elfique
Corellon Laréthian est souvent considéré comme un étre
androgyne ou hermaphrodite et certains elfes du multivers
sont congus a son image. Vous pouvez aussi jouer une femme
qui se fait passer pour un homme, un homme qui se croit piégé
dans un corps féminin ou une naine a barbe qui déteste qu'on la
prenne pour un homme. De méme, a vous de décider des goiits
sexuels de votre personnage.

LA TAILLE ET LE POIDS

Vous pouvez choisir la taille et le poids de votre personnage
al'aide des informations fournies dans la description de sa
race ou dans la table Taille et poids aléatoires. Réfléchissez
ala maniere dont les valeurs de caractéristique de votre
personnage se refletent au niveau de ses mensurations. Un
personnage agile mais faible sera peut-étre mince tandis qu'un
individu puissant et robuste peut étre grand ou juste imposant.
Si vous le désirez, vous pouvez tout simplement lancer le
dé danslatable Taille et poids aléatoires. Les dés a lancer
dans la colonne modificateur de taille indiquent le nombre de
centimetres a rajoutera la taille de base tandis que le résultat
de ces dés multipli€ par le résultat du jet de dés ou le nombre
indiqué dans la colonne modificateur de poids indique le
nombre de kilos a rajouter au poids de base.

TAILLE ET POIDS ALEATOIRES

Taille de Modificateur Poids de Modificateur

Race base(m) detaille (cm) base (kg) de poids (kg)
Humain 1,45 +2d10x2,5 55 x2d4/2
Nain des 1,10 +2d4x2,5 57,5 x2d6/2
collines

Nain des 1,20 +2d4x2,5 65 x2d6/2
montagnes

Haut-elfe 1,40 +2d10x2,5 45 x1d4/2
Elfe sylvestre 1,40 +2d10x2,5 50 x1d4/2
Drow 1,35 +2d6x2,5 37,5 x1d6/2
Halfelin 0,80 +2d4x2,5 17,5 x0,5
Sangdragon 1,70 +2d8x2,5 87,5 x2d6/2
Gnome 0,65 +2d4x2,5 17,5 x0,5
Demi-elfe 1,50 +2d8%x2,5 55 x2d4/2
Demi-orc 1,55 +2d10x2,5 70 x2d6/2
Tieffelin 1,50 +2d8x2,5 55 x2d4/2

Par exemple, en tant qu’humaine, Tika mesure de base

1,45 meétre plus 2d10 x 2,5 centimetres. Son joueur lance les
2d10 et obtient un total de 12, Tika mesure donc 1,75 metre.
Le joueur utilise le méme résultat (12) et le multiplie

par 2d4 kilos/2. Il obtient 3 au jet de dé, Tika pese donc

18 kilos (12 % 1,5) en plus de ses 55 kilos de base, pour un
total de 73 kilos.

AUTRES CARACTERISTIQUES PHYSIQUES

Avous de choisir 'age de votre personnage ainsi que la couleur
de ses yeux, de ses cheveux et de sa peau. Pour lui donner

une touche personnelle, vous pouvez lui ajouter un élément
physique inhabituel ou marquant, comme une balafre, une
boiterie ou un tatouage.
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TIKA ET ARTEMIS ; LES DETAILS DES PERSONNAGES

Réfléchissez & la maniére dont le nom de Tika Waylan et celui
d’Artemis Entreri les distinguent I'un de I'autre et reflétent
leur personnalité. Tika est une jeune femme bien déterminée
a prouver qu’elle n'est plus une enfant et son nom évoque
une personne jeune et ordinaire. Artemis Entreri vient d’'un
pays exotique et porte un nom plus mystérieux.

Au début de sa carriére d’aventuriére, Tika a dix-neuf ans. Elle
a les cheveux auburn, les yeux verts, la peau pale constellée de
taches de rousseur et un grain de beauté sur la hanche droite.
Artemis est un homme de petite taille, compact, au corps sec et
touten muscles. Il a des traits anguleux, de hautes pommettes
et il semble toujours avoir besoin d'un coup de rasoir. Il a
des cheveux noirs épais et des yeux gris sans expression qui
trahissent le vide de sa vie et de son dme.

ALIGNEMENT _

Une créature typique de 'univers DUNGEONS & DRAGONS a

un alignement qui permet de donner une idée générale de
son point de vue moral et de son attitude. L'alignement est
une combinaison de deux facteurs : 'un identifie la morale
(Bon, Mauvais ou Neutre) et 'autre son positionnement par
rapport & la société et a l'ordre (Loyal, Chaotique ou Neutre).
Il existe neuf combinaisons de ces deux criteres et donc neuf
alignements possibles.

Voici ci-dessous un bref résumé du comportement typique
que l'on peut attendre d'une créature en fonction de son
alignement. Chaque individu peut avoir un comportement
tres différent des exemples proposés. Il se trouve en effet peu
de créatures qui adhérent et correspondent parfaitement a
leur alignement.

Loyal Bon (LB) On peut compter sur ces créatures
pour faire ce qui est considéré comme bien en société.

Les dragons d'or, les paladins et la majorité des nains sont
d'alignement Loyal Bon.

Neutre Bon (NB) Ces créatures font de leur mieux pour
aider les autres en fonction de leurs besoins. De nombreux
célestes, quelques géants des nuages et la plupart des gnomes
sont d'alignement Neutre Bon.

Chaotique Bon (CB) Ces créatures agissent en suivant leur
conscience, sans tenir compte des attentes des autres. On
trouve parmi les créatures qui ont 'alignement Chaotique Bon
les dragons de cuivre, la plupart des elfes.

Loyal Neutre (LN) Ces individus sont respectueux de la loi,
d'une tradition ou de leur code de conduite personnel. C'est le
cas de nombreux moines et magiciens.

Neutre (N) Cest I'alignement de ceux qui préferent se tenir
a distance des dilemmes moraux et n’aiment pas prendre
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parti. Ils font ce qui leur parait approprié sur le moment.
Les hommes-lézards, la plupart des druides et de nombreux
humains sont d'alignement Neutre.

Chaotique Neutre (CN) Ces créatures écoutent leurs désirs
et font passer leur propre liberté avant tout. On trouve parmi
les créatures d'alignement Chaotique Neutre de nombreux
barbares et roublards et quelques bardes.

Loyal Mauvais (LM) Voila I'alignement des créatures qui
s'appliquent 2 méthodiquement prendre ce dont elles ont envie
dans le cadre d'un code ou d'une tradition, de leur loyauté ou
d'un ordre. Les créatures d’alignement Loyal Mauvais sont les
diables, les dragons bleus et les hobgobelins.

Neutre Mauvais (NM) C'est l'alignement des créatures
qui font ce qu'elles veulent tant qu'elles peuvent s'en tirer. De
nombreux drows, quelques géants des nuages et les yugoloths
sont d'alignement Neutre Mauvais.

Chaotique Mauvais (CM) Ces créatures n’hésitent pas
a étre violentes de maniere arbitraire. Elles se laissent
mener par leur cupidité, leur haine ou leur soif de sang. Les
démons, lesdragonsrouges et les orcs sont d’alignement
Chaotique Mauvais.

I’ALIGNEMENT DANS LE MULTIVERS

Pour de nombreuses créatures douées de raison, l'alignement
est un choix moral. Les humains, les nains, les elfes et les
autres races humanoides peuvent choisir la voie qui leur
convient le mieux entre le bien et le mal, la loi et le chaos. Les
légendes racontent que les dieux d’alignement bon qui ont créé

ces races leur ont donné cette capacité de choisir leur voie, bien

conscients que le bien n'est qu'une autre forme d'esclavage s’il
n'est pas le fruit du libre arbitre.

Les divinités maléfiques qui ont cré€ les autres races ne les
ont quant a elles créées que pour les servir. Ces races ont donc
une forte tendance naturelle 4 suivre la nature de leurs dieux.

La plupart des orcs partagent ainsi la nature sauvage et violente

de Gruumsh, leur dieu, et sont naturellement enclins au mal. Et
méme si un orc choisit de faire le bien, il passera sa vie a lutter
contre sa tendance naturelle. (Méme les demi-orcs ressentent
l'influence de leur dieu).

Lalignement est une composante essentielle de la nature
des célestes et des fiélons. Un diable ne choisit pas d’étre
Loyal Mauvais ou ne se sent pas naturellement attiré par cet
alignement, étre Loyal Mauvais est inscrit dans son essence
méme. Si d'une maniére ou d’'une autre il cessait d'étre Loyal
Mauvais, il cesserait aussi d'étre un diable.

La majorité des créatures qui ne sont pas douées de raison
n'ont pas d'alignement. Elles sont dites non-alignées. De telles
créatures sont incapables de faire un choix moral ou éthique et
agissent en fonction de leur nature animale. Les requins sont
de sauvages prédateurs, par exemple, mais ils ne sont en rien
maléfiques. Ils n'ont pas d'alignement.
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LANGUES

Larace d’'un personnage détermine la langue qu'il parle par
défaut. Son historique peut lui permettre de parler une ou
plusieurslangues supplémentaires au choix. Ces langues
doivent étre notées sur la fiche de personnage.

Choisissez vos langues dans le tableau Langues courantes
ci-dessous, ou une langue couramment utilisée dans la
campagne a laquelle vous participez. Si votre MD vous en
donne la permission, vous pouvez choisir a la place une langue
exotique ou une langue secréte, comme I'argot des voleurs ou la
langue des druides.

Certaines de ces langues sont en réalité une famille de
langues comportant plusieurs dialectes. Par exemple, les
langues primordiales sont constituées de quatre dialectes
(aérien, aquatique, igné et terreux), un pour chaque plan
élémentaire. Des créatures qui parlent des dialectes
différents issus d'une méme langue d'origine peuvent
communiquer entre elles.

LANGUES COURANTES

Langue Parlée pat... Ecriture
Commun Humains Commun
Elfe Elfes Elfe

Géant Ogres, géants Nain
Gnome Gnomes Nain
Gobelin Gobelinoides Nain
Halfelin Halfelins Commun
Nain Nains Nain

Orc Orcs Nain
LANGUES EXOTIQUES

Langue Parlée pat... Ecriture
Abyssal Démons Infernal
Céleste Célestes Céleste
Commun des Marchands de Elfe
profondeurs ’Ombreterre

Draconigue Dragons, sangdragons  Draconique
infernal Diables Infernal
Primordial Elémentaires Nain
Profond Flagelleurs mentaux,  —

tyrannceils
Sylvain Fées Elfe

ECRITURE ELFE : EXEMPLE D’ALPHABET

V|
TIKA ET ARTEMIS : ALIGNEMENT

Tika Waylan est Neutre Bonne, c’est une personne au coeur
fondamentalement bon qui cherche a aider autrui a chaque
fois que l'occasion se présente. Artemis est Loyal Mauvais, il
n'accorde aucune valeur a |a vie des étres intelligents mais il
reste trés professionnel dans son approche du meurtre.

Comme Artemis est un personnage Mauvais, il ne fait pas un
aventurier idéal. Il a commencé sa carriére en tant que scélérat
et coopere avec des héros uniquement quand il n’a pas d’autre
choix... et quand cela sert ses intéréts. Dans la plupart des jeux,
les aventuriers Mauvais générent des problémes au sein de
leur groupe dés que leurs compagnons ne partagent pas leurs
intéréts et leurs objectifs. En général, l'alignement Mauvais est
réservé aux adversaires des héros et aux monstres.
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LES ATTRIBUTS PERSONNELS

C'est en définissant la personnalité de votre personnage
(ses traits, ses maniéres, ses habitudes, ses croyances et ses
défauts, c'est-a-dire tout ce qui lui donne une identité unique)
que vous lui donnerez vie en jeu. Nous vous présentons ici
quatre catégories d’attributs : les traits de personnalité, les
idéaux, les liens et les défauts. En plus de cela, pensez aux
expressions favorites de votre personnage, a ses tics, ses
gestes récurrents, ses vices, ses bétes noires... tout ce que vous
pouvez imaginer.

Chaque historique présenté plus loin dans ce chapitre
s'accompagne de suggestions d’attributs susceptibles
de stimuler votre imagination. Vous n'étes pas tenu de
vous conformer a ces propositions mais ce sont de bons
points de départ.

LES TRAITS DE PERSONNALITE

Donnez deux traits de personnalité 4 votre personnage. Ce
sont des éléments mineurs qui vousaident a différencier votre
personnage des autres. Chacun doit traduire quelque chose
d'intéressant ou de marrant a propos de votre personnage. Ils
doivent décrire les spécificités de votre personnage, ce qui le
rend unique. « Je suis rusé », ce n'est pas un bon trait parce qu'il
convient a de nombreux personnages. «J'ai lu tous les livres de
Chateau-Suif » par contre, voila quelque chose de spécifique a
propos des intéréts et inclinaisons de votre personnage.

Les traits de personnalité peuvent décrire ce que votre
personnage aime, ce qu’il a accompli, ce qu'il déteste ou
redoute, les attitudes ou manieéres qui le caractérisent

ou encore l'influence que ses valeurs de caractéristique
exercent sur lui.
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TikA ET ARTEMIS : LES ATTRIBUTS PERSONNELS

Tika et Artemis ont des traits de personnalité bien distincts.

Tika Waylan déteste les vantardises et elle a le vertige suite
a une mauvaise chute pendant sa carriére de voleuse. Artemis
Entreri se prépare toujours au pire et tous ses mouvements
sont rapides, précis et empreints de confiance en soi.

Regardons leurs idéaux. Tika Waylan est innocente, presque
comme une enfant. Elle croit que la vie a beaucoup de valeur
et qu’il faut apprécier tout le monde. Neutre Bonne, elle
défend la vie et le respect, ses idéaux. Artemis Entreri ne laisse
jamais ses émotions prendre le dessus et se met sans cesse a
I'épreuve pour s’améliorer. Son alignement Loyal Mauvais lui
donne pour idéaux 'impartialité et la soif de pouvoir.

Le lien de Tika Waylan la lie a I'auberge du Dernier refuge. Le
propriétaire de I'auberge lui a donné une nouvelle chance dans
la vie et c’est alors quielle travaillait la-bas qu’elle s'est liée
d’amitié avec ses compagnons d’aventure. Quand les armées
draconiennes ont détruit I'auberge, elles ont donné a la jeune
femme une excellente raison de les détester de tout son cceur.
Son lien pourrait se traduire ainsi : « Je ferai tout ce qui est en
mon pouvoir pour punir les armées draconiennes pour avoir
détruit I'auberge du Dernier refuge. »

Le lien d'Artemis Entreri est une étrange relation, presque
paradoxale, avec Drizzt Do’Urden, son égal en matiére
d’escrime et de détermination. Quand il a affronté le drow
pour la premiére fois, il a retrouvé une part de lui-méme
chez son adversaire, un indice qu’il aurait pu mener une
vie semblable a celle de I'héroique elfe noir si les choses
s'étaient déroulées autrement. A partir de 13, Artemis n'est
plus seulement un criminel et un assassin, c'est un antihéros
conduit par sa rivalité avec Drizzt. Son lien pourrait s’exprimer
ainsi : « Je ne connaitrai pas le repos tant que je n'aurai pas
prouvé que je suis meilleur que Drizzt Do’Urden. »

Chacun de ces personnages a aussi un énorme défaut. Tika
Waylan est naive et trés vulnérable au niveau des émotions.
Elle est plus jeune que ses compagnons et elle est agacée de
voir qu'ils la considérent encore comme I'enfant qu'elle était
il y a des années lors de leur rencontre. Elle pourrait méme
étre tentée d'agir a l'encontre de ses principes si elle est
convaincue qu’un exploit donné pourrait prouver sa maturité.
De son c6té, Artemis Entreri s'est complétement isolé de toute
relation personnelle et veut seulement qu’on le laisse seul.
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ECRITURE DRACONIQUE : EXEMPLE D’ALPHABET

Pour réfléchir aux traits de personnalité de votre
personnage, vous pouvez commencer par regarder sa meilleure
valeur de caractéristique, puis la pire et définir un trait pour
chacune, qui peut étre positif ou négatif : il peut travailler dur
pour compenser une valeur modeste ou se montrer trop sir de
lui a propos d’une valeur élevée.

LES IDEAUX

Décrivez un idéal qui motive votre personnage. Cet idéal
représente quelque chose en quoi il croit fortement, c'est le
fondement des principes éthiques et moraux qui le poussent
aagir comme il le fait. Ce peut étre n'importe quoi, depuis ses
objectifs dans la vie a son systeme de croyances.

Lesidéaux répondent par exemple aux questions suivantes.
Quels sont les principes que le personnage ne trahira jamais ?
Qu'est-ce qui l'obligerait a faire des sacrifices ? Qu'est-ce qui le
pousse 2 agir et définit ses objectifs et ses ambitions ? Quelle
est la chose la plus importante qu'il s'efforce d'accomplir ?

Libre a vous de choisir les idéaux que vous voulez, mais
l'alignement du personnage forme un bon point de départ.
Chaque historique présenté dans ce chapitre propose six
idéaux, cinq liés a I'alignement (Loi, Chaos, Bien, Mal et
Neutralité), le dernier prenant racine dans les particularités de
I'historique plutét que dans une perspective morale ou éthique.

LES LIENS
Créez un lien pour votre personnage. Il représente ses attaches
avec des gens, des lieux ou des événements, le rattache a son
historique, le pousse & accomplir des exploits héroiques ou a
agir a I'encontre de ses propres intéréts s'il est menacé. 11 peut
fonctionner comme un idéal et forger les motivations et les
objectifs de votre personnage.

Le lien peut représenter la réponse a 'une de ces questions.
Qui compte le plus aux yeux du personnage ? Avec quel
lieu ressent-il un lien particulier ? Quel est son bien le
plusprécieux ?

Le lien peut étre lié a la classe, a I'historique, a la race ou a
un aspect de la personnalité ou de I'histoire du personnage qui
peut en tisser de nouveaux au cours de ses aventures.

LES DEFAUTS

Enfin, choisissez un défaut a votre personnage. I représente un
vice, une pulsion, une peur ou une faiblesse, tout ce quautrui
peut utiliser pour le détruire ou le faire agir 4 l'encontre

de ses intéréts. Un défaut est plus important qu'un trait de
personnalité négatif et peut répondre a I'une des questions
suivantes. Qu'est-ce qui met le personnage hors de lui ? Quel
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est le personnage, le concept oul'événement qui le terrifie ?
Quels sont ses vices ?

INSPIRATION

Linspiration est une régle que le maitre du donjon peut utiliser
pour récompenser un joueur qui interprete son personnage de
maniére particulierement juste, en restant fideéle a ses traits de
personnalité, ses idéaux, son lien et ses défauts. Linspiration
vous permet par exemple d’exploiter la compassion dont fait
preuve votre personnage pour les plus démunis pour avoir un
ascendant lors d'une négociation avec le Prince mendiant, ou
encore d'utiliser votre lien avec votre village natal que vous avez
promis de défendre pour vous délivrer des effets d'un sort qui
vous a été lancé.

GAGNER DE L'INSPIRATION

Votre MD a de nombreuses occasions de vous octroyer
de l'inspiration. Généralement, il vous récompense ainsi
quand vous avez su jouer les traits de personnalité de votre
personnage, les inconvénients liés 4 ses défauts ou son lien,
ou plus généralement quand vous parvenez a l'interpréter de
maniere convaincante. Votre MD vous informera comment
gagner de l'inspiration pendant le jeu.

Soit vous possédez de l'inspiration, soit vous n'’en possédez
pas. Il n'est pas possible de faire un stock « d'inspirations » pour
l'utiliser plus tard.

UTILISER L'INSPIRATION

Sivous étes sous le coup de l'inspiration, vous pouvez l'utiliser
pour faire un jet d’attaque, un jet de sauvegarde ou un test de
caractéristique. Si vous utilisez votre inspiration, vous serez
avantagé lors de ces jets de dés.

De plus, si vous possédez de I'inspiration, vous pouvez
récompenser un autre joueur pour son jeu, sa perspicacité, ou
simplement pour avoir rendu la partie plus intéressante par ses
actions. Quand le personnage de ce joueur fait quelque chose
qui contribue a I'histoire de maniere intéressante et drole, vous
pouvez décider de lui céder votre inspiration.

HISTORIQUE

Toute histoire 4 un commencement. Lhistorique de votre
personnage permet de révéler ses origines, comment il est
devenu aventurier et quelle est sa place dans le monde. Votre
guerrier a peut-étre d'abord été un preux chevalier ou un
vétéran endurci. Votre sorcier €était peut-étre quant 4 lui un sage
ou un artisan, et votre roublard unvoleur affilié 4 une guilde ou
un amuseur public.

Choisir un historique vous permet d'obtenir de nombreux
indices sur l'identité de votre personnage. La question la plus
importante que vous devez vous poser quand vous exposez
votre historique est : qu’est-ce qui a changé ? Pourquoi avez-
vous cess€ de faire l'activité décrite dans votre historique pour
partir & l'aventure ? Oit avez-vous trouvé l'argent nécessaire
pour acheter votre équipement initial ? Ou si vous venez d'un
milieu aisé, pourquoi n'avez-vous pas plus d'argent ? Comment

b

TIKA ET ARTEMIS : HISTORIQUE

Tika Waylan et Artemis Entreri ont tous deux commencé

leur vie comme enfants des rues. Tika a ensuite suivi une
carriere de serveuse qui ne 'a guére changée, elle peut donc
choisir I'historique d’enfant des rues, obtenir la maitrise

des compétences Escamotage et Discrétion et apprendre a
utiliser les outils des voleurs. Artemis se définit davantage
par son passé criminel qui lui donne accés aux compétences
de Discrétion et de Supercherie et lui a appris 2 utiliser les

outils des voleurs et des empoisonneurs.

avez-vous appris les compétences propres a votre classe ? Et
qu'est-ce que qui vous différencie des gens ordinaires qui ont la
méme histoire que vous ?

Les historiques de ce chapitre conférent a votre personnage
des avantages concrets (aptitudes, maitrises et langues) et des
suggestions d’interprétation.

MAITRISES
Chaque historique confére a un personnage la maitrise de deux
compétences (décrites dans le chapitre 7).

Enplusde cela, la plupart des historiques permettent a un
personnage d’acquérir la maitrise d'un ou plusieurs outils
(comme indiqué dans le chapitre 5).

Si un personnage gagne une méme maitrise de deux
sources différentes, il peut choisir une maitrise différente du
méme type (compétence ou outil) 4 la place.

LANGUES

Le passé de certains personnages leur donne la capacité
d’apprendre des langues en plus de celles accordées par leur
race. Reportez-vous a la section Langues de ce chapitre.

EQUIPEMENT

Chaque historique donne acces a un équipement de départ. Si
vous utilisez la régle optionnelle du chapitre 5 qui vous permet
ala place d’acheter votre propre équipement, vous ne recevez
aucun équipement li€ 4 votre historique.

SUGGESTIONS DE PERSONNALITE
Chaque historique vous suggere des traits
de personnalité li€s a I'histoire de votre
personnage. Vous pouvez les choisir,

lancer des dés pour les déterminer au
hasard, ou utiliser ces suggestions pour
inventer vous-mémes la personnalité de
votre personnage.

PERSONNALISER SON
HISTORIQUE

Vous pouvez vouloir
adapter certains détails
d'un historique pour qu'il
corresponde mieux a
votre personnage ou au
cadre de la campagne.
Afin de le personnaliser,
vous pouvez remplacer
une aptitude par

une autre, choisir

deux compétences

et un total de deux
maitrises d’outils ou
deux langues parmi
les historiques qui

vous sont propose€s ici.
Vous pouvez choisir
d'utiliser I'équipement
de départ proposé ou
acheter vous-méme
votre équipement,
comme expliqué

dans le chapitre 5

(si vous choisissez
d’acheter de
I'équipement, vous

ne pouvez pas

prendre en plus
I'équipement de

départ suggéré






pour votre classe). Enfin, vous pouvez choisir deux traits de
personnalité, un idéal, un lien et un défaut. Si vous n’arrivez
pas a trouver d'option qui corresponde a 'historique que
vous voulez donner i votre personnage, vous pouvez
collaborer avec le MD pour en créer une.

ACOLYTE

Vous avez passé votre vie au service d’'un temple dédié
4 un dieu particulier ou 4 un panthéon de dieux. Vous
servez d'intermédiaire entre le domaine du sacré et le
monde mortel. Vous accomplissez les rites sacrés et
faites les sacrifices nécessaires qui vous permettent de
mettre les fidéles en présence du divin. Vous n'étes pas
nécessairement un clerc (accomplir des rites sacrés n'est
pas la méme chose que canaliser la puissance divine).
Choisissez un dieu, un panthéon de dieux ou un étre
semi-divin parmi la liste proposée dans I'appendice B
ou parmi ceux proposés par votre MD, avec qui vous
déterminerez la nature exacte de vos tiches religieuses.
Etiez-vous un petit fonctionnaire dans la hiérarchie du
temple, élevé depuis l'enfance pour assister les prétres lors
des rites sacrés ? Ou bien un grand prétre qui a soudain
ressenti le besoin de servir son dieu différemment ?
Peut-étre étiez-vous a la téte d’'un culte indépendant non
affilié 4 un quelconque temple, ou faisiez-vous partie d'un
groupe occulte au service d'un maitre démoniaque que
vous avez renié€.

Compétences maitrisées : Perspicacité, Religion.

Langues : deux de votre choix.

Equipement : un symbole sacré (un cadeau qui vous a été
offert quand vous étes entré dans les ordres), un livre de
priéres ou un moulin a priéres, 5 batons dencens, des
habits de cérémonie, des habits courants et une bourse
contenant 15 po.

APTITUDE : ABRI DES CROYANTS

Vous étes un acolyte et imposez donc le respect a ceux qui
partagent votre foi. Vous pouvez accomplir les cérémonies
religieuses liées a votre déité. Vous et vos compagnons
d’aventure pouvez espérer recevoir des soins gratuits dans
les temples, autels et autres endroits dédiés a la divinité
que vous vénérez. Cela ne vous dispense par contre pas

de fournir les ingrédients nécessaires au lancement des
sorts. Ceux qui partagent votre religion peuvent aussi vous
donner (mais seulement a vous) de quoi mener un train

de vie modeste.

Vous pouvez étre lié a2 un temple spécifique dédié a
votre déité ou votre panthéon et dans lequel vous avez un
logement. Cela peut étre le temple dans lequel vous officiez,
si vous étes resté en bons termes avec ses occupants, ou
un temple qui est devenu votre nouvelle maison. Quand
vous vous trouvez 4 proximité de votre temple, vous pouvez
demander I'assistance des prétres qui s’y trouvent, dans
la mesure ou l'aide qu'ils vous apportent ne les met pas en
danger et que vous soyez en bons termes avec eux.

PERSONNALITES SUGGEREES

La personnalité des acolytes est fagonnée par leurs
expériences dans les temples ou les communautés
religieuses. Leurs études de I'histoire et des fondements de
leur religion, ainsi que leurs rapports aux temples, autels
ou clergés ont une influence sur leurs maniéres et leurs
idéaux. Leurs défauts peuvent étre I'hypocrisie, des idées
hérétiques, ou un idéal ou un lien poussé a I'extréme.

d3

dé

de

de

Trait de personnalité

Jai placé au rang d'idole un héros de ma foi et je
passe mon temps a parler de ses actions comme des
exemples a suivre.

Je suis capable de trouver un terrain d’entente avec

les pires ennemis, d’avoir de I’empathie pour eux et
j'ceuvre en permanence pour la paix.

Chaque événement, chaque action est un présage a
mes yeux. Les dieux tentent de nous parler, il nous
suffit d'écouter.

Rien ne peut ébranler mon optimisme.

Je ne perds pas une occasion de citer (ou déformer)
des textes sacrés et des proverbes.

Je suis tolérant (ou intolérant) aux autres religions et
respecte (ou condamne) la croyance en d’autres dieux.
J'ai connu des nourritures et des boissons raffinées et
fréquenté la haute société parmi I’élite de mon temple.
Je supporte difficilement un mode de vie fruste.

Jai passé tellement de temps dans le temple que je
n’ai pas beaucoup d'expérience quand il s'agit de
traiter avec les gens de I'extérieur.

Idéal

Tradition. || faut préserver et respecter les anciennes
traditions religieuses et sacrificielles. (Loyal)

Charité. J'essaie toujours d'aider ceux qui sont dans le
besoin, peu importe ce qu'il m’en coiite. (Bon)
Changement. Nous devons mettre en ceuvre les
changements que les dieux apportent constamment
au monde. (Chaotique)

Pouvoir. |’espére un jour étre a la téte du clergé de
mon église. (Loyal)

Foi. Je sais que ma déité guide mes pas. Je sais que si
je travaille dur, tout ira bien. (Loyal)

Aspiration. Je dois me prouver digne de mon dieu en
agissant selon ses enseignements. (N'importe lequel)

Lien

Je suis prét a mourir en tentant de récupérer une
ancienne relique liée a ma foi qui a été perdue il y a
trés longtemps.

Un jour, je me vengerai de |a hiérarchie corrompue qui
m’a accusé d’étre un hérétique.

Je dois ma vie au prétre qui m’a recueilli aprés la mort
de mes parents.

Tout ce que je fais, je le fais pour le peuple.

Je suis prét a tout pour protéger le temple dans lequel
j'ai servi.

Je dois protéger un texte sacré que mes ennemis
considérent hérétique et cherchent a détruire.

Défaut

Je juge les autres sévérement, mais je me juge encore
plus durement.

J'accorde trop de confiance a ceux qui détiennent le
pouvoir dans |a hiérarchie de mon temple.

Ma piété me pousse parfois & croire aveuglément ceux
qui professent en mon dieu.

Je n'ai aucune flexibilité dans ma maniére de penser.

Je ne fais pas confiance aux étrangers et je m'attends
au pire de leur part.

Une fois que je me suis fixé un objectif, je deviens
obsédé par celui-ci au détriment de tout le reste.
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ARTISAN DE GUILDE

Vous étes membre d'une guilde d’artisans. Vous étes trés

doué dans un domaine particulier et travaillez en étroite
collaboration avec les autres artisans. Vous avez gagné une
place de choix dans le monde mercantile et, grace a vos talents
et aux richesses qu'ils vous ont permis d’accumuler, vous n’étes
plus assujetti aux contraintes d'un ordre social féodal. Vous
avez appris votre art en tant qu'apprenti aupres d'un maitre
artisan, sous la tutelle de votre guilde, jusqu’a ce vous deveniez
un maitre a votre tour.

Compétences maitrisées : Perspicacité, Persuasion.

Outils maitrisés : un type d'outil d’artisan.

Langue : une de votre choix.

Equipement : un ensemble d'outils d’artisan (de votre choix),
une lettre d'introduction émanant de votre guilde, une tenue
de voyageur et une bourse contenant 15 po.

NEGOGES DE GUILDE

On trouve habituellement des guildes dans les villes de taille
suffisante pour abriter plusieurs artisans exer¢ant le méme
métier. Cependant, la votre peut aussi étre un réseau d’artisans
qui travaillent tous dans des villages différents au sein d'un
méme royaume. Voyez avec votre MD pour déterminer la
nature de votre guilde. Vous pouvez choisir votre métier dans la
table des négoces de guilde ou lancer le dé.

CHAPITRE ¢+ | PERSONNALITE ET HISTORIQUE

d20 Négoces de guilde

Alchimistes et apothicaires

Armuriers, fabricants de serrures et orfévres
Distillateurs, brasseurs et vignerons
Calligraphes et scribes

Charpentiers, couvreurs et platriers
Cartographes, géometres et fabricants de cartes
Cordonniers et fabricants de chaussures
Cuisiniers et boulangers

Souffleurs de verre et vitriers

Joailliers et tailleurs de gemmes

Maroquiniers, écorcheurs et tanneurs

Magons et tailleurs de pierre

Peintres, enlumineurs et fabricants d’enseignes
Potiers et fabricants de tuiles

Fabricants de bateaux et de voiles

Forgerons et travailleurs du métal

Rétameurs et réparateurs

Fabricants de chariots et de roues
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Tisseurs et teinturiers
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Sculpteurs sur bois, tonneliers et fabricants d’arcs

En tant que membre de votre guilde, vous savez comment
fabriquer des produits finis & partir de matériaux bruts (ce qui
se traduit par votre maitrise d'un type d’outils d’artisan) et vous
connaissez aussi les ficelles du négoce tout comme les bonnes
pratiques commerciales. La question est de savoir si vous
abandonnez les affaires pour I'aventure ou si vous fournissez
des efforts supplémentaires pour coordonner les deux.

APTITUDE : MEMBRE DE GUILDE

En tant que membre bien établi et respecté d’'une guilde, vous
disposez de certains avantages. Les autres membres de la
guilde vous logent et vous nourrissent si nécessaire, et ils
paieront vos funérailles si besoin. Dans certainesvilles, une
maison de guilde sert de lieu de rencontre auxmembres d'une
méme profession et c'est I'endroit idéal ot rencontrer des
mécenes potentiels, des alliés ou des sous-fifres.

Les guildes ont souvent un grand poids politique. Si vous
étes accusé d'un crime, votre guilde vous soutiendra si votre
innocence semble facile & prouver ou si le crime était justifiable.
Vous pouvez aussi profiter des contacts de la guilde pour
rencontrer des personnages politiques importants, si vous étes
un membre de haut rang. Pour obtenir ce genre d’appui, il faut
parfois verser un peu d’or ou déposer quelques objets magiques
dans les coffres de la guilde.

Vous devez payer une cotisation de 5 po par mois a la
guilde. Sivous ratez des échéances, vous devez régler le
retard aussi vite que possible pour rester dans les bonnes
graces de la guilde.

PERSONNALITES SUGGEREES

Les artisans des guildes font partie des gens les plus ordinaires
qui soient. Jusqu'a ce qu'ils posent leurs outils et décident de
devenir aventuriers. IIs connaissent la valeur du travail et
I'importance dun mode de fonctionnement communautaire
mais ils sont vulnérables a I'avarice et la convoitise.
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Trait de personnalité

Je pense que tout ce qui mérite d'étre fait mérite d'étre
bien fait. Je n’y peux rien, je suis un perfectionniste.

Je suis un snob qui méprise les gens incapables
d’apprécier I'art.

Je veux toujours comprendre comment les choses
fonctionnent et ce qui motive les gens.

Je déborde d’aphorismes spirituels et j'ai un proverbe
pour chaque occasion.

Je me montre grossier envers les gens qui refusent de
travailler dur et de se montrer honnétes comme moi.
J’aime parler longuement de ma profession.

Je rechigne a me séparer de mon argent et je
marchande infatigablementjusqu’a ce que je conclue
le meilleur marché possible.

Je suis trés connu pour mon travail et je veux étre sir
que tout le monde I'apprécie. Je suis toujours surpris
quand quelqu’un n'a jamais entendu parler de moi.

Idéal

Communauté. C'est le devoir de toute personne
civilisée que de renforcer les liens de sa communauté
et d’améliorer |a sécurité de la civilisation. (Loyal)

Générosité. )'ai recu mes talents pour les utiliser dans
I’intérét du monde. (Bon)

Liberté. Tout le monde devrait étre libre d’exercer son

métier. (Chaotique)

Avarice. |e travaille seulement pour I'argent. (Mauvais)

Autrui. Je suis dévoué aux gens qui comptent pour
moi, pas a un idéal. (Neutre)

Aspiration. |e travaille dur pour devenir le meilleur
dans mon métier. (N'importe lequel)

Lien

L'atelier dans lequel j’ai appris mon métier est pour
moi I’endroit le plus important au monde.

J'ai créé une grande ceuvre pour quelqu’un avant de
me rendre compte qu'il n’en était pas digne. Je cherche
depuis quelqu’'un qui la mérite.

J'ai une grande dette envers ma guilde pour avoir fait
de moi ce que je suis aujourd’hui.

Je cherche a m’enrichir pour gagner I'amour de
quelqu’un.

Un jour, je reviendrai auprés de ma guilde pour leur
prouver que je suis le meilleur des artisans.

Je me vengerai des forces maléfiques qui ont détruit
mon lieu de travail et m'ont privé de mon gagne-pain.

Défaut

Je ferais n'importe quoi pour mettre la main sur
quelque chose de rare ou d'inestimable.

Je suis prompt a penser que quelqu’un tente de
m’arnaquer.

Personne ne doit jamais savoir que j’ai un jour volé de
I’argent dans les coffres de la guilde.

Je ne suis jamais satisfait de ce que j'ai, j'en veux
toujours plus.

Je suis prét a tuer pour un titre de noblesse.

Je suis horriblement jaloux de toute personne capable

de surpasser mon talent. Ol que j'aille, je suis entouré
de rivaux.

VARIANTE D’ARTISAN DE LA GUILDE : LE MAR-
CHAND DE LA GUILDE

Au lieu d’appartenir a une guilde d’artisans, vous pouvez faire
partie d’'une guilde de marchands, de mafitres de caravanes ou
de commergants. Vous ne fabriquez pas les objets, vous gagnez
votre vie en les achetant et les revendant (ou en faisant de
méme avec les matiéres premiéres dont les artisans ont besoin
pour travailler). Votre guilde peut étre un grand consortium
marchand ou une famille marchande ayant des intéréts dans
toute une région. Vous transportez peut-étre des produits

d'un endroit a l'autre, par bateau, par chariot ou par caravane,
ou bien vous les achetez a des commergants itinérants et les
revendez dans votre propre boutique. D’une certaine maniére,
lavie de commergant itinérant se préte plus a 'aventure que
celle d’artisan.

Au lieu de maitriser des outils d’artisan, vous pouvez
maitriser des outils de navigateur ou bien une langue
supplémentaire. Et vous pouvez commencer le jeu avec une
mule et un chariot au lieu d'outils d’artisan.

ARTISTE

Vous exultez devant un parterre de spectateurs que vous savez
captiver, divertir et méme inspirer. Vos poémes touchent le
ceeur de vos auditeurs et éveillent en eux joie ou tristesse, rire
ou colére. Votre musique allege leur humeur ou traduit leur
chagrin. Vos pas de danse les captivent, votre humour les pique
au vif. Quelle que soit la technique que vous utilisez, vous ne
vivez que pour l'art.

Compétences maitrisées : Acrobaties, Représentation.

QOutils maitrisés : accessoires de déguisement, un type
d'instrument de musique.

Equipement : un instrument de musique (de votre choix),
la faveur d'un admirateur (une lettre d’amour, une meéche
de cheveux ou un colifichet), un costume et une bourse
contenant 15 po.

SPECIALITES D’ARTISTE

Un artiste de talent est trés polyvalent et agrémente chaque
représentation avec des extraits de plusieurs disciglines.
Choisissez une a trois spécialités ou lancez le dé dans la table
suivante pour définir votre champ d’expertise en tant qu’artiste.

d10 Spécialité d’artiste d10 Spécialité d’artiste
1 Acteur 6  Musicien
2  Danseur 7  Poete
3 Cracheur de feu 8  Chanteur
4  Bouffon 9 Conteur
5 Jongleur 10  Acrobate

APTITUDE : A LA DEMANDE DU PUBLIC

Vous trouvez toujours un endroit ot vous produire,
généralement dans une auberge ou une taverne mais aussi,
éventuellement, dans un cirque, un théatre ou méme a la cour
d’un noble. L3, vous étes nourri et logé gratuitement (avec

des moyens modestes ou dans le confort, selon la qualité de
l'établissement) tant que vous donnez une représentation
chaque soir. De plus, ces représentations font de vous une
sorte de personnalité publique. Quand des étrangers vous
reconnaissent dans une ville ot vous étes monté sur scéne, ils
se montrent généralement sympathiques.

PERSONNALITES SUGGEREES

Un artiste prospere doit savoir captiver I'attention de la foule, il
a donc une personnalité souvent flamboyante ou énergique. Il
est enclin au romantisme et défend souvent de nobles idéaux en
matiere de pratique des arts et d'appréciation de la beauté.
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Trait de personnalité

Je connais une histoire pour chaque situation ou
presque.

Dés que j'arrive dans un lieu qui m’est inconnu,
j'écoute les rumeurs locales et répands des ragots.

Je suis un romantique invétéré, toujours en quéte de ce
« quelqu’un de spécial. »

Personne ne reste longtemps en colére contre moi ou
prés de moi car je sais apaiser les tensions.

Je sais apprécier une bonne insulte, méme quand j’en
suis la cible.

Je deviens amer dés que je ne suis pas au centre de
I’attention.

Je ne me contente jamais de moins que la perfection.

Je change d’humeur ou d’avis aussi vite que de ton
dans une chanson.

dé Idéal

1 Beauté. Quand je donne une représentation, je rends
le monde meilleur qu'il n'était. (Bon)

2 Tradition. On ne doit jamais oublier les histoires,
les légendes et les chants du passé car ils nous
apprennent qui nous sommes. (Loyal)

3 Créativité. Le monde a besoin de nouvelles idées et
d’actions audacieuses. (Chaotique)

4 Avidité. Je suis dans le métier uniquement pour
I’argent et la gloire. (Mauvais)

5  Autrui. J'aime voir les sourires sur le visage des
spectateurs quand je joue, c’est tout ce qui compte.
(Neutre)

6  Honnéteté. L'art doit étre |e reflet de I'ame. 1l doit étre
pratiqué avec sincérité et révéler qui nous sommes.
(N'importe lequel)

dé6 Lien

1 Mon instrument représente mon bien le plus précieux
et me rappelle quelqu’un que j’ai aimé.

2 Quelqu’un a volé mon précieux instrument et je
compte le récupérer un jour.

3 Jeveuxdevenir célebre, a n'importe quel prix.
J'idolatre un héros des vieilles histoires et compare
mes réussites aux siennes.

5 Je ferai n'importe quoi pour prouver que je suis
meilleur que mon rival honni.

6  Je suis prét a tout pour les autres membres de mon
ancienne troupe.

d6  Défaut
1 Je ferai n'importe quoi pour obtenir gloire et
renommeée.

2 Jai unfaible pour les jolis minois.

3 Un scandale m'empéche de rentrer un jour chez moi.
Ce genre de probléme semble me suivre 2 |a trace.

4 Unjour, j'ai fait la satire d'un noble et il veut toujours
ma téte. C'est le genre d’erreur que je suis tout a fait
capable de répéter.

5  J’ai du mal a cacher ce que je pense et ma langue
acérée me cause des problémes.

6 J'ai beau faire des efforts, mes amis ne peuvent jamais
compter sur moi.

VARIANTE D’ARTISTE : LE GLADIATEUR

Un gladiateur est un artiste au méme titre qu'un ménestrel

ou un membre d'un cirque : il fait des combats un véritable
spectacle pour le plus grand plaisir des foules. Ces
affrontements spectaculaires forment votre spécialité
principale, mais vous avez peut-étre aussi des talents d'acrobate
ou d'acteur. Quand vous utilisez l'aptitude 4 la demande du
public, vous trouvez de quoi vous produire en tout lieu donnant
des combats pour divertir les foules, que ce soit dans une aréne
ou dans un club de combat secret. Vous pouvez remplacer
I'instrument de votre équipement par une arme inhabituelle,
mais peu onéreuse, comme un trident ou un filet.

CHARLATAN
Vous avez toujours su vous y prendre avec les gens. Vous savez
ce qui les motive, il vous suffit de discuter quelques minutes

avec eux pour attiser leurs désirs et vous lisez en eux comme
dans un livre ouvert aprés quelques questions bien orientées.



Ce sont des talents bien utiles et vous n’hésitez pas a vous en
servir a votre avantage.

Vous savez ce que les gens veulent et vous le leur donnez. Ou
plutét vous promettez de le leur donner. Le bon sens devrait les
mettre en garde contre ce qui semble trop beau pour étre vrai
mais, dés que vous étes dans les parages, ils perdent tout sens
commun. Cette bouteille de liquide rose soignera sans doute
ces rougeurs disgracieuses, cet onguent (qui n'est rien de plus
que de la graisse colorée avec un peu de poudre d’argent) leur
rendra vigueur et jeunesse et il se trouve qu'un pont de la ville
est en vente. Ces merveilles sont completement impensables
mais, dans votre bouche, elles semblent parfaitement réalistes.

Compétences maitrisées : Escamotage, Supercherie.

Quueils maitrisés : accessoires de déguisement, matériel
de contrefagon.

FEquipement : de beaux habits, des accessoires de
déguisement, des outils d'escroc de votre choix (dix bouteilles
scellées remplies de liquide coloré, un jeu de dés pipés, un
jeu de cartes truquées ou la chevaliére d'un duc imaginaire)
et une bourse contenant 15 po.

COMBINE FAVORITE

Tous les charlatans ont une combine qu'ils préférent aux
autres, choisissez en une ou déterminez-la au hasard grace a la
table suivante.

d6 Combine

1 Jetriche aux jeux de hasard.
Je lime les piéces ou contrefaits des documents.

3 Je m’insinue dans la vie des gens pour exploiter leurs
faiblesses et récupérer leur fortune.
Je change d’identité comme de chemise.

5 Je dirige des opérations de pickpockets au coin des
rues.

6 Je persuade les gens de dépenser leur argent durement
acquis pour m’acheter des objets sans valeur.

APTITUDE : FAUSSE IDENTITE

Vous vous étes créé une deuxieme identité justifiée par des
documents, des relations bien établies et un déguisement qui
vous permetd’incarner ce mensonge. De plus, vous pouvez
produire des faux, dont des papiers officiels et des lettres
personnelles tant que vous avez déja vu un exemplaire du type
de document et de I'écriture que vous essayez de contrefaire.

PERSONNALITES SUGGEREES

Lescharlatanssont des personnages hauts en couleurs qui
dissimulent leur véritable identité derriere le masque qu'ils
se construisent. Ils montrent aux gens ce que ces derniers
veulent voir, ce en quoi ils veulent croire et le monde tel qu'ils
voudraient qu'il soit. Mais les charlatans sont parfois hantés
par leur mauvaise conscience, traqués par un vieil ennemi ou
souffrent de graves problemes de confiance.

d8  Trait de personnalité

1  Je tombe amoureux et me désintéresse tres facilement.
Je suis toujours en train de poursuivre quelqu’un de
mes assiduités.

2 Jai toujours une blague, pour chaque occasion, en
particulier celles ol 'humour n’est absolument pas de
mise.

3 Quand je veux quelque chose, je recours de préférence
a la flatterie.

4 Je suis un joueur-né et je n’hésite pas a prendre des
risques pour un gain potentiel.

5  Je mens tout le temps, méme quand je n’ai pas de
bonne raison de le faire.

6 Lesarcasme et les insultes sont mes armes de
prédilection.

7 Je garde toujours plusieurs symboles sacrés sur moi et
j'invoque le nom de la divinité qui s'avére la plus utile
sur le moment.

8  Dés que je vois quelque chose qui pourrait avoir un
peu de valeur, je le glisse dans ma poche.

dé Idéal

1  Indépendance. Je suis un esprit libre, personne ne me
dit ce que je dois faire. {Chaotique)

2 Equité. Je ne prends jamais pour cible un individu qui
ne peut pas se permettre de perdre la moindre piéce.
(Loyal)

3 Charité. Je distribue I'argent que je gagne a ceux qui en
ont vraiment besoin. (Bon)"

4 Créativité. Je ne répéte jamais deux fois la méme
combine. (Chaotique)

5  Amitié. Les richesses matérielles vont et viennent mais
I'amitié est éternelle. (Bon)

6  Aspiration. Je suis bien décidé a faire quelque chose de
ma vie. (N’importe lequel)

dé Lien

1 J'ai plumé le mauvais gars et je dois veiller a ce qu'il ne
croise jamais mon chemin ni celui des gens que j'aime.

2 Jedois tout 3 mon mentor, un horrible individu qui
croupit sirement dans une prison quelconque.

3 Quelque part, j’ai un enfant qui ignore mon existence.
J'essaie de rendre le monde meilleur pour lui.

4 Je suis issu d’une famille noble et, un jour, j’arracherai
mes terres et mon titre a ceux qui me les ont volés.

5  Quelqu’un de trés puissant a tué une personne que
j'aimais. J’aurais bientdt ma revanche.

6  J'ai arnaqué et ruiné quelqu’un qui ne le méritait pas.
J'essaie de me racheter mais je ne sais pas si je pourrai
me pardonner un jour.

d6 Défaut

1  Je suis incapable de résister a un joli minois.

2 )i toujours des dettes. Je dépense mes biens mal
acquis en produits de luxe décadents plus vite que je
ne les gagne.

3 Jesuis persuadé que personne ne pourra jamais me
duper comme je dupe les autres.

4 )esuis trop avide pour mon propre bien. Dés qu'il y a
de I'argent en jeu, il faut que je prenne tous les risques.

5 Jene peux pas résister a I'envie d’arnaquer quelqu’un
de plus puissant que moi.

6 Jerépugne a I'admettre et je me déteste souvent pour
cela mais je n’hésite pas & m'enfuir et sauver ma peau
si les choses se compliquent.

CRIMINEL

Vous étes un criminel expérimenté habitué 4 enfreindre la
loi. Vous avez passé beaucoup de temps parmi les malfrats
et vous avez encore des contacts dans le monde de la pegre.
A la différence de la plupart des gens, vous étes proche de
tout ce qui touche au meurtre, au vol, 4 la violence et a tous
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ces méfaits commis dans les zones d’'ombre de la société,
et vous avez survécujusqu'ace jour en violant les lois et
régulations de la société.

Compétences maitrisées : Discrétion, Supercherie.

Outils maitrisés : une boite de jeux, outils de voleur.

Equipement: un pied-de-biche, des habits courants sombres
avec une capuche, et une bourse contenant 15 po.

SPECIALITE CRIMINELLE

1l existe de nombreux types de criminels et les membres d'une
méme guilde ou d'une organisation similaire ont des spécialités
différentes. Méme les indépendants qui ne sravaillent pas au
sein d’une telle structure ont une forte préférence pour certains
crimes plutot que d’autres. Choisissez votre role dans le monde
du crime ou déterminez-le au hasard grace a la table.

d8 Spécialité d8 Spécialité
1 Maitre-chanteur 5 Voleur de grand
chemin

Tueur a gages
7 Pickpocket
8 Contrebandier

2  Contrebandier
3  Homme de main
Receleur

APTITUDE : CONTAGT CRIMINEL

Vous possédez un contact fiable et digne de confiance qui vous
sert d'agent de liaison avec un réseau de criminels. Vous savez
comment lui transmettre des messages, méme sur grande
distance, et comment en recevoir de sa part, c'est-a-dire que
vous connaissez les messagers locaux, les chefs de caravane
corrompus et les marins douteux susceptibles de transmettre
ces messages pour votre compte.

PERSONNALITES SUGGEREES

Un criminel a souvent tout l'air d'un scélérat et beaucoup en
sont effectivernent, mais certains ont des cotés attachants, voire
rédempteurs. Les voleurs ont parfois leur honneur mais les
criminels respectent rarement la loi ou l'autorité.

d8 Trait de personnalité

1 Jai toujours un plan de secours au cas oll les choses
tourneraient mal.

2 )ereste toujours calme, quelle que soit la situation. Je
n’éléve jamais la voix et ne laisse jamais mes émotions
prendre le dessus.

3 La premiere chose que je fais quand jarrive quelque
part, c'est repérer ol se trouvent les objets de valeur.
Ou bien ot ils pourraient se cacher.

4 Je préfere me faire un nouvel ami plutét qu'un nouvel
ennemi.

5 1l me faut beaucoup de temps avant d’accorder ma
confiance car ce sont souvent ceux qui semblent le
plus dignes de confiance qui ont le plus a cacher.

6 Je ne préte jamais la moindre attention aux risques,
alors pas besoin de me dire quelles sont mes chances
de réussite.

7 Le meilleur moyen de me faire faire quelque chose,
c’est de me dire que j’en suis incapable.

8 Je prends la mouche a la moindre insulte.

d6 Idéal

1 Honneur. Je ne vole pas les autres membres de ma
profession. (Loyal)
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2 Liberté. Les chaines sont faites pour étre brisées, tout
comme ceux qui les forgent. (Chaotique)
Charité. Je vole les riches pour aider les pauvres. (Bon)
Avidité. Je ferai tout ce qui est nécessaire pour
m’enrichir. (Mauvais)

5  Amitié. Je suis loyal envers mes amis, pas envers un
idéal. Tout le reste peut aller se noyer dans le Styx, je
m’en moque. (Neutre)

6  Rédemption. |1y a une étincelle de bon en chacun de
nous. (Bon)

dé Lien

1 Je m'efforce de rembourser la dette que j'ai contractée
aupres d'un généreux bienfaiteur.

2 Mes biens mal acquis me permettent d’entretenir ma
famille.

3 On m’a pris quelque chose d’important et j'essaie de le
récupérer en le volant.

Je deviendrai le plus grand voleur de tous les temps.

5  Jesuis coupable d’'un horrible crime et j'espére pouvoir
un jour me racheter.

6  Quelqu'un que j'aimais est mort parce que j'ai fait une
erreur. Cela n'arrivera plus jamais.

dé Défaut

1  Deés que je vois un objet de valeur, je ne pense plus
qu’a trouver le meilleur moyen de le voler.

2 Quand je dois choisir entre I'argent et mes amis, je
choisis généralement 'argent.

3 Silyaun plan, je I'oublie et, si je ne I'oublie pas, je
I'ignore délibérément.

4 )ai un tic qui révéle quand je mens.

5  Des queles choses prennent mauvaise tournure, je
m’enfuis en courant.

6  Uninnocent est en prison pour un crime que j'ai
commis et cela ne me dérange absolument pas.

VARIANTE DE CRIMINEL : L'ESPION

Vos capacités ne different guere de celles d'un cambrioleur ou
d'un contrebandier mais vous les avez apprises et exercées
dans un contexte bien différent : en tant quespion. Vous étes
peut-étre un agent officiel de la couronne ou bien vous vendez
les secrets découverts au plus offrant.

ENFANT DES RUES

Vous avez grandi dans la rue, seul, orphelin et pauvre. Vous
n'aviez personne pour veiller sur vous ni pourvoir a vos
besoins, alors vous avez appris a vous débrouiller seul. Vous
vous étes battu férocement pour un peu de nourriture et vous
étiez toujours aux aguets a cause d’autres ames désespérées
susceptibles de voler votre pitance. Vous dormiez sur les toits
ou dans les allées, exposé aux éléments, et vous avez supporté
la maladie sans médecin ni endroit douillet pour vous rétablir.
Vous avez survécu malgré tout, grice a votre ruse, votre force,
votre vitesse ou un mélange de tout cela.

Vous commencez votre carriere avec de quoi vivre
modestement pendant au moins dix jours. Comment avez-vous
trouvé cet argent ? Qu'est-ce qui vous a permis de quitter votre
vie de misere et de faire route vers des jours meilleurs ?

Compétences maitrisées: Discrétion, Escamotage.
Outils maitrisés : accessoires de déguisement, outils de voleur.



Equipement : un petit couteau, une carte de la ville dans
laquelle vous avez grandi, une souris domestiquée, un
souvenir de vos parents, des habits courants et une bourse
contenant 10 po.

APTITUDE : SECRETS DE LA VILLE

Vous connaissez si bien les remous et le flux de la population
urbaine que vous arrivez a vous frayer un chemin dans la cohue
12 olid’autres se retrouveraient coincés. Quand vous n’étes pas
en combat, vous et les compagnons qui vous suivent pouvez
vous déplacer deux fois plus vite que votre vitesse ne devrait
vous le permettre entre deux points d'une méme ville.

PERSONNALITES SUGGEREES

La pauvreté fagonne la personnalité des enfants des rues, pour le
meilleur et pour le pire. IIs sont souvent animés d'une immense
dévotion envers les gens avec qui ils ont partagé leur existence
dans la rue ou par un ardent désir de mener une vie meilleure... et
peut-étre de se venger de tous les nantis qui les ont si mal traités.

d8 Trait de personnalité

1 Je cache de la nourriture et des babioles dans mes
poches.

2 Je pose énormément de questions.

J'aime me faufiler dans des endroits si étroits que
personne d'autre ne peut venir me déranger.

4 e dors adossé a un mur ou un arbre, la totalité de mes
possessions dans les bras.

5 Je mange comme un goret et je suis mal élevé.

6 Je suis persuadé que tous ceux qui sont gentils avec
moi cachent de mauvaises intentions.

7 Je n'aime pas prendre un bain.

8 Jedis tout haut et sans fard ce que les autres sous-
entendent ou cachent.

dé Idéal

1  Respect. Tout le monde mérite le respect, les riches
comme les pauvres. (Bon)

2 Communauté. Nous devons prendre soin les uns des
autres, parce que personne d’autre ne le fera. (Loyal)

3 Changement. Les petits s'élévent et les grands
tombent, le changement fait partie de 'ordre naturel
des choses. (Chaotique)

4 Représailles. Il faut montrer aux riches ce que sont la
vie et la mort dans la rue. (Mauvais)

5 Autrui. J'aide ceux qui m’aident, c’est comme cela que
nous survivons. (Neutre)

6  Aspiration. Je prouverai que je mérite une vie
meilleure. (N'importe lequel)

dé Lien

1 Maville est mon foyer et je suis prét a me battre pour
la défendre.

2 Jefinance un orphelinat pour que d’autre n’aient pas a
subir le méme sort que moi.

3 Sije suis en vie, c’est parce qu’un autre gamin m’a
appris a survivre dans la rue.

4 Jai une dette envers la personne qui m’a pris en pitié
et je ne pourrai jamais la lui rembourser.

5  Jai échappé a unevie de misére en volantune personnalité
importante et je suis toujours recherché pour cela.

6  Personne ne devrait endurer les épreuves que j'ai
traversées.

dé Défaut
1 Sije suis en infériorité numérique, je fuis toujours le
combat.

2 Lor me parait une immense richesse et je ferai tout ce
qui est en mon pouvoir pour en avoir toujours plus.

3 Je ne ferai jamais vraiment confiance a autrui.

4 Je préfére tuer les gens dans leur sommeil plutét qu’en
combat a la loyale.

5  Sij'en ai plus besoin que son propriétaire actuel, ce
n’est pas du vol.

6 Les gens incapables de prendre soin d’eux n’ont que ce
qu'ils méritent.

ERMITE

Vous avez vécu dans l'isolement (complétement seul ou dans
une communauté cloitrée, comme un monastere) pendant
les années formatrices de votre vie. Pendant cette période
passée loin du vacarme de la société, vous avez trouvé le
calme, la solitude et, peut-étre, une partie des réponses que
vous cherchiez.

Compétences maitrisées : Médecine, Religion.
Outils maitrisés : matériel d’herboriste.
Langue : une au choix.




Equipement : un étui a parchemins rempli de notes sur vos
études ou vos priéres, une couverture d’hiver, des habits
courants, du matériel d’herboriste et 5 po.

UNE VIE DE RECLUS

Pourquoi vous étes-vousisolé et qu'est-ce qui a changé et vous
a permis de mettre un terme a votre solitude ? Vous pouvez
travailler avec votre MD pour déterminer la nature exacte de
votre isolement ou bien choisir une raison dans la table suivante
ou simplement lancer le dé.

d8 Vie de reclus
Je cherchais P’illumination spirituelle.

2 )e menais une vie communautaire en accord avec les
enseignements d’un ordre religieux.

3 )ai été exilé pour un crime que je n’ai pas commis.
Je me suis retiré de la société suite & un événement qui
a bouleversé ma vie.

5  Javais besoin d’un endroit tranquille pour travailler sur
mon art, la littérature, la musique ou un manifeste.

6  Javais besoin d’entrer en communion avec la nature,
loin de la civilisation.

7 )'étais le gardien d’une ruine ou d’une relique antique.
J'étais un pélerin en quéte d'une personne, d’un lieu
ou d’une relique d'importance spirituelle.

APTITUDE : DECOUVERTE

Lisolement tranquille de votre période d'ermitage prolongée
vous a permis de faire une découverte capitale. La nature de
cette révélation dépend de celle de votre isolement. Ce peut
étre une grande vérité a propos du cosmos, des dieux, de
puissants étres des plans extérieurs oudes forces de la nature.
Ce peut aussi étre un lieu que personne d’autre n'a vu. Vous

avez peut-étre redécouvert un fait oublié depuis longtemps ou
exhumeé une relique du passé qui pourrait réécrire l'histoire. Ce
peut étre une information préjudiciable pour les gens qui vous
ont exilé, d’ol1 votre retour a la société.

Voyez avec votre MDD pour définir les détails de votre
découverte et sonimpact sur la campagne.

PERSONNALITES SUGGEREES

Certains ermites sont faits pour vivre seuls tandis que d’autres
regimbent contre leur isolement et se languissent d'un peu

de compagnie. Qu'ils apprécient leur solitude ou espérent lui
échapper, leur vie isolée a fagonné leur attitude et leurs idéaux.
Quelques-uns ont légerement sombré dans la folie aprés des
années passées a l'écart de toute société.

d8
1

dé

dé

Trait de personnalité

Je suis resté si longtemps isolé que je parle rarement,
je préfére les gestes et quelques grognements.

Je reste toujours serein, méme face au désastre.

Le chef de ma communauté avait toujours de sages
paroles sur chaque sujet et je suis impatient de
partager sa sagesse.

Je ressens une immense empathie envers tous ceux
qui souffrent.

Je suis oublieux de I'étiquette et des attentes sociales.
Je relie tout ce qui m’arrive a un grand plan cosmique.
Je me perds souvent dans mes pensées, en pleine
contemplation, et j'oublie ce qui m’entoure.

Je travaille sur une grande théorie philosophique et
jaime partager mes idées.

Idéal

Le plus grand bien. Mes dons sont faits pour que je les
partage avec tout le monde, pas pour que je les utilise
dans mon propre intérét. (Bon)

Logique. Les émotions ne doivent pas obscurcir notre
jugement quant a ce qui est bon et vrai, ni notre
pensée logique. (Loyal)

Libre penseur. La curiosité et |es recherches forment
les piliers du progres. (Chaotique)

Puissance. La solitude et la contemplation tracent

un sentier vers la puissance mystique ou magique.
(Mauvais)

Vivre et laisser vivre. On s'attire seulement des ennuis
a se méler des affaires des autres. (Neutre)

Se connaitre. Une fois que vous vous connaissez, il ne
vous reste rien a apprendre. (N'importe lequel)

Lien

Rien n’est plus important que les autres membres de
mon ermitage, de mon ordre ou de mon association.
Je me suis isolé pour me cacher aux yeux de ceux qui
me traquent peut-étre encore. Je devrai un jour les
affronter.

Je recherche encore I'lllumination pour laquelle jai
décidé de m’isoler mais elle méchappe toujours.

Je me suis isolé car j'aimais quelqu’un qui m’était
inaccessible.

Si ma découverte venait a s’ébruiter, elle pourrait
détruire le monde.

Mon isolement m’a permis de comprendre un grand
mal que je suis le seul a pouvoir détruire.



d6  Défaut

1 Maintenant que j'ai regagné le monde, j'apprécie un
peu trop ses délices.

2 Je cache des pensées aussi sinistres que sanguinaires
que mon isolement et mes méditations n’ont pas
réussi a étouffer.

3 Je suis trés dogmatique dans mes pensées comme
dans ma philosophie.

4 Jelaisse mon besoin de remporter toute controverse
prendre le pas sur I'amitié et I’lharmonie.

5 Jesuis préta risquer beaucoup trop de choses pour
redécouvrir un savoir perdu.

6 Jaime garder des secrets et ne les partage avec
personne.

LES AUTRES ERMITES

Cet historique d’ermite se base sur un isolement contemplatif
laissant la part belle 4 I'étude et la priére. Sivous voulez jouer
un reclus bourru qui s'est isolé dans la nature pour vivre des
produits de la terre et éviter lacompagnie des gens, optez plutot
pour 'historique de sauvageon. En revanche, si vous désirez un
historique plusreligieux, I'acolyte pourrait mieux vous convenir.
Mais vous pouvez aussi choisir un charlatan qui se fait passer
pour un homme sage et saint et vit de la bonté des fideles naifs.

HEROS DU PEUPLE

Vous étes d'origine modeste mais vous étes destiné a accomplir
de grandes choses. Les habitants de votre village vous
considérent déja comme leur champion et votre destin vous
pousse a vous dresser contre les tyrans et les monstres qui
menacent les petites gens.

Compétences maitrisées : Dressage, Survie.

Outils maitrisés : un type d’outil d'artisan,
véhicules (terrestres).

Equipement : un ensemble d'outils d’artisan (de votre choix),
une pelle, une marmite, des habits courants et une bourse
contenant 10 po.

EVENEMENT DETERMINANT

Vous exerciez autrefois un métier trés simple au sein de

la paysannerie, comme fermier, mineur, serviteur, berger,
bicheron ou fossoyeur, mais il s'est produit quelque chose qui
vous a dirigé sur une autre voie et vous a marqué comme une
personne destinée a accomplir de grandes choses. Choisissez
I'événement déterminant qui vous a sacré héros du peuple ou
lancez le dé dans la table ci-dessous.

d10 Evénement déterminant
uis dressé con n u L

1 e me suis dressé contre les agents d’un tyran

2 )'ai sauvé des gens pendant une catastrophe naturelle.

3 Je me suis dressé seul contre un terrible monstre.

i volé un n r u pour aider le

4 Jaivol marchand corrom our aider les
pauvres.

5 )i pris la téte de la milice pour repousser une armée
d’envahisseurs.

6  Je me suis introduit dans le chiteau d’un tyran et j'y ai
volé des armes pour équiper le peuple.

7 )aientrainé les paysans a se servir de leurs outils comme
d’armes pour lutter contre les soldats d’un tyran.

8  Un seigneur a abrogé un décret impopulaire aprés que
j'ai mené une protestation symbolique a son encontre.

9  Un céleste, une fée ou une créature similaire m’a donné
sa bénédiction ou m’a révélé mes origines secrétes.

10  Recruté dans I'armée d’un seigneur, j'ai obtenu un poste
de commandant et j’ai été félicité pour mon héroisme.

APTITUDE : HOSPITALITE RUSTIQUE

Comme vous avez grandi parmi les gens du peuple, vous vous
intégrez parfaitement a leur compagnie. Tant que vous n'avez
pas prouvé que vous étes un danger pour eux, ils vous offrent
un endroit o1 vous cacher, vous reposer ou récupérer. I1s vous
protegent contre la loi ou toute personne qui vous recherche,
bien qu’ils refusent de risquer leur vie pour vous.

PERSONNALITES SUGGEREES

Un héros du peuple est un roturier, pour le meilleur comme
pour le pire. La plupart de ces héros considérent leurs origines
modestes comme une vertu et non un handicap et leur foyer
conserve une grande importance a leurs yeux.

d8  Trait de personnalité

1 )ejuge les gens d’apres leurs actes et non leurs
paroles.

2 Siquelqu’un ades ennuis, je suis toujours prét a aider.

3 Quandje décide de faire quelque chose, je m’y tiens, quels
que soient les obstacles qui se dressent sur mon chemin.

4 Jai un grand sens de 'équité et je tente toujours
de trouver les solutions les plus justes en cas de
désaccord.

5 J'ai confiance en mes capacités et je fais de mon mieux
pour donner confiance aux autres.

6  La réflexion, c'est pour les autres, moi je préfere
I'action.

7 Jutilise des mots trés longs a mauvais escient pour
essayer de paraitre intelligent.

8  Je m'ennuie facilement. Quand est-ce que j'accomplirai
enfin mon destin ?

dé6 Idéal

1  Respect. Les gens méritent qu’on les traite avec
respect et dignité. (Bon)

2 Equité. Personne ne doit bénéficier d'un traitement
préférentiel au regard de la |oi et personne n’est au-
dessus des lois. (Loyal)

3 Liberté. Il ne faut pas laisser les tyrans opprimer le
peuple. (Chaotique)

4 Puissance. Si je deviens plus fort, je pourrai prendre
tout ce que je veux, je le mérite bien. (Mauvais)

5  Sincérité. e ne prétends pas étre ce que je ne suis pas
car cela n’apporte rien de bon. (Neutre)

6  Destin. Rien ni personne ne peut me détourner de ma
vocation. (N'importe lequel)

d6 Lien

1 Jai une famille mais j’ignore ol elle se trouve. J’espére
la revoir un jour.

2 Jaitravaillé la terre, je I'aime et je la proteégerai.

Un jour, un noble orgueilleux m’a fait battre comme
platre et je me venge sur toutes les brutes tyranniques
que je rencontre.

4 Mes outils symbolisent mon passé et je les conserve
afin de ne pas oublier d'ou je viens.

5  Je protége ceux qui sont incapables de se défendre.

J’aurais aimé que mon amour d’enfance
m’accompagne alors que je poursuis mon destin.

CHAPITRE ¢ | PERSONNALITE ET #HISTORIQUE



dé Défaut

1 Le tyran qui régne sur ma contrée ne reculera devant
rien pour m’éliminer.

2 e suis tellement convaincu de I'importance de mon
destin que j'en deviens aveugle a mes défauts et aux
risques d’échec.

3 Les gens qui m’ont connu plus jeune connaissent
aussi mon honteux secret et je ne pourrai donc jamais
rentrer chez moi.

4 Jaiun faible pour les vices de la ville, en particulier les
beuveries.

5 En secret, je pense que les choses iraient beaucoup
mieux si je régnais en tyran sur la région.

6  )'ai du mal a faire confiance a mes alliés.

MARIN

Vous avez navigué des années en mer et affronté de violentes
tempétes, des monstres surgis des profondeurs et des individus
désireux d'envoyer votre bateau par le fond. Votre premier
amour restera toujours la ligne d’horizon au loin, mais le temps
est venu pour vous de passer a autre chose.

Discutez avec votre MD de la nature du bateau sur lequel vous
avez vogué. Etait-ce un navire marchand, un vaisseau de guerre,
un navire d'exploration ou encore un bateau pirate ? Etait-il
célebre ou redouté ? Voyageait-il au loin ? Navigue-til encore ou
est-il porté disparu et tous ses marins présumés morts ?

Quelles étaient vos fonctions a bord ? Maitre d'équipage,
capitaine, navigateur, cuisinier, autre ? Qui était le capitaine ? Et
le second ? Avez-vous quitté votre équipage en bons termes ou
vous étes-vous enfui ?

Compétences maitrisées : Athlétisme, Perception.

Outils maitrisés : outils de navigateur, véhicules (aquatiques).

Equipement : cabillot (gourdin), 15 metres de corde de soie, un
porte-bonheur (comme une patte de lapin ou une petite pierre
avec un trou en son centre ou bien un objet tiré au dé dans
la table Babioles du chapitre 5), des habits courants et une
bourse contenant 10 po.

APTITUDE : PLACE A BORD

Si besoin, vous pouvez obtenir des places gratuites a bord
d’un voilier pour vous-méme et vos compagnons d’aventure.
Vous pouvez embarquer sur le navire sur lequel vous avez
servi autrefois ou sur un autre avec lequel vous entretenez de
bonnes relations (peut-étre parce que son capitaine est I'un de
vos anciens camarades d'équipage). Comme vous demandez
une faveur, vous ne pouvez pas décider du calendrier ni étre
siir que l'itinéraire corresponde exactement a vos besoins.
Cest votre MD qui décide du temps qu'il vous faut pour arriver
a destination. En échange de vos places gratuites, vous et vos
compagnons étes censés aider 'équipage durant le voyage.

PERSONNALITES SUGGEREES

Les marins sont parfois trés rudes, mais les responsabilités
liées a la vie en mer en font aussi des gens fiables. La vie en mer
fagonne leur vision du monde et décide de leurs attaches.

d8 Trait de personnalité
1 Mes amis savent qu'ils peuvent toujours compter sur moi.

2 Je travaille dur pour m'amuser pleinement une fois le
travail terminé.

3 J'aime jeter I'ancre dans un nouveau port et me faire
de nouveaux amis autour d’une chope de biére.

4 Jedélaye un peu la vérité pour en faire une bonne histoire.

5 Pour moi, une bagarre de comptoir, c’est une
excellente facon de découvrir une nouvelle ville.

GCHAPITRE 4 | PERSONNALITE ET HISTORIQUE

Je ne refuse jamais un pari amical.
7 Mon langage est aussi ordurier qu’un nid d’otyugh.

J'aime le travail bien fait. Surtout quand j’arrive a
convaincre quelqu’un d’autre de le faire.

dé |déal

1 Respect. Ce qui fait 'unité sur un bateau, c’est le
respect mutuel entre le capitaine et I’équipage. (Bon)

2 Equité. Nous participons tous au travail, alors nous
avons tous une part des récompenses. (Loyal)

3 Liberté. La mer, c’est la liberté. La liberté d’aller ol bon
nous semble et de faire ce que I'on veut. (Chaotique)

4 Domination. Je suis un prédateur et les autres navires
voguant en mer sont mes proies. (Mauvais)

5  Autrui. Je suis dévoué a mes camarades d’équipage,
pas a un idéal. (Neutre)

6  Aspiration. Un jour, j'aurai mon propre navire et
déciderai de mon propre destin. (N'importe lequel)

dé6 Lien

1 e suis loyal envers mon capitaine avant tout, tout le
reste arrive en second.

2 Le bateau, voila ce qui compte, les équipages et les
capitaines, ¢a va ¢a vient.

Je me souviendrai toujours de mon premier navire.

Dans une ville portuaire, j'ai une maitresse dont les
yeux m’ont presque fait oublier la mer.

5  )ai été floué et je n'ai pas eu ma part des bénéfices. Je
compte bien récupérer mon do.

6 D’impitoyables pirates ont assassiné mon capitaine
et mes camarades. lls ont pillé notre navire et m’ont
laissé pour mort. Mais j'aurai ma vengeance.

dé Défaut

1 Je suis toujours les ordres, méme si je suis contre.

2 Jesuis prét a dire n’importe quoi pour éviter de faire
du travail supplémentaire.

3 Quand quelqu’un remet mon courage en question, je
ne recule jamais, quel que soit le danger.

4 Une fois que j'ai commencé a boire, j'ai beaucoup de
mal a m’arréter.

5 e ne peux pas m'empécher d’empocher discretement
les piéces qui trainent et les babioles que je croise.

N

Mon orgueil causera sGirement ma perte.

VARIANTE DE MARIN : LE PIRATE

Vous avez passé votre jeunesse sous le pavillon d'un redoutable

pirate, un impitoyable coupe-jarret qui vous a appris a survivre

dans un monde peuplé de requins et de sauvages. Vous vous

| |
VARIANTE D’APTITUDE : MAUVAISE REPUTATION

Si votre personnage a un historique de pirate, vous pouvez
choisir cette aptitude plutét que place a bord.
Ou que vous alliez, les gens vous craignent a cause

de votre réputation. Quand vous vous trouvez dans
une communauté civilisée, vous n'avez pas a répondre
d’infractions mineures 2 la loi, si vous refusez de payer un
repas dans une taverne ou si vous enfoncez la porte d'une
boutique par exemple, car la plupart des gens n’oseront pas
rapporter votre crime aux autorités.

. — e




étes adonné a une vie de larcins en haute mer et avez envoyé
plus d'une Ame méritante par le fond. La terreur et les effusions
de sang ne vous sont pas étrangeres et vous avez acquis
une réputation peu recommandable dans de nombreuses
villes portuaires.

Si vous avez opté pour une carriére de pirate, vous pouvez
choisir 'aptitude mauvaise réputation (voir l'encadré) au lieu
de place a bord.

NOBLE

Vous disposez d'argent, de pouvoirs et de privileges. Vous
possédez un titre de noblesse et votre famille a des terres,
collecte des taxes et dispose d'une influence politique
considérable. Vous pouvez étre un aristocrate gaté qui ignore ce
qu'est le travail et le manque de confort, un ancien marchand
qui vient tout juste d'accéder au statut de noble ou un vaurien
déshérité bouffi de sa propre importance. Mais vous pouvez
aussi étre un seigneur honnéte et travailleur qui se soucie
sincérement des gens qui vivent et travaillent sur ses terres et
prend trés au sérieux ses responsabilités a leur égard.

Voyez avec votre MD pour vous choisir un titre approprié
et déterminer quelle autorité il vous donne. Un titre de
noblesse ne fonctionne pas seul, il est lié a toute votre famille
et sera transmis a vos enfants. Vous devez donc définir ce
titre mais aussi votre famille et l'influence que ses membres
exercent survous.

Etes-vousissu d'une ancienne famille bien établie ou
avez-vous tout récemment recgu votre titre ? Quelle influence
exerce votre famille et jusqu'oit ? Quelle est sa réputation
parmi le reste de l'aristocratie ? Comment les roturiers la
considerent-ils ?

Quelle est votre position au sein de votre famille ? Etes-vous
I'héritier du titre ? L'avez-vous déja recu ? Comment ressentez-
vous une telle responsabilité ? Etes-vous placé si loin dans la
ligne de succession que tout le monde se moque de ce que vous
faites tant que vous ne faites pas honte a votre nom ? Que pense
votre chef de famille de votre carriere d'aventurier ? Etes-vous
dans les bonnes graces de votre famille ou ses autres membres
vous évitent-ils ?

Votre famille a-t-elle des armoiries ? Un blason que vous
portez peut-étre sur une chevaliere ? Des couleurs particuliéres
que vous arborez en permanence ? Un animal que vous
considérez comme le symbole de votre lignée ou méme comme
un membre spirituel de la famille ?

Ces détails vous aideront a définir la place de votre famille et
I'importance de votre titre dans le monde du jeu.

Compétences maitrisées : Histoire, Persuasion.

Outils maitrisés : un type de jeu.

Langue : une de votre choix.

Equipement : de beaux habits, une chevaliére, un arbre
généalogique et une bourse contenant 25 po.

APTITUDE : PRIVILEGIE

Grace a votre noble naissance, les gens ont tendance 4 penser
le meilleur de vous. Vous étes le bienvenu dans la haute société
et les gens se disent que vous étes tout a fait en droit de vous
trouver ol1 bon vous semble. Les gens du commun font de leur
mieux pour vous satisfaire et éviter votre déplaisir et les gens
de haute naissance vous traitent comme un membre de leur
spheére sociale. Si besoin, vous pouvez obtenir une audience
aupres d'un noble local.

PERSONNALITES SUGGEREES

Les nobles grandissent dans un style de vie trés différent de
celui des autres gens et leur personnalité refléte leur éducation.
Un titre de noblesse s'accompagne de quantités d'obligations :

des responsabilités envers sa famille, envers les autres nobles
(y compris le souverain), envers le peuple confié a la tutelle

de sa famille et méme envers le titre en lui-méme. Mais ces
responsabilités sont aussi un excellent moyen de discréditer
un aristocrate.

d8 Trait de personnalité

1 Je suis si éloquent en matiére de flatteries que tous
les gens a qui je parle se croient soudain les plus
importants et les plus merveilleux.

2 Les gens du peuple m'adorent pour ma bonté et ma
générosité.

3 Il suffit d’un regard a mon port royal pour comprendre

que je suis d'une espéce bien supérieure aux masses
crasseuses.

4  Je me donne beaucoup de mal pour paraitre toujours a
mon avantage et suivre la derniére mode.

5 Je n'aime pas me salir et il est hors de question que je
loge dans un établissement qui ne me convient pas.

6  Malgré ma noble naissance, je ne me considére pas
supérieur aux autres, nous avons tous le méme sang
dans les veines

7 Une fois que quelqu’un a perdu mes faveurs, il ne les
regagnera jamais.

8  Sivous me faites injure, je vous briserai, je souillerai
votre nom et je salerai vos terres.

dé Idéal

1 Respect. On me doit le respect a cause de mon rang,
mais tout le monde, quelle que soit sa position dans la
société, mérite qu’on le traite avec dignité. (Bon)

2 Responsabilité. Il est de mon devoir de respecter
l'autorité de ceux qui me sont supérieurs tout comme
ceux qui me sont inférieurs doivent respecter la
mienne. (Loyal).

3 Indépendance. Je dois prouver que je peux me
débrouiller hors du cocon familial. (Chaotique)

4 Pouvoir. Si je peux accumuler encore plus de pouvoir,
personne ne pourra plus me dire ce que je dois faire.
(Mauvais)

5 Famille. Bon sang ne saurait mentir. (N'importe
lequel)

6  Noble devoir. Il est de mon devoir de protéger mes
gens et de m'en occuper. (Bon)

d6 Lien

1 Je reléverai tous les défis pour gagner I'admiration de
ma famille.

2 |l faut préserver l'alliance entre ma famille et une autre

maison noble a n'importe quel prix.
3 Rien n'a plus d’importance que ma famille.

4 e suis amoureux de I'héritiere d'une famille que la
mienne méprise.

5  J'éprouve une inébranlable loyauté envers mon
souverain.

6 Les roturiers doivent me considérer comme un héros
du peuple.

CHAPITRI 4 | PERSONNALITE KT HIST ¥



d6 Défaut
1  En secret, je suis persuadé que personne n’est a ma
hauteur.

2 Je cache un secret si scandaleux qu’il pourrait détruire
ma famille a jamais.

3 Je crois trop souvent percevoir des insultes et des
menaces voilées dans les paroles qu’on m’adresse et je
me mets facilementen colére.

J'ai un appétit insatiable pour les plaisirs charnels.
En réalité, le monde tourne autour de moi.

Mes paroles et mes actes font souvent honte 3 ma
famille.

VARIANTE DE NOBLE : LE CHEVALIER

Dans la plupart des sociétés, chevalier est I'un des titres de
noblesse les plus modestes mais il peut donner acces a un
statut supérieur. Si vous désirez vous faire chevalier, choisissez
l'aptitude domestiques (voir 'encadré) plutdt que privilégié. L'un
de vos serviteurs de basse extraction est remplacé par un noble
qui entre a votre service en tant qu'écuyer, en échange de quoi
vous le formez a devenir chevalier & son tour. Parmi les deux
domestiques qui vous reste, vous pouvez avoir un palefrenier
pour prendre soin de votre cheval et un serviteur qui entretient
votre armure (et vous aide 2 la passer).

i | N
VARIANTE D’APTITUDE : DOMESTIQUES

Si votre personnage vient d’une famille noble, vous pouvez
choisir cette aptitude d’historique au lieu de I'aptitude de
privilégié.

Vous avez trois domestiques loyaux envers votre famille &
votre service. |l peut s'agir de suivants ou de messagers, l'un
d’eux peut méme étre majordome. Ce sont des gens du peuple
qui accomplissent de menus travaux pour vous, mais ils ne
se battent pas en votre nom, ne vous suivent pas dans des
zones a |'évidence dangereuses (comme un donjon) et vous
quitteront s'ils se trouvent souvent en danger ou malmenés.

...r

En tant quembléme de la chevalerie et de 'amour courtois,
vous pouvez ajouter une banniére a votre équipement ou bien
un gage de l'artistocrate & qui vous avez donné votre ceeur,
dans un €élan de chaste dévotion (cette personne peut aussi
étre votre lien).

SAGE

Vous avez passé des années a améliorer votre connaissance du
multivers. Vous avez étudié des manuscrits et des parchemins
et écouté de grands experts parler des sujets qui vous
intéressent. Vos efforts ont fait de vous un maitre dans votre
domaine d’étude.
Compétences maitrisées : Arcanes, Histoire.
Langues : deux de votre choix
E‘quipement : une bouteille d'encre noire, une plume, un
petit couteau, une lettre émanant d'un collegue décédé
vous posant une question a laquelle vous n'avez pas encore
trouvé de réponse, des habits courants et une bourse
contenant 10 po.

SPECIALITE
Pour déterminer la nature de vos études, lancez un d8 dans la
table ou choisissez I'une des options proposées.

d8 Spécialité d8 Spécialité
Alchimiste Professeur
2 Astronome Chercheur
Académicien 7 Apprentid’un
discrédité magicien
4  Bibliothécaire 8  Scribe

APTITUDE : CHERCHEUR

Quand vous recherchez une information ou que vous essayez
de vous souvenir de quelque chose, vous savez o1 et a qui vous
adresser si vous ne disposez pas du savoir requis. En général,
vous vous procurez cette information dans une bibliotheque,
un scriptorium, une université ou auprés d'un sage ou d’'une
autre personne érudite. Votre MD peut néanmoins décider
que l'information que vous cherchez est cachée en un lieu
quasiment inaccessible ou qu'il est tout bonnement impossible
de la trouver. Il faut partir 4 'aventure ou méme terminer une
campagne entiere pour découvrir certains des secrets les plus
épais du multivers.

PERSONNALITES SUGGEREES

Un sage se définit par ses études et sa personnalité refléte cette
vie d'apprentissage. Il se consacre 4 I'acquisition du savoir et
accorde une grande importance aux connaissances, parfois
pour leur propre valeur intrinséque, parfois parce qu'elles
permettent d'accéder a d’autres idéaux.



d8

dé

dé

Trait de personnalité

J'utilise des mots polysyllabiques qui donnent
I'impression que je suis un grand érudit.

J'ai lu tous les livres des plus grandes bibliothéques du
monde. Ou du moins j'aime me vanter de ["avoir fait.
J’ai I'habitude d’aider les gens moins futés que moi et
je suis trés patient quand il s’agit d'expliquer quelque
chose a quelqu’un.

Ce que je préfere, ce sont les grands mystéres.

Lors d'une dispute, j’écoute chaque parti avant de me
faire ma propre idée.

Je... parle... lentement... quand... je... m’adresse...
a... des idiots... C’est-a-dire... a peu pres... tout... le...
monde... comparé... a moi.

Je suis terriblement maladroit en société.

Je suis persuadé que les gens essaient sans cesse de
voler mes secrets.

Idéal

Connaissance. La connaissance est le seul itinéraire
vers la puissance et I'amélioration de soi. (Neutre)
Beauté. Ce qui est beau demande que nous regardions
aussi au-dela vers ce qui est vrai. (Bon)

Logique. Les émotions ne doivent pas obscurcir notre
réflexion logique. (Loyal)

Sans limite. Rien ne devrait venir entraver les
innombrables possibilités inhérentes a toute existence.
(Chaotique)

Pouvoir. La connaissance est le meilleur chemin vers la
puissance et la domination. (Mauvais)

Amélioration de soi. Uamélioration de soi est I'objectif
de toute vie dédiée aux études. (N'importe lequel)

Lien

Il est de mon devoir de protéger mes étudiants.

Je posséde un texte antique qui contient de terribles
secrets et ne doit pas tomber entre de mauvaises
mains.

Je travaille a la préservation d'une bibliotheque, d’'une
université, d’un scriptorium ou d'un monastere.
L'ceuvre de ma vie est une série d’ouvrages traitant
d'un domaine de connaissances spécifique.

J'ai passé ma vie entiére & chercher la réponse & une
question.

J’ai vendu mon dme contre des connaissances. |’espére
accomplir de grands exploits pour la récupérer.

Défaut

Je me laisse facilement distraire par une promesse
d’information.

Quand les gens voient un démon, en général, ils
hurlent et s’enfuient, moi, je m'arréte et je prends des
notes sur son anatomie.

Percer un ancien mystére a jour, voila qui vaut plus
qu'une civilisation entiére.

Je néglige les solutions évidentes au profit d'autres,
beaucoup plus compliquées.

Je parle sans vraiment réfléchir et finis toujours par
insulter quelqu’un.

Je suis incapable de garder un secret, pas méme pour
sauver ma vie. Ou celle de quelqu’un d’autre.

SAUVAGEON

Vous avez grandi dans les terres sauvages, loin de la civilisation
et du confort des villes et de la technologie. Vous avez assisté a
la migration de troupeaux plus larges que des foréts, survécu

a un climat plus extréme que ce qu'un citadin peut imaginer et
gofité au plaisir d’étre le seul étre intelligent a des kilomeétres a
laronde. Vous avez la vie sauvage dans le sang, que vous soyez
un nomade, un explorateur, un reclus, un chasseur-cueilleur ou
méme un maraudeur. Vous comprenez le fonctionnement de la
nature, méme dans les régions que vous ne connaissez pas.

Compétences maitrisées : Athlétisme, Survie.

Outils maitrisés : un type d'instrument de musique.

Langue : une de votre choix.

Equipement : un baton, un piége 4 machoires, un trophée pris
sur un animal que vous avez tué, une tenue de voyageur et
une bourse avec 10 po.

ORIGINE

Vous vous étes rendu en des lieux étranges et avez vu des
choses que les autres gens n'imaginent méme pas. Réfiéchissez
aux terres lointaines que vous avez visitées et aux traces
qu'elles ont laissées en vous. Vous pouvez lancer le dé dans la
table suivante pour déterminer quelles étaient vos occupations
lorsque vous viviez dans la nature ou choisir celles qui
correspondent le mieux a votre personnage.




d10 Origine d10 Origine
1  Forestier 6 Chasseur de primes
2 Trappeur 7 Pélerin
3 Gardien de domaine 8 Nomade tribal
4 Guide 9  Chasseur-cueilleur
5  Exilé ou paria 10 Maraudeur tribal

APTITUDE : VAGABOND

Vous avez une excellente mémoire pour tout ce qui touche aux
cartes et a la géographie et vous vous souvenez toujours de la
disposition générale d'un terrain, d'une communauté ou de
votre environnement. De plus, vous savez comment trouver
chaque jour & boire et 8 manger pour vous et un maximum de
cing autres personnes, 4 condition que la région oit vous vous
trouvez offre des baies, du petit gibier, de 'eau, etc.

PERSONNALITES SUGGEREES

Les personnes civilisées considerent souvent les habitants
des terres sauvages comme des individus rustres et grossiers.
Ces derniers n'ont d'ailleurs que peu de respect pour les
mondanités des citadins. Pour eux, ce qui compte, ce sont les
liens avec la tribuy, le clan, la famille et le monde naturel dont
ils font partie.

d8

dé

dé

Trait de personnalité

Je suis poussé par une soif de voyage qui m’entraine
loin de chez moi.

Je veille sur mes amis comme sur une portée de chiots.

Un jour, j'ai couru sur quarante kilométres sans
m’arréter pour prévenir ma tribu qu'une horde d’orcs
approchait. Je suis prét a recommencer si besoin.

J'ai une lecon a donner suite a chaque situation
nouvelle et elles sont toutes tirées de mes
observations du monde naturel.

Je n'accorde aucune importance a I'argent ni aux gens
pleins de bonnes maniéres. Ce ne sont pas I'argent
et la bienséance qui vous sauveront des griffes d’un
hibours affamé.

Je suis toujours en train de ramasser quelque chose, de
le tripoter d’un air absent et, parfois, je le casse.

Je suis bien plus a I'aise entouré d’animaux que de gens.
J'ai été élevé par des loups.

Idéal

Changement. La vie, c’est comme les saisons, C'est un
changement constant et nous devons changer avec
elle. (Chaotique)

Le plus grand bien. Chacun de nous est chargé de
contribuer au bonheur de la tribu toute entiére. (Bon)

Honneur. Si je me déshonore, je déshonore tout mon
clan. (Loyal)

Puissance. Les forts sont faits pour régner. (Mauvais)

Nature. Le monde naturel est bien plus important que
les constructions de la civilisation. (Neutre)

Gloire. Je dois me couvrir de gloire au combat, pour
moi et pour mon clan. (N'importe lequel)

Lien
Ma famille, mon clan ou ma tribu, voila ce qui compte
le plus pour moi, méme si je suis loin d’eux.

Une insulte a la nature sauvage de mon foyer est une
insulte envers moi.

Ma colére s’abattra sur les &tres maléfiques qui ont
détruit mon foyer.

Je suis le dernier de ma tribu et il me revient de veiller
a ce que son nom entre dans les |égendes.

Je souffre d’horribles visions d’un désastre a venir et je
ferai tout ce qui est en mon pouvoir pour I'empécher
de se produire.

Il est de mon devoir de donner des enfants & ma tribu
pour assurer sa survie.

Défaut

J’aime beaucoup trop la biére, le vin et autres alcools.
Il n’y a pas de place pour la prudence dans une
existence que |’on vit pleinement.

Je n’oublie aucune insulte et j'entretiens une rancceur
silencieuse a I'égard de tous ceux qui m’ont un jour
causé du tort.

Je suis trés lent a faire confiance aux membres des
autres tribus, races ou sociétés.

Je réponds a presque tous les défis par la violence.
Ne vous attendez pas a ce que je sauve ceux qui sont
incapables de se sauver eux-mémes. Les forts survivent
et les faibles périssent, telle est la loi de la nature.



SOLDAT

Aussi loin que remontent vos souvenirs, la guerre a toujours
fait partie de votre vie. Dans votre jeunesse, vous vous étes
entrainé, vous avez appris a utiliser une arme et une armure
et a maitriser les techniques de survie de base, y compris

sur un champ de bataille. Vous faisiez peut-étre partie d'une
armée réguliere ou d'une compagnie de mercenaires ou vous
avez peut-étre appartenu a une milice locale qui a joué un role
important lors d'une guerre récente.

Quand vous choisissez cet historique, travaillez avec votre
MD pour déterminer a quelle organisation militaire vous
apparteniez, quel grade vous avez atteint dans sa hiérarchie
et quelles ont été vos expériences durant votre carriére
militaire. Apparteniez-vous a une armée réguliére, la garde
d'une cité ou une milice villageoise ? Ou bien serviez-vous
dans l'armée privée ou la compagnie mercenaire d’'un noble ou
d’'un marchand ?

Compétences maitrisées : Athlétisme, Intimidation.

Outils maitrisés : un type de jeu, véhicules (terrestre).

Equipement : un insigne de grade, un trophée prélevé sur un
ennemi tombé (une dague, une €pée brisée ou une banniére),
des dés en os ou un jeu de cartes, des habits courants et une
bourse contenant 10 po.

SPECIALITE

Quand vous étiez soldat, vous jouiez un rdle spécifique dans
votre unité ou votre armée. Lancez un d8 ou choisissez une
option dans la table suivante pour déterminer ce role.

d8  Spécialité d8  Spécialité

1 Officier 6  Quartier-maitre

2 Eclaireur Porte-étendard

3 Infanterie &  Soutien (cuisinier,
4 Cavalerie forgeron, etc.)

5 Guérisseur

APTITUDE : GRADE MILITAIRE

Vous avez atteint un certain grade lors de votre carriére
militaire. Les soldats loyaux a l'organisation militaire que

vous avez quittée reconnaissent encore votre autorité et votre
influence et s'en remettent a vous s’ils sont d'un grade inférieur.
Vous pouvez invoquer votre grade pour exercer une certaine
influence sur d’autres soldats et réquisitionner temporairement
un peu de matériel ordinaire ou des chevaux. Vous avez
généralement accés aux camps et forteresses militaires amies
oli 'on reconnait votre grade.

PERSONNALITES SUGGEREES

Les horreurs de la guerre et la discipline rigide de 'armée
laissent leur marque sur tous les soldats, fagonnant leurs
idéaux, créant des liens solides et les laissant souvent couverts
de cicatrices et vulnérables a la peur, la honte et la haine.

d8 Trait de personnalité

1 Je suis toujours poli et respectueux.

2 )e suis hanté par le souvenir de la guerre. Je n’arrive
pas a me sortir ces images violentes de |a téte.

3 J'ai perdu trop d’amis, alors je suis trés lent 2 m'en
faire de nouveaux.

4 )e déborde d’histoires générant prudence et inspiration
a cause de mon passé militaire et j’en ai une pour
chaque combat.

dé

dé

de

Je pourrais faire baisser les yeux a un molosse infernal
sans ciller.

J'aime étre fort et j'adore casser des objets.

J'ai un sens de I’humour trés cru.

J’affronte les problémes bille en téte. Une solution
simple et directe, voila le meilleur chemin vers la
victoire.

Idéal

Le plus grand bien. Sacrifier notre vie pour protéger
celle des autres, tel est notre lot. (Bon)
Responsabilité. Je fais ce que je dois et j'obéis a une
juste autorité. (Loyal)

Indépendance. Quand les gens suivent aveuglément
les ordres, ils embrassent une sorte de tyrannie.
(Chaotique)

Puissance. A la vie comme 2 la guerre, c’est le plus
puissant qui I'emporte. (Mauvais)

Vivre et laisser vivre. Les idéaux ne méritent pas qu'on
tue ni qu’on parte en guerre pour eux. (Neutre)
Nation. Ma ville, mon pays ou mon peuple, voila tout
ce qui compte. (N’importe lequel)

Lien

Je serais encore prét a sacrifier ma vie pour les
compagnons avec lesquels j’ai servi.

Quelqu'un m’'a sauvé la vie sur le champ de bataille.
Méme aujourd’hui, je n’abandonnerai pas un ami.
Mon honneur est ma vie.

Je n’oublierai jamais la cuisante défaite que ma
compagnie a subie ni les ennemis qui nous I'ont
infligée.

Les gens qui se battent a mes c6tés, ceux-la sont
dignes que je meure pour eux.

Je me bats au nom de ceux qui ne peuvent le faire.

Défaut

Je tremble encore de peur en repensant a I’ennemi
monstrueux que nous avons affronté un jour.

J’ai trés peu de respect pour les gens qui ne sont pas
des combattants émérites.

Lors d'une bataille, j’ai commis une terrible erreur qui
a colité de nombreuses vies... et je suis prét a tout
pour que cela reste un secret.

J'éprouve une haine aveugle et irrationnelle a I'égard
de mes ennemis.

J'obéis toujours a la loi, méme si elle provoque bien
des malheurs.

Je préfererais manger mon armure plutdt que
d’admettre que j'ai tort. '
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CHAPITRE 5 : UEQUIPEMENT

APLACE DU MARCHE DE N'IMPORTE QUELLE VILLE
grouille d'acheteurs et de vendeurs de toutes
sortes : des forgerons nains, des ébénistes elfes,
des fermiers halfelins et des joailliers gnomes,
sans parler d’humains de toutes tailles, de
toutes corpulences et de toutes couleurs de
: peauissus d'unlarge éventail de payset de
cultures. Dans les grandes villes, on peut
acheter de tout ou presque, des épices exotiques aux habits de
luxe en passant par les paniers en osier et les épées ordinaires.
Un aventurier doit impérativement pouvoir se fournir
en armes, armures, sacs a dos, cordes et autres produits
similaires. En effet, un équipement adapté fait bien souvent
la différence entre la vie et la mort, aussi bien dans un donjon
que dans les étendues sauvages. Ce chapitre présente les
marchandises exotiques et ordinaires que les aventuriers
trouvent généralement bien utiles quand il s'agit d’affronter les
périls des mondes de D&D.

L’EQUIPEMENT DE DEPART

Quand vous créez votre personnage, vous recevez un
équipement de départ li€ a votre classe et a votre historique,
mais vous pouvez a la place débuter avec un montant de pieces
d’'or dépendant de votre classe et les dépenser pour acheter des
objets présentés dans ce chapitre. Consultez latable Richesses
de départ par classe pour savoir de quel budget vous disposez.

Avous de décider comment votre personnage sest procuré
son équipement de départ. I1 peut s'agir d’'un héritage ou
d'objets qu'il a achetés pendant sa formation. Il peut avoir regu
une arme, une armure et un sac a dos lorsqu'’il est entré dans
I'armée. Ou bien avoir volé son matériel. Son arme peut aussi
é&tre un objet de famille, transmis de génération en génération
jusqu'a lui, jusqu’a ce qu’il reprenne le flambeau et suive les
traces d’un ancétre aventureux.

RiCHESSES DE DEPART PAR CLASSE

Classe Pécule

Barbare 2d4 x 10 po
Barde 5d4 x 10 po
Clerc 5d4 x 10 po
Druide 2d4 x 10 po
Ensorceleur 3d4 x 10 po
Guerrier 5d4 x 10 po
Magicien 4d4 x 10 po
Moine 5d4 po
Paladin 5d4 x 10 po
Rédeur 5d4 x 10 po
Roublard 4d4 x 10 po
Sorcier 4d4 x 10 po

L.LES RICHESSES

Dans les mondes de D&D, les richesses apparaissent sous
diverses formes, les pieces, les gemmes, les marchandises, les
objets d’art, les animaux et les biens immobiliers pouvant tous
refléter I'aisance financiére de votre personnage. Les membres
de la paysannerie échangent leurs produits, troquent ce qu'il
leur faut et payent leurs taxes en grain et en fromages. Les
nobles, eux, échangent des droits, comme la propriété d'une
mine, d’un port, d'une ferme... ou négocient leurs affaires en
barres d'or, mesurant ce métal au poids et non en menues
piécettes. Les marchands, les aventuriers et les professionnels

louant leurs services sont les seuls a régler leurs affaires
en pieces d'or.

LA MONNAIE

La monnaie se présente sous plusieurs formes et
dénomination, en fonction de la valeur du métal quila
compose. Les trois types de piéces les plus courantes sont
les pieces d'or (po), les pieces d’argent (pa) et les pieces

de cuivre (pc).

Avec une piece d'or, un personnage peut acheter un sac
de couchage, 15 meétres de corde de qualité ou une chevre.
Un artisan compétent (mais pas expert) peut gagner une
piece dor par jour. La piece d’or est la mesure standard de
la richesse, méme silapiéce elle-méme n’est pas tellement
utilisée. Quand les marchands discutent de transactions, de
biens ou de services estimés a plusieurs centaines ou milliers
de pieces dor, ces transactions n'impliquent généralement
pas d'échange réel d'argent liquide. La piece d'or est plutét
une mesure standard de valeur et la monnaie d'‘échange est
généralement composée de lingots d'or, de lettres de crédits ou
de biens précieux.

Une piece d'or vaut dix pieces d'argent, qui est la piéce la
plus courante parmi la population générale. Une piece d’argent
permet dembaucher un ouvrier pour la moitié d'une journée,
de remplir une lampe d’huile ou de passer la nuit dans une
auberge miteuse.

Une piece d’argent vaut dix pieces de cuivre. Ces derniéres
sont couramment utilisées par la population de classe moyenne
et les mendiants. Avec une piece de cuivre, il est possible
d’acheter une chandelle, une torche ou un morceau de craie.

En plus de ces piéces courantes, les aventuriers trouvent
parfois des pieces rares faites de métaux précieux dans des
caches aux trésors. Les pieces d'électrum (pe) et de platine
(pp) proviennent d'empires déchus et de royaumes oublié€s
et il arrive qu'elles éveillent les soupgons et le scepticisme
quand elles sont utilisées dans des transactions. Une piece -
d’électrum vaut cinq pieces d’argent et une piece de platine vaut
dix pieces d'or.

Une piéce standard pése dix grammes. Cinquante piéces
pésent donc 500 grammes.

TAUX D’ECHANGE STANDARD

Piece pc pa pe po PP

Cuivre (pc) 1 1/10 1/50 1/100 1/1000

Argent (pa) 10 1 1/5 1/10 1/100

Electrum (pe) 50 5 1 1/2 1/20

Or (po) 100 10 2 1 1/10

Platine (pp) 1000 100 20 10 1
,) ARGENT

Cuivre

ELecTRUM

PLATINE
CHAPITRE 5 | UEQUIDPEMLIENT



VENDRE SON BUTIN

Vous ne manquez pas d'opportunités de trouver des trésors,

de l'équipement, des armes, des armures et bien plus encore
dans les donjons que vous explorez. Vous pouvez normalement
vendre votre butin et vos babioles quand vous rejoignez une
ville ou un autre type de communauté, dans la mesure ol vous
trouvez des marchands ou des individusintéressés par ce que
vous voulez vendre.

Armes, armures et autre équipement. En regle générale,
les armes, armures et autres pieces d'équipement qui ne sont
pas endommagées se revendent a la moitié de leur prix dans un
marché. Les armes et les armures utilisées par les monstres
sont rarement en assez bon état pour étre revendues.

Obyjets magiques. Revendre des objets magiques est
problématique. S'il est assez facile de trouver quelqu’un disposé
a acheter une potion ou un parchemin, les autres objets ne sont
a la portée que des nobles les plusriches. De la méme maniére,
a part quelques objets magiques courants, vous ne trouverez
que rarement des objets magiques ou des sorts a vendre. La
magie a une valeur bien supérieure a l'or et devrait toujours étre
considérée ainsi.

Gemmes, bijoux et ceuvres d’art. Ces objets sont vendus a
leur valeur réelle sur le marché et il est possible de les échanger
contre de l'argent ou de les utiliser comme monnaie d'échange
dans le cadre d’'une transaction. S'il s'agit d'un objet d'une
valeur exceptionnelle, le MD peut vous demander de trouver un
acheteur dans une grande ville ou une communauté de taille au
moins aussi importante.

Troc. Dans les régions reculées, la base du commerce est
souvent le troc. Tous comme les gemmes et les ceuvres d’art,
les marchandises courantes (les lingots de fer, les sacs de sel,
le bétail, etc.), conservent leur pleine valeur sur le marché et
peuvent étre utilisées comme monnaie d'échange.

ARMURES ET BOUCLIERS

Les mondes de D&D forment une vaste tapisserie réunissant
de nombreuses cultures, chacune dotée de son propre niveau
de technologie. Pour cette raison, les aventuriers ont acces

a un vaste éventail d'armures, de 'armure de cuir a la cotte
de mailles et a la cofiteuse armure de plates, en plus de
nombreux types intermédiaires. La table Armures réunit les
types d’armure les plus courants utilisables dansle jeuetles
présente selon trois catégories : armures légeres, armures
intermédiaires et armures lourdes. De nombreux guerriers
utilisent un bouclier en complément de leur armure.

- —
VARIANTE : LES TAILLES D’EQUIPEMENT
Dans la plupart des campagnes, vous pouvez revétir ou
utiliser toutes les pieces d'équipement que vous découvrez
au cours de vos aventures, dans la limite du raisonnable. Par
exemple, un demi-orc musculeux n’arrivera jamais a passer
I'armure de cuir d’un halfelin et un gnome se noierait dans
les élégantes robes d’un géant des nuages.

Le MD peut imposer encore plus de réalisme. Par exemple,
un harnois congu pour un humain donné n'ira pas a un autre
a moins de lui apporter quelques modifications. De méme,
I'uniforme qu’un aventurier a subtilisé a un garde pour
tenter de se déguiser peut étre trés mal coupé pour lui et
visiblement inadapté.

Si cette variante est appliquée, les aventuriers devront parfois
aller voir un armurier, un tailleur, un travailleur du cuir ou
autre pour pouvoir porter une armure, des habits ou une piéce
d'équipement similaire récupérés lors de leurs aventures. Le prix
de leurs services va de 10% a 40% du prix de vente de I'objet.

Le MD peut lancer 1d4 x 10 pour déterminer le prix en po ou le
déterminer en fonction des modifications a apporter.

IAPITR DEQUIPEMENT

La table Armures indique le prix, le poids et autres
propriétés des armures et des boucliers couramment utilisés
dans les mondes de D&D.

Armure lourde. Les armures les plus lourdes interferent
avec lacapacité de leur porteur a se déplacer rapidement,
discrétement et librement. Si la table Armures indique
« For 13 » ou « For 15 » dans la colonne Force pour un type
d’armure, elle réduit de 3 metres la vitesse de celui qui la porte,
saufs'il posséde une valeur de Force supérieure ou égale au
nombre indiqué.

Boucliers. Un bouclier est en bois ou en métal et il est porté
dans une main. Porter un bouclier augmente votre classe
d’armure de 2. Vous ne pouvez pas bénéficier des avantages de
plus d'un bouclier a la fois.

Classe d’armure (CA). Les armures permettent de se
protéger des attaques. Les armures (et le bouclier) que vous
portez déterminent votre classe d’armure de base.

Discrétion. Sila table Armures indique « désavantage »
dans la colonne Discrétion, le porteur de 'armure est
désavantagé lors de ses tests de Dextérité (Discrétion).

Maitrise des armures. Il est 4 la portée de n'importe qui
d'enfiler une armure et de prendre un bouclier, mais seuls
ceux qui ont la maitrise des armures savent comment exploiter
toutes leurs spécificités. Votre classe vous permet de maitriser
certains types d’armures. Si vous portez une armure que
vous ne maitrisez pas, vous étes désavantageé lors des tests
de caractéristiques, jets de sauvegarde et jets d'attaque qui
prennent en compte la Force ou la Dextérité, et vous ne pouvez
paslancer de sorts.

ARMURES LEGERES

Les armures légeéres se composent de matériaux souples et
fins. Elles sont adaptées aux aventuriers agiles dans la mesure
ot elles les protegent sans sacrifier leur mobilité. Si vous portez
une armure légére, vous ajoutez votre modificateur de Dextérité
au nombre de base de votre type d’'armure pour déterminer
votre classe d'armure.

Armure matelassée. Une armure matelassée est faite de
plusieurs couches de tissus rembourrées.

Armure de cuir. La cuirasse et les spalieresde cette armure
sont en cuir bouilli dans 'huile pour le durcir. Le reste de
l'armure est composé de matériaux plus souples et plus flexibles.

Armure de cuir clouté. Cette armure est faite d'un cuir
résistant mais souple, sur lequel sont fixés des rivets ou des
pointes a intervalles réguliers.

ARMURES INTERMEDIAIRES

Une armure intermédiaire protége plus qu'une armure légere
mais géne également plus les mouvements. Si vous portez une
armure intermédiaire, ajoutez votre modificateur de Dextérité,
jusqu’a un maximum de +2, au nombre de base de votre type
d’armure afin de déterminer votre classe d’'armure.

Armure de peau. Cette armure fruste se compose
d’épaisses fourrures et peaux de béte. Elle est généralement
portée par les membres de tribus barbares, les humanoides
maléfiques et autres personnes qui n'ont pas accés aux outils et
matériaux nécessaires pour fabriquer de meilleures armures.

Chemise de mailles. Une chemise de mailles est faite
d’anneaux métalliques entrecroisés. Elle est portée entre
plusieurs couches de tissu ou de cuir. Cette armure offre une
modeste protection au tronc de son porteur et le crissement des
anneaux est étouffé par les couches qui les recouvrent.

Armure d’écailles. Cette armure se compose d’'une
veste et d’'un pantalon (et parfois d’'une jupe séparée) de cuir
recouverts de plaques de métal qui se superposent, un peu
comme les écailles d'un poisson. Des gantelets viennent
compléter I'ensemble.



Cuirasse. Cette armure consiste en une piéce de métal qui
couvre le torse, complétée par du cuir souple. Bien que les
bras et les jambes soient peu protégés, cette armure permet de
protéger efficacement les organes vitaux tout en préservant la
liberté de mouvement de son porteur.

Armure de demi-plate. Cette armure se compose de
plaques de métal qui couvrent la majorité du corps de son
porteur. Par contre, ses jambes sont seulement protégées par
des greves attachées par des lanieres de cuir.

ARMURES LOURDES

Parmi toutes les catégories d'armures, ce sont les armures
lourdes qui offrent la meilleure protection. Ces armures
couvrent I'ensemble du corps et sont congues pour arréter
la plupart des attaques. Seuls les guerriers expérimentés
parviennent a supporter le poids et 'encombrement

dc ces armures.

Les armures lourdes ne vous permettent pas d'ajouter
votre modificateur de Dextérité a votre classe d'armure, mais
elles ne vous pénalisent pas non plus si votre modificateur de
Dextérité est négatif.

Broigne. 1l s'agit d'une armure de cuir sur laquelle sont
cousus de lourds anneaux. Ces anneaux permettent de
renforcer I'armure et d'offrir une protection contre les coups
d'épées et de haches. Une broigne est moins efficace qu'une
cotte de mailles et elle est généralement portée par ceux qui
n'ont pas les moyens de s'offrir une meilleure armure.

Cotte de mailles. Une cotte de mailles se compose
d’anneaux de métal entrecroisés. Elle se porte sur une couche
de tissu renforcé pour éviter les frottements et amortir les
coups. Larmure comporte des gantelets.

Clibanion. Cette armure est faite d’étroites plaques de métal
rivetées a un support de cuir porté sur un vétement rembourré.
Les articulations sont protégées par des pieces de cotte de
mailles plus souples.

Hammois. Le harnois, ou armure de plates, se compose
de plaques de métal superposées qui couvrent 'ensemble
du corps. I’armure inclut des gantelets lourds, des bottes
de cuir épais, un casque a visiere et plusieurs épaisseurs de
rembourrage sous I'armure. Des sangles permettent de répartir
le poids sur tout le corps.

7—L
C ARMURES

Armure Prix Classe d’armure (CA) Force Discrétion Poids

Armures légéres
Matelassée 5 po 11 + modificateur de Dex — Désavantage 4 kg
Cuir 10 po 11 + modificateur de Dex - — 5kg
Cuir clouté 45 po 12 + modificateur de Dex — — 6,5 kg

Armures intermédiaires
Peau 10 po 12 + modificateur de Dex (max 2) — —_ 6 kg
Chemise de mailles 50 po 13 + modificateur de Dex (max 2) — - 10 kg
Ecailles 50 po 14 + modificateur de Dex (max 2) — Désavantage 22,5 kg
Cuirasse 400 po 14 + modificateur de Dex (max 2) — — 10 kg
Demi-plate 750 po 15 + modificateur de Dex (max 2) — Désavantage 20 kg

Armures lourdes
Broigne 30 po 14 = Désavantage 20 kg
Cotte de mailles 75 po 16 Str13 Désavantage 27,5kg
Clibanion 200 po 17 Str 15 Désavantage 30 kg
Harnois 1500 po 18 Str 15 Désavantage 32,5 kg

Bouclier

a Bouclier 10 po +2 — — 3 kg \

QUAPITRE 5 | WEQUIPENMENT
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ENFILER ET OTER UNE ARMURE

Le temps mis pour enfiler ou 6ter une armure dépend de
sa catégorie.

Entfiler. Cest le temps nécessaire pour mettre une armure.
Vous ne bénéficiez de la CA de 'armure que si vous prenez tout
le temps indiqué pour l'enfiler.

Oter. Cest le temps nécessaire pour retirer une armure. Si
vous étes aidé€, vous pouvez réduire cette durée de moiti€.

ENFILER ET OTER UNE ARMURE

Catégorie Enfiler Oter
Armure légere 1 minute 1 minute
Armure 5 minutes 1 minute
intermédiaire

Armure lourde 10 minutes 5 minutes
Bouclier 1 action 1 action

ARMES

Votre classe vous donne la maitrise de certaines armes,
représentatives de cette classe, et des outils que vous étes
susceptible d'utiliser. Que vous préféreriez manier I'épée longue
ou l'arc long, c'est finalement votre capacité a manier votre
arme avec efficacité qui peut vous permettre de survivre a

une aventure.

La table Armes vous présente les armes les plus
couramment utilisées dans les mondes de D&D, ainsi que leur
prix, leur poids, leurs propriétés spéciales et les dégats qu'elles
infligent. Les armes sont classées en fonction de deux grandes
catégories : corps a corps ou distance. Une arme de corps a
corps vous permet d’attaquer une cible qui se trouve dans un
rayon de 1,50 metre autour de vous et une arme a distance
vous permet d’attaquer une cible qui se trouve loin de vous.

MAITRISE DES ARMES

Votre race, votre classe et vos dons peuvent vous donner la
maitrise de certaines armes ou catégories d'armes. On trouve
deux types d'armes : les armes courantes et les armes de
guerre. La plupart des gens maitrisent les armes courantes.
On trouve parmi elles les gourdins et les masses et toutes les
armes que I'on trouve couramment chez les gens du peuple.
Les armes de guerre, notamment les épées, les haches et les
armes d’hast nécessitent un entralnement spécifique pour les
manier efficacement. La plupart des guerriers utilisent des
armes de guerre car cest avec ces armes qu'ils peuvent profiter
pleinement de leur entrainement et de leur style de combat.
Maitriser une arme vous permet d'ajouter votre bonus
de maitrise au jet d’attaque a chaque fois que vous attaquez
avec cette arme. Sivous utilisez une arme que vous ne
maitrisez pas, vous n'ajouterez pas votre bonus de maitrise au
jet d’attaque.

PROPRIETES DES ARMES

De nombreuses armes ont des propri€tés spéciales liées a leur
utilisation. Ces propriétés sont indiquées dans la table Armes.

A deux mains. Pour attaquer avec cette arme, vous devez la
manier a deux mains.

Allonge. Ce type d’arme vous permet de gagner 1,50 métre
d’allonge quand vous l'utilisez et quand vous déterminez votre
allonge pour faire une attaque d'opportunité (voir le chapitre 9).

Chargement. Cette arme nécessite un temps de
chargement long qui ne vous permet de tirer qu'une seule
fois quand vous utilisez une action, une action bonus ou une



réaction, peu importe le nombre d’attaques que vous pouvez
normalement faire.

Finesse. Quand vous attaquez avec une arme de finesse,
vous pouvez choisir d'ajouter votre modificateur de Force ou de
Dextérité aux jets d’attaque et de dégéts. Par contre, vous devez
utiliser le méme modificateur pour les deux jets.

Lancer. Siune arme possede la propriété lancer, vous
pouvez la lancer pour faire une attaque a distance. S'il
s’agit d'une arme de corps a corps, vous appliquez le méme
modificateur de caractéristique sur le jet d'attaque et de dégats
que celui que vous appliquez pour une attaque de corps a corps
avec cette arme. Par exemple, si vous lancez une hachette, vous
appliquez votre Force, si vous lancez une dague, vous aurezle
choix entre votre Force ou votre Dextérité dans la mesure oitla
dague possede aussila propriété finesse.

Légere. Une arme légere est petite et facile 2 manier, ce
qui la rend idéale pour le combat 4 deux armes. Consultez les
regles du combat a deux armes présentées dans le chapitre .

Lourde. Les créatures de taille Petite sont désavantagées
lors des jets d’attaques quand elles manient des armes lourdes.
La taille et le poids de celles-ci les rendent en effet difficiles a
manier pour une créature de taille Petite.

Munitions. Vous pouvez utiliser une arme avec la propriété
munitions pour faire une attaque a distance uniquement si
vous avez les munitions nécessaires pour tirer avec cette arme.
Chagque fois que vous attaquez avec cette arme, vous utilisez
une munition. Sortir la munition en question d’'un carquois,
d'une boite ou d'un quelconque étui fait partie de 'attaque (vous
avez besoin d'une main libre pour charger une arme a une
main). A la fin de la bataille, vous pouvez récupérer la moitié
des munitions que vous avez utilisées en prenant une minute
pour fouiller le champ de bataille.

Si vous utilisez une arme qui a la propriété munitions pour
faire une attaque de corps a corps, cette arme est considérée
comme une arme improvisée (voir la section “Armes
improvisées” plus loin dans ce chapitre). Cela dit, une arme
comme une fronde doit quand méme étre chargée pour infliger
des dégats si vous l'utilisez de cette fagon.

Polyvalente. Une arme polyvalente peut étre utilisée avec
une ou deux mains. Une valeur est indiquée entre parenthéses
a coté de la propriété : il s'agit de laquantité de dégats infligés
quand 'arme est tenue a deux mains.

Portée. Une arme qui peut étre utilisée pour faire des
attaques a distance a une portée indiquée entre parenthéses
apres la propriété munitions ou lancer. La portée consiste en
deux nombres. Le premier indique la portée normale de 'arme
en metres, le second la portée longue. Quand vous attaquez une
cible qui se trouve au-dela de la portée normale de votre arme,
vous étes désavantagé lors du jet d’attaque. Vous ne pouvez
pas attaquer une cible qui se trouve au-dela de la longue portée
de votre arme.

Spéciale. Une arme qui posséde la propriété spéciale utilise
des regles de fonctionnement spécifiques qui sont expliquées
dans la description de 'arme (voir la section Armes spéciales
plus loin dans ce chapiire).

ARMES IMPROVISEES
Il peut arriver que les personnages n’aient pas leurs armes avec
eux et doivent se contenter de ce qu'ils ont sous la main. Une
arme improvisée peut étre n'importe quel objet que vous pouvez
tenir a une ou deux mains, comme un verre brisé, un pied de
table, une poéle, une roue de chariot ou un cadavre de gobelin.
Une arme improvisée ressemble souvent a une arme réelle
etelle peut étre traitée comme telle. Par exemple, un pied
de table ressemble 4 un gourdin. Le MD peutdécider qu'un
personnage qui maitrise une arme peut appliquer son bonus de
maitrise s'il utilise objet similaire pour attaquer.
Un objet qui ne ressemble a aucune arme inflige 1d4 dégats
(le MD décide d’un type de dégat appropri€ en fonction de
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T'objet). Si un personnage utilise une arme a distance pour faire
une attaque de corps a corps ou lance une arme de corps a
corps qui ne possede pas la propriété lancer, cette arme inflige
elle aussi 1d4 dégats. Une arme de lancer improvisée a une
portée normale de 6 métres et une longue portée de 18 métres.

ARMES EN ARGENT

Certains monstres bénéficiant d'une immunité ou d'une
résistance aux armes non-magiques sont vulnérables aux
armes en argent. Les aventuriers prudents n’hésitent donc pas
a dépenser quelques piéces supplémentaires pour plaquer leurs
armes avec de l'argent. Un personnage peut plaquer une arme
unique ou dix munitions avec de 'argent pour 100 po. Ce tarif
prend en compte non seulement le prix de 'argent mais aussi
I'expertise nécessaire pour plaquer I'argent sur une arme sans
diminuer son efficacité.

ARMES SPECIALES
Les armes nécessitant I'explication de régles spéciales sont
décrites ici.

Filet. Une créature de Grande taille ou plus petite contre qui
vous réussissez une attaque avec un filet se retrouve entravée
jusqu’a ce quelle soit libérée. Un filet n'a aucun effet sur les
créatures sans forme ou celles de Tres Grande taille ou plus.
Une créature peut utiliser son action pour effectuer un test
de Force DD 10 ; elle se libére ou libére une autre créature
située dans sa zone d’allonge. Il est aussi possible de libérer

une créature sans la blesser en infligeant 5 dégats tranchants
au filet (CA 10). Le cas échéant, le filet est détruit et son
effet prend fin.

Quand vous utilisez une action, une action bonus ou une
réaction pour attaquer a l'aide d'un filet, vous ne pouvez faire
qu'une seule attaque, peu importe le nombre d’attaques que
vous pouvez normalement effectuer.

Lance d'arcon. Vous étes désavantagé si vous utilisez une
lance d'arcon contre une créature située a 1,50 meétre ou moins
de vous. Cette arme se manie a deux mains quand vous n'étes
pas sur une monture.

EQUIPEMENT D’AVENTURIER

Vous trouverez dans cette section des objets aux régles
spéciales ou dont I'utilisation nécessite de plus amples
explications.

Acide. Vous pouvez utiliser une action pour déverser le
contenu de cette fiole sur une créature qui se trouve dans un
rayon de 1,50 metre autour de vous ou pour la lancer jusqu'a
une distance de 6 meétres. La fiole se brise a I'impact. Dans
les deux cas, il s'agit d'une attaque a distance contre une
créature ou un objet, en considérant 'acide comme une arme
improvisée. Si vous touchez votre cible, celle-ci subit 2d6
dégits d'acide.

Antitoxine. Une créature qui boit le liquide de cette fiole
devient avantagée lors de ses jets de sauvegarde contre le
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ARMES

Nom Prix

Armes de corps a corps courantes
Baton 2 pa
Dague 2 po
Gourdin 1 pa
Hachette 5 po
Javeline 5 pa
Lance 1 po
Marteau léger 2 po
Masse d’armes 5 po
Massue 2 pa
Serpe 1 po

Armes a distance courantes
Arbalete légere 25 po
Arc court 25 po
Fléchette 5pc
Fronde 1 pa

Armes de corps a corps de guerre
Cimeterre 25 po
Coutille 20 po
Epée & deux mains 50 po
Epée courte 10 po
Epée longue 15 po
Fléau 10 po
Fouet 2 po
Hache a deux mains 30 po
Hache d’armes 10 po
Hallebarde 20 po
Lance d’argon 10 po
Maillet d’armes 10 po
Marteau de guerre 15 po
Morgenstern 15 po
Pic de guerre 5 po
Pique 5po
Rapiére 25po
Trident 5 po

Armes a distance de guerre
Arbaléte de poing 75 po
Arbaléte lourde 50 po
Arclong 50 po
Filet 1 po
Sarbacane 10 po

Dégats

1d6 contondant
1d4 perforant
1d4 contondant
1d6 tranchant
1d6 perforant
1d6 perforant
1d4 contondant
1d6 contondant
1d8 contondant
1d4 tranchant

1d8 perforant
1d6 perforant
1d4 perforant
1d4 contondant

1d6 tranchant
1d10 tranchant
2d6 tranchant
1d6 perforant
1d8 tranchant
1d8 contondant
1d4 tranchant
1d12 tranchant
1d8 tranchant
1d10 tranchant
1d12 perforant
2d6 contondant
1d8 contondant
1d8 perforant
1d8 perforant
1d10 perforant
1d8 perforant
1d6 perforant

1d6 perforant
1d10 perforant
1d8 perforant

1 perforant

Poids

2kg
0,5 kg
1 kg
1kg
1kg
1,5kg
1 kg
2kg
5kg
1 kg

2,5kg
1kg
0,7 kg

1,5 kg
3kg
3kg

0,5 kg

1,5 kg
1kg

1,5 kg

3,5kg
2kg
3 kg
3kg
S5kg

0,5 kg
2 kg

0,5 kg
9kg

0,5 kg
2kg

1,5 kg
9 kg
1kg

1,5 kg

0,5 kg

Propriétés

Polyvalente (1d8)

Finesse, légere, lancer (portée 6/18)
Légere

Légere, lancer (portée 6/18)

Lancer (portée 9/36)

Lancer (portée 6/18), polyvalente (1d8)
Légere, lancer (6/18)

A deux mains

Légere

Munitions (portée 24/96), chargement, a deux mains
Munitions (portée 24/96)

Finesse, lancer (portée 6/18)

Munitions (portée 9/36)

Finesse, légere

Lourde, allonge, a deux mains
Lourde, a deux mains

Finesse, légere

Polyvalente (1d10)

Finesse, allonge

Lourde, a deux mains
Polyvalente (1d10)

Lourde, allonge, a deux mains
Allonge, spéciale

Lourde, a deux mains
Polyvalente (1d10)

Lourde, allonge, a deux mains
Finesse
Lancer (portée 6/18), polyvalente (1d8)

Munitions (portée 9/36), légére, chargement

Munitions (portée 30/120), lourde, chargement, a deux mains
Munitions (portée 45/180), lourde, a deux mains
Spéciale, lancer (portée 1,5/4,5)
Munitions (portée 7,5/30), chargement

CHAPITRE 5
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Objet

Acide (fiole)
Antitoxine (fiole)
Balance de marchand
Beaux habits

Bélier portatif
Billes (sac de 1 000)
Bofte a amadou
Bougie
Boulier
Bouteille, verre
Cadenas
Carquois
Chafne (3 métres)
Chausse-trappes (sac de 20)
Chevaliére
Cire a cacheter
Cloche
Coffre
Corde en chanvre (15 métres)
Corde en soie (15 métres)
Costume
Couverture
Craie (1 baton)
Cruche ou pichet
Eau bénite (flasque)
Echelle (3 metre)
Encre (bouteille de 30 g)
Equipement d’escalade
Etui pour carreaux
Etui pour cartes ou parchemins
Feu grégeois (flasque)
Fiole
Flasque ou chope
Focaliseur arcanique
Baguette
Baton
Cristal
Orbe
Sceptre
Focaliseur druidique
Baguette d'if
Baton
Branche de houx
Totem
Gamelle
Grappin
Grimoire
Habits courants
Huile (flasque)
Lampe
Lanterne a capote

BAPITRE 5

EQUIPEMENT D’AVENTURIER

Prix
25 po
50 po

5po
15 po

4 po

1 po

5 pa

1 pc

2 po

2 po
10 po

1 po

5 po

1 po

5 po

5 pa

1 po

5 po

1 po
10 po

5 po

5 pa

1 pc

2 pc
25 po

1 pa
10 po
25 po

1 po

1 po
50 po

1 po

2 pc

10 po
5 po
10 po
20 po
10 po

10 po
5 po
1 po
1 po
2 pa
2 po

50 po
5 pa
1 pa
5 pa
5 po

Poids
0,5kg

1.5kg
3kg
17,5 kg
1kg
0,5 kg

1kg
1kg
0,5 kg
0,5 kg
5 kg
1 kg

12,5 kg
5kg
2,5kg
2 kg
1,5 kg

2kg
0,5 kg
12,5 kg

6 kg
0,5 kg
0,5 kg
0,5 kg

0,5kg

0,5 kg
2 kg
0,5 kg
1,5kg
1kg

0,5 kg
2 kg

0,5 kg

2 kg
1.5kg
1,5 kg
0,5kg
0,5kg

1kg

Objet
Lanterne sourde
Livre
Longue-vue
Loupe
Marteau
Masse
Matériel de péche
Menottes
Miroir en acier
Munitions
Billes de fronde (30)
Carreaux d’arbalete (20)
Dards de sarbacane (50)
Fleches (20)
Outre
Palan
Panier
Papier (une feuille)
Parchemin (une feuille)
Parfum (fiole)
Pelle
Perche (3 métres)
Pics en fer (10)
Pied-de-biche
Piege a machoires
Pierre a affiter
Pioche de mineur
Piton
Poison (fiole)
Porte-plume
Pot en fer
Potion de soins
Sablier
Sac
Sac-a-dos
Sac de couchage
Sacoche
Sacoche a composantes
Savon
Seau
Sifflet
Symbole sacré
Amulette
Embléeme
Reliquaire
Tente, deux personnes
Tenue de voyageur
Tonneau
Torche
Trousse de soin
Rations (1 jour)
Robes

Prix

10 po
25 po
1000 po
100 po

1 po

2 po

1 po

2 po

5 po

4 pc
1 po
1 po
1 po
2 pa
1 po
4 pa
2 pa
1pa
5 po
2 po
5pc
1 po
2 po
5 po
1 pc
2 po
5 pc
100 po
2 pc
2 po
50 po
25 po
1 pc
2 po
1 po
5 pa
25 po
2pc
5pc
5pc

5po
5po
5po
2 po
2 po
2 po
1pc
5 po
5 pa
1 po

Poids

1kg
2,5 kg
0,5 kg

1,5 kg
5kg
2kg
3 kg

0,25 kg

0,75 kg
0,75 kg
0,5 kg
0,5 kg
2,5kg
2,5kg
1kg

2,5kg
3,5 kg
2,5kg
2,5 kg
12,5 kg
0,5 kg
5kg
125¢

5kg
0,25 kg
0,5 kg
0,25 kg
2,5kg
3,5kg
0,5 kg
0,5 kg

1kg

0,5 kg

1kg
10 kg
2kg
35 kg
0,5 kg
1,5 kg
1kg
2kg
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poison pendant une heure. Lantitoxine ne confére aucun
avantage aux morts-vivants et aux créatures artificielles.

Balance de marchand. Cet appareil de mesure se
présente sous la forme d'une petite balance, de plateaux
et d'un assortiment de poids qui vont jusqu'a 1 kg. Elle
permet de mesurer le poids exact de petits objets, comme
des métaux précieux ou autres marchandises, afin de
déterminer leur valeur.

Bélier portable. Vous pouvez utiliser un bélier portable pour
enfoncer des portes. Quand vous utilisez un bélier, vous gagnez
un bonus de +4 a vos tests de Force. Siun autre personnage
vous aide a utiliser le bélier, vous étes avantagé lors de ce test.

Billes. Vous pouvez utiliser une action pour répandre ces
petites billes de métal sur une surface plane de 3 metresde
c6té. Une créature qui traverse cette surface doit réussir un jet
de sauvegarde de Dextérité DD 10 pour ne pastomber a terre.
Une créature peut traverser la zone sans avoir besoin de faire
un jet de sauvegarde si elle se déplace a la moitié de sa vitesse.

Boite 2 amadou. Cette petite boite contient tout ce qu'il
faut pour faire un feu : un silex, du ferrocérium et de I'amadou
(généralement des morceaux de tissu imbibés d’huile). Utiliser
la boite 4 amadou pour allumer une torche ou quoi que ce soit
d’autre avec assez de combustible cofite une action. Allumer un
autre type de feu prend une minute.

Bougie. Une bougie diffuse pendant une heure une lumiere
vive dans un rayonde 1,50 meétre et une lumiére faible dans un
rayon de 1,50 metre supplémentaire.

Cadenas. Ce cadenas est accompagné d'une clé. Sielle
n'a pas la clé, une créature qui maitrise les outils de voleur
peut crocheter le cadenas en réussissant un test de Dextérité
DD 15. Votre MD peut décider que de meilleurs cadenas sont
disponibles pour un prix plus élevé.

Carquois. Un carquois peut contenir jusqu'a 20 fleches.

Chaine. Une chaine a 10 points de vie. Elle peut étre brisée
en réussissant un test de Force DD 20.

Chausse-trappes. Vous pouvez utiliser une action pour
répandre un sac de chausse-trappes sur une surface de
1,50 metre de coté. Une créature qui traverse cette surface
doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15 ou arréter
de se déplacer pendant son tour et subir 1 dégat perforant. Si
elle subit ce dégat, lavitesse de cette créature est réduite de 3
meétres jusqu'a ce quelle regagne au moins 1 point de vie. Une
créature peut traverser la zone sans avoir besoin de faire un jet
de sauvegarde si elle se déplace a la moitié de sa vitesse.

Corde. Une corde, quelle soit faite de chanvre ou de soie, a
deux points de vie et peut étre rompue en réussissant un test
de Force DD 17.

Fau bénite. Vous pouvez utiliser une action pour asperger
d’eau bénite une créature qui se trouve dans un rayon de
1,50 metre de vous, ou lancer la flasque jusqu’a 6 meétres. La
flasque se brise a I'impact. Dans les deux cas, il s'agit d'une
attaque a distance contre une créature et 'eau bénite est
considérée comme une arme improvisée. Si votre cible est un
fiélon ou un mort-vivant, elle subit 2d6 dégats radiants.

Un clerc ou un paladin peut créer de I'eau bénite en
accomplissant un rituel spécifique. Ce rituel dure 1 heure,
ilrequiert la dépense de 25 po de poudre d’argent et
l'utilisation d'un emplacement de sort de niveau 1 de la part du
lanceur de sorts.

Etui 2 cartes ou parchermnins. Cet étui cylindrique de cuir
peut contenir jusqu'a dix feuilles de papier roulées ou cing
feuilles de parchemin roulées.

Etui pour carreaux. Cet étui de bois peut contenir jusqu’a
20 carreaux d'arbaléte.

Feu grégeois. Ce liquide gluant et collant s'enflamme au
contact de l'air. Vous pouvez utiliser une action pour lancer la
flasque jusqu'a une distance de 6 métres. La flasque se brise a
I'impact. Il s'agit d'une attaque a distance contre une créature

ou un objet, en considérant le feu grégeois comme une arme
improvisée. Si vous touchez votre cible, celle-ci subit 1d4 dégts
de feu au début de chacun de ses tours. La cible peut mettre

fin a cet effet et tenter d'éteindre les flammes en utilisant son
action pour faire un test de Dextérité DD 10.

Focaliseur arcanique. Un focaliseur arcanique est un
objet spécial — un orbe, un cristal, une baguette, un baton
spécialement fabriqué a cet effet ou un objet similaire —
congu pour canaliser la puissance de la magie arcanique. Un
ensorceleur, un sorcier ou un magicien peut utiliser de tels
objets comme focaliseur d’'incantation, comme expliqué dans
le chapitre 10.

Focaliseur druidique. Un focaliseur druidique peut étre
une branche de gui ou de houx, une baguette ou un sceptre en
if ou dans un autre bois spécial, un baton taillé dans un arbre
encore vivant ou un totem fait avec les plumes, la fourrure, les
os ou les dents d'animaux sacrés. Un druide peut utiliser un
tel objet comme focaliseur d'incantation, comme indiqué dans
le chapitre 10.

Gamelle. Cette boite métallique contient un gobelet et des
couverts simples. La boite est composée de deux parties qui
s'assemblent. Un c6té peut étre utilisé€ pour cuire les aliments et
l'autre comme une assiette creuse.

Grimoire. Un grimoire est l'outil indispensable des
magiciens. Il s'agit d'un livre reli€ en cuir avec 100 pages de
vélin blanc dans lequel ils écrivent leurs sorts.

Huile.huile est généralement vendue dans des flasques
d’argile d'un demi-litre. Vous pouvez utiliser une action
pour asperger une créature qui se trouve dans un rayon de
1,50 metre autour de vous ou pour lancer la lasque jusqu'a
une distance de 6 métres. La flasque se brise a 'impact. Dans
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PAQUETAGES D’EQUIPEMENT

Votre classe vous propose un équipement de départ qui
contient un ensemble d’outils pratiques réunis sous forme
de paquetages. Le contenu de ces paquetages est décrit ici.
Si vous achetez vous-méme votre équipement de départ,
vous pouvez acheter un de ces paquetages pour le prix
indiqué. Cela peut s'avérer plus économique que I'achat de
chaque objet séparément.

Paquetage d’artiste (40 po). Comprend un sac a dos, un sac
de couchage, 2 costumes, 5 bougies, 5 jours de rations, une
outre et des accessoires de déguisement.

Paquetage de cambrioleur (16 po). Comprend un sac a

dos, un sac de 1000 billes, 3 métres de ficelle, une cloche,
5 bougies, un pied-de-biche, un marteau, 10 pitons, une
lanterne a capote, 2 flasques d’huile, 5 jours de rations, une
boite 2 amadou et une outre. Un rouleau de 15 métres de
corde de chanvre est attaché sur le c6té du sac.

Paquetage de diplomate (39 po). Comprend un coffre, 2
étuis a cartes et a parchemins, un ensemble de beaux habits,
une bouteille d’encre, un porte-plume, une lampe, 2 flasques
d’huile, 5 feuilles de papier, une fiole de parfum, de la cire a
cacheter et du savon.

Paquetage d’ecclésiastique (19 po). Comprend un sac a dos,
une couverture, 10 bougies, une boite a amadou et, un tronc
a offrandes, 2 blocs d’encens, un encensoir, des habits de
cérémonie, 2 jours de raton et une outre.

Paquetage d’érudit (40 po). Comprend un sac a dos, un
traité de connaissances, une bouteille d’encre, un porte-
plume, 10 feuilles de parchemin, un petit sac de sable et un
petit couteau.

Paquetage d’explorateur (10 po). Comprend un sac a dos,
un sac de couchage, une gamelle, une boite 3 amadou, 10
torches, 10 jours de rations et une outre. Un rouleau de 15
meétres de corde de chanvre est attaché a 'extérieur du sac.

Paquetage d’exploration souterraine (12 po). Comprend
un sac a dos, un pied-de-biche, un marteau, 10 pitons, 10
torches, une boite 2 amadou, 10 jours de rations et une
outre. Un rouleau de 15 métres de corde de chanvre est
attaché a I'extérieur du sac.
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les deux cas, il s'agit d'une attaque a distance contre une
créature ou un objet et I'huile doit étre considérée comme

une arme improvisée. Sivous touchez votre cible, celle-ci est
couverte d’huile. Si elle subit au moins 1 dégit de feu avant que
l'huile ne seéche (apres 1 minute), la cible subit 5 dégits de feu
supplémentaires infligés par 'huile enflammée. Vous pouvez
aussiverser le contenu de la flasque d’huile sur une surface
plane afin de recouvrir une zone de 1,50 metre de coté. Sivous
y mettez le feu, 'huile brile pendant 2 rounds et inflige 5 dégats
de feu a toutes créatures qui péneétrent dans la zone ouy
terminent leur tour. Une créature ne peut subir ces dégits
qu'une fois par tour.

Lampe. Une lampe diffuse une lumiére vive dans un
rayon de 4,5 meétres et une lumiere faible sur 9 meétres
supplémentaires. Une fois allumée, elle briile pendant 6 heures
en consommant une flasque (0,5 litre) d’huile.

Lanterne a capote. Une lanterne a capote diffuse une
lumigre vive sur un rayon de 9 metres et une lumiere faible sur
9 metres supplémentaires. Une fois allumée, elle briile pendant
6 heures en consommant une flasque (0,5 litre) d’huile. Vous
pouvez utiliser une action pour abaisser la capote de lalanterne
afin qu'elle ne diffuse qu'une lumiere faible sur un rayon
de 1,50 metre.

Lanterne sourde. Une lanterne sourde diffuse une
lumiére vive sur un cone de 18 meétres et une lumiere faible
sur 18 metres supplémentaires. Une fois allumée, elle briile
pendant 6 heures en consommant une flasque (0,5 litre) d'huile.

Livre. Un livre peut contenir de la poésie, des récits
historiques, des informations relatives 2 un domaine particulier
de connaissance, des diagrammes et des notes sur des
inventions gnomes, ou tout ce qui peut étre inscrit sous forme
de textes ou d'images. Un livre de sort est appel€é un grimoire
(ses particularités sont décrites plus haut dans cette section).

Longue-vue. Une longue-vue permet de grossir jusqu'a deux
fois les choses que vous voyez a distance.

Loupe. Cette lentille permet d'examiner de pres les petits
objets. Elle peut égalementremplacer le silex et le ferrocérium
pour allumer un feu. Allumer un feu 4 I'aide d'une loupe
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nécessite la présence d'une lumiere aussi vive que celle du
soleil afin de faire prendre 'amadou et environ cinq minutes
pour que le feu prenne. Une loupe donne un avantage pour les
tests de caractéristique effectués dans le but d'inspecter ou
d’estimer la valeur d'un objet petit ou tres détaillé.

Matériel d’escalade. Le matériel descalade comprend des
pitons spéciaux, des crampons de chaussures, des gants et un
harnais. Vous pouvez utiliser ce matériellors d'une action pour
vous accrocher a une paroi. Vous ne pouvez alors plus chuter
de plus de 7,50 metres depuis votre point d'ancrage, mais vous
devez vous décrocher si vous voulez vous éloigner de plus de
7,50 metres de ce point.

Matériel de péche. Le matériel de péche se compose
d'une canne de bois, d’'un fil de soie, de bouchons en liege,
d’hamegons métalliques, de plombs, d’appats et d'un petit filet.

Menottes. Ces menottes métalliques peuvent étre utilisées
sur une créature de taille Petite ou Moyenne. Pour s'en
échapper, une créature doit réussir un test de Dextérité DD 20.
Pour les briser, elle doit réussir un test de Force DD 20. Chaque
paire de menottes est accompagnée d'une clé. Une créature
qui n’a pas la clé mais qui maitrise les outils de voleur peut
crocheter la serrure des menottes en réussissant un test de
Dextérité DD 15. Les menottes ont 15 points de vie.

Palan. Un palan est un systéme de poulies avec un cable et
un crochet qui vous permet de soulever jusqu'a quatre fois le
poids que vous pouvez normalement soulever.

Pied-de-biche. Vous étes avantagé lors des tests de Force
que vous effectuez quand le pied-de-biche est utilisé pour
faire levier.

Piége a machoires. Vous pouvez utiliser une action pour
installer ce piege qui se présente sous la forme d'un anneau
d’acier dentelé. Celui-ci se referme violemment quand une
créature marche sur la plaque de pression qui se trouve en son
centre. Le piege est ancré grace a une lourde chaine a un objet
immobile, comme un arbre ou une pointe enfoncée dans le sol.
Une créature qui marche sur la plaque doit réussir un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 13 pour éviter de subir 1d4 dégats
perforants et détre stoppée net dans son déplacement. Si elle
échoue, tant que la créature est prise au piege, son déplacement



est limit€é par la longueur de la chaine (qui fait généralement
1 metre de long). Une créature peut utiliser une action pour
faire un test de Force DD 13 afin de tenter de se libérer elle-
méme ou une autre créature dans sa zone d’allonge. A chaque
échec, la créature prise au piege subit 1 dégat perforant.
Poison. Un personnage peut utiliser le poison qui se trouve
dans cette fiole pour enduire la lame d’'une arme tranchante
ou perforante ou jusqu'a trois munitions. Il vous faut utiliser
une action pour appliquer le poison. Une créature touchée
par 'arme ou la munition empoisonnée doit faire un jet de
sauvegarde de Constitution DD 10 ou subir 1d4 dégits de
poison. Une fois appliqué, le poison reste efficace pendant
1 minute avant de sécher.
Potion de soins. Un personnage qui boit le liquide magique

rouge qui se trouve dans cette fiole regagne 2d4+2 points de vie.

Une action est nécessaire pour boire ou administrer la potion.

Rations. Les rations sont des aliments séchés (viande
séchée, biscuits, noix...) utilisés pour de longs voyages.

Sacoche. Une sacoche en tissu ou en cuir peut contenir
jusqu'a 20 billes de fronde ou 50 dards de sarbacane, entre
autres. Une sacoche 4 compartiments qui est utilisée pour
stocker les composantes de sorts s’appelle une sacoche a
composantes (celle-ci est également décrite dans cette section).

Sacoche a composantes. Une sacoche 4 composantes est
une petite sacoche de cuir imperméable fixée a la ceinture qui
possede plusieurs compartiments permettant de stocker toutes
les composantes matérielles et autres objets spéciaux utiles
al'incantation des sorts, a l'exception des composantes ayant
un coiit spécifique (comme indiqué dans la description des
sorts concernés).

Symbole sacré. Un symbole sacré est la représentation
d’'un dieu ou d’'un panthéon. Il peut s'agir d'une amulette sur
laquelle est représenté le symbole d'un dieu, d'une embleme
minutieusement gravé ou incrusté sur un bouclier, ou encore
d’une petite boite contenant un fragment de relique sacrée.
Vous trouverez dans 'Annexe B une liste des symboles sacrés
généralement associés a de nombreuses divinités du multivers.

Unclerc ou un paladin peut utiliser un symbole sacré comme
focaliseur d’incantation, comme décrit dans le chapitre 10.
Pour l'utiliser ainsi, le symbole sacré doit étre tenu en main,
porté de maniere visible ou il doit se trouver sur un bouclier.

Tente. Un abri de toile simple et portable qui peut accueillir
deux personnes.

Torche. Une torche briile pendant 1 heure et diffuse une
lumiere vive dans un rayon de 6 métres et une lumiére faible
dans un rayon de 6 metres supplémentaires. Si vous réussissez
une attaque de corps a corps avec une torche, celle-ci inflige
1 dégat de feu a votre cible.

Trousse de soins. Une trousse de soins est une sacoche
de cuir contenant des bandages, des onguents et des attelles.
La trousse peut étre utilisée dix fois. Vous pouvez utiliser une
action pour stabiliser une créature avec O point de vie a l'aide
de la trousse de soins sans avoir besoin de faire un test de
Sagesse (Médecine).

CONTENANCE DES RECIPIENTS

Récipient Contenance

Bouteille 0,75 litre de liquide

Coffre 0,36 m3/150 kg d'équipement
Cruche ou pichet 3,5 litres de liquide

Fiole 100 g de liquide

Flasque ou chope 0,5 litre de liquide

Outre 2 litres de liquide

Panier 0,06 m*/20 kg d’équipement
Pot en fer 3,5 litres de liquide

Sac 0,03 m*/15 kg d'équipement
Sac a dos* 0,03 m*/15 kg d'équipement
Sacoche 0,006 m*/3 kg d’équipement
Seau 10,5 litres de liquide, 0,015 m? de solide

Tonneau 140 litres de liquide, 0,12 m? de solide

* Vous pouvez aussi attacher des objets comme un sac de
couchage ou un rouleau de corde sur le sac a dos.
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OUuTILS

Un outil vous aide a faire quelque chose que vous ne pouvez
pas faire sans, comme fabriquer ou réparer un objet, falsifier
un document ou crocheter une serrure. Votre race, votre classe,
votre historique ou vos dons vous accordent la maitrise de
certains outils. Maitriser un outil vous permet d’ajouter votre
bonus de maitrise a n'importe quel test de caractéristique que
vous faites quand vous utilisez cet outil. L'utilisation d’'un outil
n'est pas liée a une unique caractéristique dans la mesure oti la
maitrise d'un outil représente une connaissance approfondie
de son utilisation. Par exemple, le MD peut vous demander de
faire un test de Dextérité pour graver des détails avec vos outils
de menuisier, ou un test de Force afin de pouvoir travailler un
bois particuli€rement résistant.

Accessoires de déguisement. Cette sacoche contient du
maquillage, de la teinture capillaire et des petits accessoires
qui vous permettent de créer un déguisement qui change
votre apparence physique. Si vous maitrisez l'utilisation des
accessoires de déguisement, vous pouvez ajouter votre bonus
de maitrise aux tests de caractéristique que vous faites dans le
but de créer un déguisement visuel.

Boite de jeux. Cette boite contient de nombreux accessoires
vous permettant de jouer, dont des dés et des jeux de cartes
(pour des jeux comme le jeu des dragons). Vous trouverez
quelques exemples dans la table Outils, mais il existe d’autres
boites de jeu. Si vous maitrisez les jeux contenus dans une
boite, vous pouvez ajouter votre bonus de maitrise aux tests
de caractéristique que vous effectuez quand vous jouez a ce
jeu. Il existe plusieurs types de jeu nécessitant chacun une
maitrise distincte.

Instrument de musique. Le tableau des outils présente
plusieurs exemples d'instruments de musique. Sivous
maitrisez un instrument donné, vous pouvez ajouter votre
bonus de maitrise aux tests de caractéristique que vous
effectuez pour jouer de cet instrument. Un barde peut utiliser
un instrument de musique comme focaliseur d’'incantation,
comme décrit dans le chapitre 10. Chaque instrument de
musique nécessite une maitrise distincte.

Instruments de navigateur. Cet ensemble d'instruments est
utilisé pour naviguer en mer. Si vous en maitrisez l'utilisation,
vous pouvez lire une carte et planifier le trajet d'un bateau. Ces
outils vous permettent aussi d'ajouter votre bonus de maitrise
aux tests de caractéristique que vous effectuez pour éviter de
vous perdre en mer.

Matériel d’'empoisonneur. Le matériel dempoisonneur
contient des fioles, des produits chimiques et tout l'équipement
nécessaire pour créer des poisons. Si vous maitrisez
I'utilisation de ce kit, vous pouvez ajouter votre bonus de
maitrise aux tests de caractéristique que vous effectuez pour
créer ou utiliser des poisons.

Matériel d’herboriste. Ce matériel rassemble plusieurs
outils différents, comme des sécateurs, un mortier, des bourses
et des flacons utilisés par les herboristes pour créer leurs
remedes et leurs potions. Si vous maitrisez l'utilisation de
ce matériel, vous pouvez ajouter votre bonus de maitrise aux
tests de caractéristique que vous effectuez afin d'identifier
ou d'utiliser des plantes. Il est nécessaire de maitriser
l'utilisation de ce matériel pour préparer des antitoxines et des
potions de soins.

Matériel de contrefagon. Cette petite boite contient de
nombreux types de papiers et de parchemins, des porte-
plumes et des encres, des sceaux et de la cire a cacheter, des
feuilles d'or et d’argent et d'autres ingrédients nécessaires
pour contrefaire des documents de maniére convaincante. Si
vous maitrisez l'utilisation de ce matériel, vous pouvez ajouter
votre bonus de maitrise aux tests de caractéristique que vous
effectuez afin de contrefaire un document.
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OurTiLs
Objet Prix Poids
Accessoires de déguisement 25 po 1,5 kg
Boite de jeux
Dés 1 pa —_
Echecs draconiques 1 po 0,25 kg
Jeu de cartes 5 pa —
Jeu des dragons 1 po —
Instruments de musique
Chalemie 2 po 0,5kg
Cor 3 po 1kg
Cornemuse 30 po 3 kg
Flate 2 po 0,5 kg
Flate de pan 12 po 1 kg
Luth 35 po 1 kg
Lyre 30 po 1kg
Tambour 6 po 1,5 kg
Tympanon 25 po 5 kg
Viole 30 po 0,5 kg
Instruments de navigateur 25 po 1kg
Matériel d’empoisonneur 50 po 1 kg
Matériel d’herboriste 5 po 1,5kg
Matériel de contrefagon 15 po 2,5kg
Outils d’artisan
Matériel d’alchimiste 50 po 4 kg
Matériel de brasseur 20 po 4,5kg
Matériel de calligraphe 10 po 2,5 kg
Matériel de peintre 10 po 2,5kg
Outils de bricoleur 50 po 5 kg
Outils de cartographe 15 po 3kg
Outils de charpentier 8 po 3 kg
Outils de cordonnier 5 po 2,5 kg
Outils de forgeron 20 po 4 kg
Outils de joaillier 25 po 1kg
Outils de magon 10 po 4kg
Outils de menuisier 1po 2,5 kg
Outils de potier 10 po 1,5 kg
Outils de souffleur de verre 30 po 2,5kg
Outils de tanneur 5 po 2,5kg
Outils de tisserand 1 po 2,5 kg
Ustensiles de cuisinier 1 po 4 kg
Outils de voleur 25 po 0,5 kg

Véhicules (sur terre ou sur mer) ¥ *

* Voir la section «Montures et véhiculess.

Outils d’artisan. Ce type particulier d'outils réunit les objets
permettant dexercer une profession. Le tableau présente une
liste des outils les plus courants, chaque ensemble proposant
des objets liés 4 un artisanat spécifique. Sivous maitrisez
l'utilisation d'outils liés a un artisanat, vous pouvez ajouter
votre bonus de maitrise aux tests de caractéristique que vous
effectuez en utilisant les outils de votre profession. Chacun de
ces outils nécessite une maitrise distincte.

Outils de voleur. Cet ensemble d'outils comprend une petite
lime, un jeu de crochets, un petit miroir monté sur une poignée
de métal, une paire de ciseaux a fine lames et des pinces. La
maitrise de ces outils vous permet d’ajouter votre bonus de
maitrise aux tests de caractéristique que vous effectuez pour
désamorcer un piege ou crocheter une serrure.



MONTURES ET VEHICULES

Une bonne monture peut vous permettre de vous déplacer plus
rapidement dans la nature, mais son intérét principal est qu'elle
peut porter 'équipement qui risquerait sinon de vous ralentir.
Vous trouverez dans la table Montures et autres animaux la
vitesse de chaque animal et sa capacité de charge de base.

Un animal qui tire une caléche, une charrette, une carriole,
un traineau ou un chariot, peut déplacer jusqua cinq fois sa
capacité de charge de base, poids du véhicule compris. Si
plusieurs animaux tirent le méme véhicule de concert, ils
peuvent additionner leur capacité de charge respective.

Dans les mondes de D&D, on trouve d’autres montures que
celles citées ici mais elles sont plus rares et, en régle générale,
elles ne sont pas a vendre. Il s'agit notamment de montures
volantes (pégases, griffons, hippogriffes et autres animaux
du méme type) ou de montures aquatiques (les hippocampes
géants, par exemple). Pour acquérir une telle monture, vous
devez généralement obtenir un ceuf et dresser vous-méme
I'animal, ou bien vous devez faire un pacte avec une puissante
entité, voire négocier avec la créature elle-méme.

Barde. 1.a barde est une armure congue pour protéger la
téte, 'encolure, le poitrail et le corps d'un animal. Tous les types
d’armure proposées dans la table Armures existent dans une
version adaptée en barde. Ceci dit, elles cofitent quatre fois
plus cher que leur équivalent pour humanoides et pésent deux
fois plus lourd.

Selles. Une selle militaire offre un support & un cavalier et
l'aide & conserver son assiette sur une monture au cceur d'une
bataille. Elle lui donne un avantage aux tests effectués pour
rester en selle. Il est nécessaire de posséder une selle exotique
pour chevaucher une créature volante ou aquatique.

Maitrise des véhicules. Sivous maitrisez l'utilisation d'un
véhicule (terrestre ou maritime), vous pouvez ajouter votre
bonus de maitrise aux tests permettant de conserver le contréle
de ce véhicule dans des circonstances délicates.

Bateaux & rames. Les barges et les barques sont utilisées
sur les lacs et les riviéres. Si vous vous déplacez dans le
sens du courant, vous devez ajouter la vitesse du courant
(généralement 5 kilomeétres par heure) 4 celle du bateau. Il n'est
pas possible de remonter un courant trop important 4 la seule
force des rames mais ces embarcations peuvent étre halées
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a contre-courant par des animaux de trait sur les rives. Les
aventuriers peuvent aussi transporter une barque (qui pese
50 kilos) sur la terre ferme.

MONTURES ET AUTRES ANIMAUX

Animal Prix Vitesse  Capacité de charge
Ane ou mule 8 po 12m 210 kg
Chameau 50 po 15m 240 kg
Cheval de 400 po 18 m 270 kg
guerre

Cheval de selle 75 po 18 m 240 kg
Cheval de trait 50 po 12m 270 kg
Eléphant 200 po 12m 660 kg
Molosse 25 po 12m 97,5 kg
Poney 30 po 12m 12,5 kg

EQUIPEMENT D’EQUITATION ET VEHICULES A
TRACTION

Objet Prix Poids
Aliment (par jour) 5pc 5kg
Barde x4 %2
Caléche 100 po 300kg
Carriole 250 po 50 kg
Chariot 35 po 200 kg
Charrette 15 po 100 kg
Ecurie (par jour) 5 pa —
Fontes 4 po 4kg
Mors et bride 2po 0,5 kg
Selle
D’équitation 10 po 12,5 kg
De bat 5 po 75kg
Exotique 60 po 20 kg
Militaire 20 po 15 kg
Tratneau 20 po 150 kg
BATEAUX
Véhicules Prix Vitesse
Barge 3000 po 1,5 km/h
Barque 50 po 2,5 km/h
Bateau a voiles 10 000 po 3 km/h
Drakkar 10000 po 4,5 km/h
Galere 30000 po 6 km/h
Navire de guerre 25000 po 4 km/h

MARCHANDISES

Larichesse ne se mesure généralement pas en or mais en
bétail, en quantité de grain ou de terre, ou en droit de percevoir
desimp06ts ou d'exploiter certaines ressources (comme une
mine ou une forét).

Les guildes, les nobles et la royauté réglementent le
commerce. Des compagnies agréées regoivent I'autorisation
de suivre certaines routes commerciales, d'envoyer des navires
marchands danscertains ports pour y vendre ou y acheter
certains produits spécifiques. Les guildes fixent les prix des
marchandises et desservices. Les marchands échangent
généralement des marchandises au lieu d'utiliser de 'argent.

Vous pouvez voir dans la table Marchandises la valeur des
produits couramment échangés.

MARCHANDISES

Prix Marchandises
1 pc 0,5 kg de blé
2pc 0,5 kg de farine ou un poulet
5pc  0,5kgde sel
1 pa 0,5 kg de fer ou 1 m? de toile
5pa 0,5 kg de cuivre ou Tm? de tissu en coton
1po 0,5 kg de gingembre ou une chévre
2 po 0,5 kg de cannelle ou de poivre, ou un mouton
3po 0,5 kgde clous de girofle ou un cochon
5po 0,5 kgd’argent ou 1 m?de lin

10 po 1 m? de soie ou une vache

15 po 0,5 kg de safran ou un beeuf

50po  0,5kgdor

500 po 0,5 kg de platine

DEPENSES

Quand ils ne sont pas en train d'explorer des souterrains ou des
ruines a la recherche de trésors oubliés ou de s'opposer aux
forces des ténebres, les héros doivent affronter des réalités plus
terre a terre. Méme dans un monde fantastique, tout le monde
doit tenir compte des besoins essentiels, comme sabriter,

se nourrir, trouver de quoi se vétir. Et ces choses-la cofitent

de I'argent. Cela dit, certains trains de vie sont plus opulents
que d'autres.

TRAINS DE VIE

Un train de vie permet d'évaluer simplement le cofit de la

vie dans un monde fantastique. Un train de vie prend en
compte le logement, la nourriture, les boissons et tous vos
besoins essentiels. Dans ces dépenses se trouve aussi le cofit
d’entretien de votre équipement afin que vous soyez toujours
prét a repartir a l'aventure.

Au début de chaque semaine ou de chaque mois (a vous de
choisir), vous choisissez un train de vie dans la table Trains de
vie et payez le cotit indiqué. Les prix indiqués correspondent
au cofit de la vie pour une journée, donc pour calculer le cofit
de votre train de vie pour 1 mois, vous devez multiplier le prix
indiqué par 30. Votre train de vie peut changer d'une période
al'autre en fonction de vos fonds, ou vous pouvez choisir de
mener un méme train de vie tout au long de la carriere de
votre personnage.

Votre train de vie n'est pas sans conséquences. Maintenir un
train de vie élevé peut vous permettre d'entrer en contact avec
des gens riches et puissants, mais il risque aussi dattirer des
voleurs. Et si vivre plus chichement peut vous permettre d’éviter
dattirer l'attention des criminels, vous aurez aussi bien moins
de chance de nouer des liens avec les personnes influentes.

TRAINS DE VIE

Train de vie Coit/jour
Mendiant —
Misérable 1 pa
Pauvre 2 pa
Modeste 1 po
Confortable 2 po
Riche 4 po

Aristocratique 10 po minimum
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Mendiant. Vous vivez dans des conditions inhumaines. Sans
maison, vous vous abritez olt vous pouvez, en vous glissant
discretement dans des granges ou en vous blottissant dans de
vieilles caisses. Vous dépendez des bonnes grices des gens
mieux lotis. De plus, la vie de mendiant regorge de dangers.
Vous évoluez en effet dans un univers de violence, de maladie
et de faim. D’autres mendiants convoitent votre armure, vos
armes et votre équipement d’aventurier qui représentent une
fortune a leurs yeux. Vous n'étes pas digne de l'attention de la
plupart des gens.

Misérable. Vous vivez dans une étable qui prend l'eau, une
hutte au sol en terre battue juste a 'entrée de la ville ou vous
louez une chambre infestée de vermine dans un des pires
quartiers de la ville. Si vous avez de quoi vous protéger des
éléments, vous évoluez dans un environnement ot le désespoir
et laviolence, les maladies, 1a faim et le malheur sont monnaie
courante. Vous passez généralement inaper¢u, mais les lois ne
vous protégent pas beaucoup. La plupart des gens qui ménent
ce train de vie ont connu quelque terrible revers. Certains sont
dérangés, d'autres sont exilés ou simplement malades.

Pauvre. Un train de vie pauvre signifie que vous devez vous
passer des conforts que I'on trouve le plus souvent dans une
communauté stable. Vous vous contentez de nourriture et d'un
logement simples, de vétements usés jusqu’a la corde et d'un
avenir imprévisible. Une expérience supportable, méme si
elle est probablement désagréable. Vouslouez peut-étre une
chambre dans un asile de nuit ou une place dans une chambre
commune a l'étage d’'une taverne. Vous étes protégé par
quelques lois mais vous devez toujours faire face 4 la violence,
au crimme et 4 la maladie. Les gens qui ménent ce train de vie
sont généralement des ouvriers non qualifiés, des vendeurs de
rue, des colporteurs, des voleurs, des mercenaires, et d'autres
personnes qui exercent des professions peu recommandables.

Modeste. Un train de vie modeste vous permet d'éviter
de vous retrouver dans les bas quartiers et vous assure un
équipement en bon état. Vous vivez dans la vieille ville et louez
une chambre dans une pension, une auberge ou un temple.
Vous ne souffrez pas de la faim ou de 1a soif et, si votre mode de
vie reste simple, vous évoluez au moins dans un environnement
propre. Les gens qui ménent cette vie sont généralement des
soldats qui ont une famille, des ouvriers, des étudiants, des
ecclésiastiques, des magiciens errants, etc.

Confortable. Avec ce train de vie, vous pouvez vous
permettre de meilleurs habits et facilement entretenir votre
équipement. Vous vivez dans une petite maisondans un
quartier de classe moyenne ou dans une chambre privée louée

dans une bonne auberge. Vous fréquentez des marchands, des
artisans compétents et des officiers militaires.
Riche. Choisir ce mode de vie équivaut 2 mener une vie
de luxe, méme si vous n'avez pas le statutsocial associé aux
fortunes de la vieille noblesse ou de la royauté. Vous menez
une vie comparable i celle d'un marchand prospére, d'un
fonctionnaire qui a les faveurs de la royauté ou d'un propriétaire
de plusieurs échoppes. Vous vivez dans un logement fort
respectable, généralement une grande maison dans un quartier
en vogue ou une suite confortable dans une bonne auberge.
Vous employez stirement les services de quelques serviteurs.
Aristocratique. Vous menez une vie d'abondance et de
confort. Vous évoluez dans des cercles fréquentés par les
personnes les plus influentes de la communauté. Vous habitez
dans un logis princier, peut-étre une maison en ville dans
un quartier cossu ou dans un appartement de la meilleure
auberge de la ville. Vous dinez dans les meilleurs restaurants,
vous vous étes attaché les services du dernier tailleur a la
mode et vos serviteurs répondent a vos moindres désirs.
Vous étes invités aux événements mondains organisés par
les riches et les puissants et vous passez vos soirées en
compagnie de politiciens, de responsables de guildes, de
grands-prétres et de nobles. Vous faites cependant face a des
tentatives d'escroquerie et de trahison de grande envergure.
Plus vous étes riche, plus grandes sont vos chances de vous
retrouver mél€ a une intrigue politique en tant que pion ou
que participant.

MANGER, BOIRE ET SE LOGER

La table Nourriture, boissons et logement vous indique le
prix de chague aliment ou boisson et d'un logement pour une
nuit. Ces prixsont déja compris dans ce que vous cofite votre
train de vie.

NOURRITURE, BOISSONS ET LOGEMENT

Objet Prix
Banquet (par personne) 10 po
Biére
Chope 4 pc
Cruche 2 pa
Fromage, gros morceau 1 pa

Hébergement a Pauberge (par jour)

Misérable 7 pc
Pauvre 1 pa
Modeste 5pa
Confortable 8 pa
Riche 2 po
Aristocratique 4 po
Pain, miche 2pc
Repas (par jour)
Misérable 3 pc
Pauvre 6 pc
Modeste 3 pa
Confortable 5 pa
Riche 8 pa
Aristocratique 2 po
Viande, gros morceau 3 pa
Vin
Ordinaire (cruche) 2 pa

Raffiné (bouteille) 10 po
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AUTOSUFFISANCE

Les dépenses et les trains de vie décrits dans ce chapitre
ont été pensés en partant du principe que vous passez
votre temps en ville entre deux aventures et profitez des
ressources que vous pouvez vous payer : acheter de la
nourriture, louer un logement, payer un artisan pour afftter
votre épée et réparer votre armure, etc. Certains personnages
préferent cependant passer leur temps loin de la civilisation
et se débrouiller dans la nature en vivant de chasse et de
cueillette et en réparant eux-mémes leur équipement.

Vous pouvez mener un tel train de vie sans rien dépenser,
mais cela vous prend beaucoup de temps. Si vous passez votre
temps entre deux aventures & exercer une profession, comme
expliqué dans le chapitre 8, vous pouvez gagner de quoi mener
un train de vie pauvre. La maitrise de la compétence Survie peut
vous permettre de mener un train de vie confortable.

SERVICES

Les aventuriers peuvent louer les services de personnages
non-joueurs pour les assister ou agir en leur nom dans
certaines circonstances. La plupart de ces employés ont des
compétences assez ordinaires, mais d’autres sont des maitres
dans leur domaine ou leur art, et quelques-uns sont méme des
experts spécialisés dans une compétence d’'aventurier.

Vous trouverez dans la table Services certains des services
les plus courants. Vous pouvez engager quelqu’'un pour
accomplir des services plus spécifiques parmi la multitude
de personnes pouvant étre engagées dans une ville classique.
Par exemple, un magicien peut payer un menuisier pour qu'il
lui fabrique un coffre élaboré (et sa réplique miniature) qu'il
pourra ensuite utiliser pour lancer le sort coffre secret de
Léomund. Un guerrier peut demander 2 un forgeron de lui
forger une épée spéciale. Un barde peut engager un tailleur
pour qu'il lui prépare des atours somptueux en prévision d'une
réprésentation devant le duc.

D’autres personnes peuvent proposer des services requérant
plus d'expertise ou dont la tiche est risquée. Par exemple, vous
pouvez engager des mercenaires pour vous aider 2 affronter
une armée de hobgobelins ou des sages pour qu'ils fassent des
recherches sur un savoir ancien ou ésotérique. Si un aventurier
de haut niveau s'installe dans une forteresse, il peut engager
tout une équipe de serviteurs et d'agents pour s'occuper des
affaires courantes, du chételain ou régisseur aux gargons
d’étables. Ces personnes bénéficient souvent d'un emploi stable
avec le logement inclus dans la rémunération.

SERVICES
Service Prix
Employé
Non-qualifié 2 pa par jour
Qualifié 2 po par jour
Messager 2 pc par 1,5 kilometre
Péage (route ou porte) 1 pc
Transport
Dans une ville 1 pc

Entre deux villes 3 pc par 1,5 kilométre

Voyage maritime 1 pa par 1,5 kilometre

On appelle employés qualifiés les personnes engagées
pour accomplir une tache nécessitant une maitrise (maitrise
d’'une arme, d'un outil ou d'une compétence) : un mercenaire,

L gl

un artisan, un scribe, etc. Le prix indiqué dans la table est le
salaire minimum. Certains experts dans leur domaine peuvent
demander une rémunération plus importante. Les employés
non qualifiés sont employés pour les travaux qui ne nécessitent
pas de compétence particuliere. Il s'agit de manceuvres, de
porteurs, de bonnes, etc.

SERVICES MAGIQUES

Les lanceurs de sorts ne rentrent pas dans la méme catégorie
que les employés classiques. Il est en effet possible de trouver
des gens qui acceptent de lancer un sort en échange d'argent
ou d’une faveur, mais c'est souvent compliqué et il n'y a pas de
prix de référence pour ce genre de services. En régle générale,
plus le niveau du sort demandé est €levé, plus il est difficile de
trouver quelqu'un qui accepte de le lancer et plus le cotit du
service est élevé.

Dans une petite ville, il sera assez facile de trouver des gens
volontaires pour lancer des sorts relativement courants de
niveau 1 ou 2, comme soin des blessures ou identification, en
échange d'un salaire entre 10 et 50 po, en plus du coiit de toute
composante matérielle cotiteuse. Il faudra stirement voyager
jusqu’a une grande ville, avec une université ou un temple
important, pour trouver quelqu'un qui accepte de lancer un sort
d’un niveau plus élevé. Une fois que vous avez trouvez le lanceur
de sort, celui-ci peut vous demander une faveur en guise de
paiement, le genre de service que seuls des aventuriers sont
enmesure de rendre, comme récupérer un objet rare détenu
par des gensdangereux ou traverser une région infestée
de monstres pour livrer quelque chose d’important & une
communauté lointaine.

BABIOLES

Lorsque vous créez votre personnage, vous pouvez lancer une
fois le dé dans la table Babioles pour obtenir un objet nimbé de
mystére. Le MD peut aussi utiliser cette table pour garnir une
piece dans un donjon ou remplir les poches d'une créature.
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BABIOLES
d100  Babiole

01 Une main de gobelin momifiée

02 Un éclat de cristal qui luit faiblement sous les
rayons de la lune

03 Une piece d'or frappée dans un pays inconnu

04  Un journal écrit dans une langue que vous ne
connaissez pas

05 Une bague en cuivre qui ne verdit jamais
06  Une vieille piece d’échec en verre

07 Deux dés en os marqués d’un créne sur la face qui

devrait indiquer le 6

08  Une petite idole représentant une créature
cauchemardesque qui provoque des réves
troublants quand vous dormez prés d’elle

09  Un collier de corde ol pendent quatre doigts
elfiques momifiés

10 Un titre de propriété dans un royaume qui vous est

inconnu
11 Un bloc de 30 grammes d’un matériau inconnu
12 Une petite poupée de tissu hérissée d'aiguilles
13 Un croc d'un animal inconnu
14 Une énorme écaille, peut-&tre celle d'un dragon
15  Une plume vert vif
16 Une vieille carte de tarot a votre effigie
17 Un orbe de verre empli d'une fumée mouvante
18 Un ceuf de 500 grammes a la coquille rouge vif
19 Une pipe qui fait des bulles

20 Unbocal de verre contenant un étrange bout de
chair flottant dans la saumure

21 Une petite boite & musique de facture gnome qui

joue une chanson vous rappelant vaguement votre

enfance

22 Une petite statuette de bois représentant un
halfelin a I'air satisfait

23 Un orbe en laiton gravé de runes étranges
24 Undisque de pierre multicolore
25 Une petite icone de corbeau en argent

26 Un sac contenant quarante-sept dents
d’humanoides dont une pourrie
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d100
27
28
29
30

31

32
33
34

35
36
37
38
39

40

41
42

43
44
45

46
47

48

49
50
51
52

Babiole

Un éclat d’obsidienne toujours tiéde au toucher
Une griffe de dragon accrochée a un collier de cuir
Une paire de vieilles chaussettes

Un livre vierge dont les pages refusent de retenir
I’encre, la craie, le graphite ou toute autre substance
ou marquage

Un embléme en argent en forme d’étoile 4 cinq
branches

Un couteau appartenant a un parent
Une fiole de verre pleine de rognures d’ongle

Un objet métallique rectangulaire avec deux petites
coupes en métal sur un c6té qui lance des étincelles
dés qu’on le mouille

Un gant blanc a paillettes destiné a un humain
Une veste dotée de cent petites poches

Un petit bloc de pierre ne pesant rien

Un petit portrait au crayon d’un gobelin

Une fiole de verre vide qui sent le parfum quand on
I'ouvre

Une gemme que toute personne autre que vous
prend pour un bout de charbon

Un morceau d’une vieille banniére

Un insigne de grade appartenant a un légionnaire
oublié

Une petite cloche en argent sans battant
Un canari mécanique dans une lampe de gnome

Un minuscule coffret avec de nombreux pieds
taillés en dessous

Un esprit follet mort dans une bouteille de verre

Une boite de métal sans ouverture mais, au bruit,
elle semble remplie de liquide, de sable, d’araignées
ou d’éclats de verre

Un orbe de verre rempli d’eau oli nage un poisson
rouge mécanique

Une cuillére en argent gravée d'un M sur le manche
Unssifflet en bois doré

Un scarabée mort aussi gros que votre main

Deux soldats de plomb, I'un décapité



d100
53

54
55
56
57
58
59
60
61
62

63
64

65

66
67
63

69

70

71

72

73

74

75
76

77

78

Babiole

Une petite bofte remplie de boutons de tailles
diverses

Une chandelle impossible a allumer

Une petite cage sans porte

Une vieille clef

Une carte au trésor indéchiffrable

La poignée d’une épée brisée

Une patte de lapin

Un ceil de verre

Un camée représentant une personne hideuse

Un crane en argent de la taille d'une piéce de
monnaie

Un masque en albatre

Une pyramide d’encens noir collant qui dégage une
odeur nauséabonde

Un bonnet de nuit qui vous fait faire de beaux réves
quand vous le portez

Un unique chausse-trappe en os
Une monture de monocle en or, sans le verre

Un cube de 2,5 centimétres d’arréte dont chaque
face est peinte d’'une couleur différente

Une poignée de porte en cristal

Un petit paquet rempli de poussiére rose

Un extrait d’'une magnifique chanson, écrit sous
forme de notes de musique sur deux bouts de
parchemin

Une boucle d’oreille goutte d’eau en argent faite a
partir d'une véritable larme

Une coquille d’ceuf peinte de scénes représentant la
misére humaine avec un souci du détail dérangeant
Un éventail qui, une fois déplié, montre un chat
endormi

Unensemble de flites en os

Un trefle a quatre feuilles conservé dans un livre
parlant d’étiquette et de bonnes maniéres

Un parchemin sur lequel est dessiné un engin au
mécanisme complexe

Un fourreau ornementé ol ne peut rentrer aucune
des lames que vous avez trouvées jusqu’ici

dioo
79

80

81

82

83

84

85
86

87
88

&9
90
91
92
93

94
95
96

97

98

99

100

Babiole
Une invitation a3 une féte oli s’est déroulé un
meurtre

Un pentacle en bronze gravé d’une téte de rat en
son centre

Un mouchoir violet brodé du nom d’un puissant
archimage

La moitié du plan du rez-de-chaussée d’un temple,
d’un chateau ou d’un édifice similaire

Un tissu plié qui, une fois déplié, se révele étre un
chapeau a la mode

Le regu d’un dépét dans une banque d'une ville
éloignée

Un journal intime ol il manque sept pages

Une bofte a tabac vide en argent marquée d’'une
inscription disant « songes »

Un symbole sacré en fer dédié a un dieu inconnu

Un livre racontant I’ascension et la chute d’un héros
de légende, mais il manque le dernier chapitre

Une fiole de sang de dragon

Une antique fleche de conception elfique
Une aiguille qui ne se tord jamais

Une broche ornementée de facture naine

Une bouteille vide portant une jolie étiquette
indiquant « Le Magicien du Vignoble, Cuvée du
dragon rouge, 331422-x »

Une mosaique vitrée en céramique multicolore

Une souris pétrifiée

Un pavillon pirate noir orné d’un crine de dragon et
de tibias croisés

Un petit crabe ou une petite araignée mécanique
qui se déplace quand personne ne "observe

Un bocal de verre contenant du gras étiqueté
« Graisse de griffon »

Une boite en bois au fond de céramique contenant
un ver vivant doté d’une téte aux deux extrémités de
son corps

Une urne de métal contenant les cendres d’'un
héros
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BABIOLES

d100
01
02

03
04

05
06
07

08

09

10

111
12

14
15
16
17
18
19
20

21

22

23
24
25
26

Babiole
Une main de gobelin momifiée

Un éclat de cristal qui luit faiblement sous les
rayons de la lune

Une piéce d'or frappée dans un pays inconnu

Un journal écrit dans une langue que vous ne
connaissez pas

Une bague en cuivre qui ne verdit jamais
Une vieille piéce d’échec en verre

Deux dés en os marqués d’un crdne sur la face qui
devrait indiquer le 6

Une petite idole représentant une créature
cauchemardesque qui provoque des réves
troublants quand vous dormez prés d'elle

Un collier de corde ol pendent quatre doigts
elfiques momifiés

Un titre de propriété dans un royaume qui vous est
inconnu

Unblocde 30 grammes d’un matériau inconnu
Une petite poupée de tissu hérissée d'aiguilles
Un croc d’un animal inconnu

Une énorme écaille, peut-étre celle d’'un dragon
Une plume vert vif

Une vieille carte de tarot a votre effigie

Un orbe de verre empli d’une fumée mouvante
Un ceuf de 500 grammes 2 la coquille rouge vif
Une pipe qui fait des bulles

Un bocal de verre contenant un étrange bout de
chair flottant dans la saumure

Une petite bofte 3 musique de facture gnome qui
joue une chanson vous rappelant vaguement votre
enfance

Une petite statuette de bois représentant un
halfelin a lair satisfait

Un orbe en laiton gravé de runes étranges
Un disque de pierre multicolore
Une petite icbne de corbeau en argent

Un sac contenant quarante-sept dents
d’humanoides dont une pourrie
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d100
27
28
29
30

31

32
33
34

35
36
37
38
39

40

|
42

43
44
45

46
47

48

49
50
51
52

Babiole

Un éclat d'obsidienne toujours tiéde au toucher
Une griffe de dragon accrochée 4 un collier de cuir
Une paire de vieilles chaussettes

Un livre vierge dont les pages refusent de retenir
I’encre, la craie, le graphite ou toute autre substance
ou marquage

Un embléme en argent en forme d’étoile a cinq
branches

Un couteau appartenant a un parent
Une fiole de verre pleine de rognures d’ongle

Un objet métallique rectangulaire avec deux petites
coupes en métal sur un cdté qui lance des étincelles
dés qu’on le mouille

Un gant blanc a paillettes destiné a un humain
Une veste dotée de cent petites poches

Un petit bloc de pierre ne pesant rien

Un petit portrait au crayon d’un gobelin

Unefiole de verrevide qui sent le parfum quand on
I'ouvre

Une gemme que toute personne autre que vous
prend pour un bout de charbon

Un morceau d’une vieille banniére

Un insigne de grade appartenant a un légionnaire
oublié

Une petite cloche en argent sans battant
Un canari mécanique dans une lampe de gnome

Un minuscule coffret avec de nombreux pieds
taillés en dessous

Un esprit follet mort dans une bouteille de verre

Une boite de métal sans ouverture mais, au bruit,
elle semble remplie de liquide, de sable, d’araignées
ou d’éclats de verre

Un orbe de verre rempli d’eau oli nage un poisson
rouge mécanique

Une cuillére en argent gravée d’'un M sur le manche
Un sifflet en bois doré

Un scarabée mort aussi gros que votre main

Deux soldats de plomb, I'un décapité



di00
53

54
55
56
57
58
59
60
61
62

63
64

65

66
67
68

69
70
71
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Babiole

Une petite boite remplie de boutons de tailles
diverses

Une chandelle impossible a allumer

Une petite cage sans porte

Une vieille clef

Une carte au trésor indéchiffrable

La poignée d'une épée brisée

Une patte de lapin

Un ceil de verre

Un camée représentant une personne hideuse

Un crane en argent de la taille d'une piece de
monnaie

Un masque en albatre

Une pyramide d’encens noir collant qui dégage une
odeur nauséabonde

Un bonnet de nuit qui vous fait faire de beaux réves
quand vous le portez

Un unique chausse-trappe en os
Une monture de monocle en or, sans le verre

Un cube de 2,5 centimétres d’arréte dont chaque
face est peinte d’une couleur différente

Une poignée de porte en cristal

Un petit paquet rempli de poussiére rose

Un extrait d’'une magnifique chanson, écrit sous
forme de notes de musique sur deux bouts de
parchemin

Une boucle d’oreille goutte d’eau en argent faite a
partir d’une véritable larme

Une coquille d’ceuf peinte de scénes représentant la
misére humaine avec un souci du détail dérangeant
Un éventail qui, une fois déplié, montre un chat
endormi

Un ensemble de flates en os

Un trefle a quatre feuilles conservé dans un livre
parlant d’étiquette et de bonnes maniéres

Un parchemin sur lequel est dessiné un engin au
mécanisme complexe

Un fourreau ornementé oll ne peut rentrer aucune
des lames que vous avez trouvées jusqu’ici

d100
79

80

81

82

&3

84

85
86

87
88

89
90
91
92
93

94
95
96
97
98

99

100

Babiole
Une invitation a une féte o s’est déroulé un
meurtre

Un pentacle en bronze gravé d’une téte de rat en
son centre

Un mouchoir violet brodé du nom d’un puissant
archimage

La moitié du plan du rez-de-chaussée d'un temple,
d’un chiteau ou d’un édifice similaire

Un tissu plié qui, une fois déplié, se révele étre un
chapeau a la mode

Le recu d’'un dépdt dans une banque d’une ville
éloignée

Un journal intime ot il manque sept pages

Une boite a tabac vide en argent marquée d’une
inscription disant « songes »

Un symbole sacré en fer dédié a un dieu inconnu

Un livre racontant I’ascension et la chute d’un héros
de légende, mais il manque le dernier chapitre

Une fiole de sang de dragon

Une antique fleche de conception elfique
Une aiguille qui ne se tord jamais

Une broche ornementée de facture naine

Une bouteille vide portant une jolie étiquette
indiquant « Le Magicien du Vignoble, Cuvée du
dragon rouge, 331422-x »

Une mosaique vitrée en céramique multicolore

Une souris pétrifiée

Un pavillon pirate noir orné d’un crine de dragon et
de tibias croisés

Un petit crabe ou une petite araignée mécanique
qui se déplace quand personne ne I'observe

Un bocal de verre contenant du gras étiqueté
« Graisse de griffon »

Une bofte en bois au fond de céramique contenant
un ver vivant doté d’'une téte aux deux extrémités de
son corps

Une urne de métal contenant les cendres d’un
héros
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CHAPITRE 6 : OPTIONS DE PERSONNALISATION

"ASSOCIATION DES VALEURS DE CARACTERISTIQUE,
de la race, de la classe et de I'historique définit
les aptitudes de votre personnage, mais ce sont
les détails personnels que vous créerez qui le
différencieront vraiment des autres personnages.
Vous disposez ainsi d'options permettant
d'ajuster avec précision les aptitudes de votre
personnage, méme celles qui concernent

sa classe ou sarace. Ce chapitre est destiné aux joueurs

qui souhaitent aller un peu plus loin, si le MD les autorise
as'en servir.

Ce chapitre décrit deux ensembles de régles optionnelles
permettant de personnaliser votre personnage : le
multiclassage et les dons. Le multiclassage vous permet
de combiner plusieurs classes. Les dons sont des options
spéciales que vous pouvez sélectionner au lieu d'augmenter
les valeurs de caractéristique de votre personnage lors de sa
progression en niveaux. C'est le MD qui décide si ces options
sont disponibles dans une campagne.

MULTICLASSAGE

Le multiclassage vous permet de gagner des niveaux dans
différentes classes. Vous pouvez ainsi associer les aptitudes

de plusieurs classes afin de créer un concept de personnage
vraiment différent de ceux obtenus en utilisant uniquement les
options de classes standards.

Gréce a cette regle, chaque fois que vous montez d'un niveau,
vous avez la possibilité de gagner un niveau dans une nouvelle
classe au lieu d'évoluer dans votre classe actuelle. Afin de
connaitre le niveau de votre personnage, il faut additionner
les niveaux de toutes vos classes. Par exemple, si vous avez
trois niveaux en tant que magicien et deux niveaux en tant que
guerrier, vous incarnez un personnage de niveau 5.

Au fil de votre progression en niveaux, vous pouvez choisir
de rester fidele a votre classe d'origine et de gagner juste
quelques niveaux dans une autre classe ou vous pouvez
changer complétement d'orientation et ne jamais reprendre
le moindre niveau dans votre classe de départ. Vous pouvez
méme vous lancer dans une troisiéme ou une quatrieme classe.
Par rapport a des personnages de méme niveau que vous restés
fideles a une classe, vous sacrifiez la spécialisation au profit de
la polyvalence.
| b

EXEMPLE DE MULTICLASSAGE
Gary joue un guerrier de niveau 4. Quand son personnage
gagne suffisamment de points d’expérience pour atteindre
le niveau 5, il décide de le multiclasser au lieu de poursuivre
sa carriére de guerrier. Le personnage de Gary a passé
beaucoup de temps aux cdtés du roublard de Dave et a déja
travaillé plusieurs fois pour le compte de la guilde de voleurs
locale en tant que gros bras. Gary décide de multiclasser
son personnage en acquérant un niveau de roublard. Son
personnage devient donc un guerrier de niveau 4 et un
roublard de niveau 1 (que l'on note guerrier 4/roublard 1).
Quand le personnage de Gary gagne suffisamment
d’expérience pour atteindre le niveau 6, il peut choisir de
gagner un niveau supplémentaire de guerrier (pour devenir
un guerrier 5/roublard 1), un niveau supplémentaire
de roublard (pour devenir un guerrier 4/roublard 2)
ou un niveau dans une troisiéme classe, en s'essayant,
pourquoi pas, 3 la magie grice au traité de connaissances
étranges récemment acquis (pour devenir un guerrier 4/
roublard 1/ magicien 1).

PREREQUIS

Afin de vous qualifier dans une nouvelle classe, vous devez
posséder les valeurs de caractéristiques minimales qu'exigent
votre classe actuelle et celle que vous voulez acquérir.

Ces valeurs sont indiquées dans le tableau Prérequis du
multiclassage. Par exemple, un barbare qui décide de se
multiclasser en druide doit avoir des valeurs de Force et de
Sagesse de 13 ou plus. En effet, un personnage qui décide
de se multiclasser n'a pas bénéficié de la formation compléte
d'un personnage qui débute normalement dans une classe
et il doit donc faire preuve de prédispositions naturelles (qui
se traduisent par des valeurs de caractéristiques au-dessus
de la moyenne) qui lui permettent d'assimiler rapidement les
principes propres a cette nouvelle classe.

PREREQUIS DU MULTICLASSAGE

Classe Valeur de caractéristique minimale
Barbare Force 13

Barde Charisme 13

Clerc Sagesse 13

Druide Sagesse 13

Charisme 13

Force 13 ou Dextérité 13
Intelligence 13

Moine Dextérité 13 et Sagesse 13

Ensorceleur
Guerrier
Magicien

Paladin Force 13 et Charisme 13
Rédeur Dextérité 13 et Sagesse 13
Roublard Dextérité 13

Sorcier Charisme 13

POINTS D’EXPERIENCE

Le nombre de points d'expérience nécessaire pour passer

au niveau supérieur se base sur le niveau total de votre
personnage, comme indiqué dans le tableau Evolution des
personnages du chapitre 1, et non sur son niveau dans une
classe donnée. Donc, si votre personnage est un clerc 6/
guerrier 1, il doit atteindre le palier de PX nécessaire pour
atteindre le niveau 8 avant de pouvoir gagner un second niveau
en tant que guerrier ou un septi€me niveau en tant que clerc.

POINTS DE VIE ET DES DE VIE

Votre nouvelle classe vous permet de gagner des points de vie
comme indiqué précédemment pour chaque montée en niveau.
Vous gagnez les points de vie correspondants au niveau 1 d'une
classe seulement si vous étes un personnage de niveau 1.

Pour former votre réserve de dés de vie, regroupez tous les
dés de vie accordés par vos différentes classes. Vous pouvez
simplement les regrouper si les dés de vie sont tous du méme
type. Par exemple, le guerrier et le paladin utilisent tous les
deux un d10, donc si vous étes un paladin 5/guerrier 5, vous
utilisez dix d10 pour vos dés de vie. Si vos classes utilisent des
dés de vie différents, vous devez les comptabiliser séparément.
Par exemple, si vous étes un paladin 5/clerc 5, vous avez cinq
d10 et cinq d8 en guise de dés de vie.

BONUS DE MAITRISE

Votre bonus de maitrise se base toujours sur le niveau global de
votre personnage, comme indiqué dans le tableau Evolution des
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personnages du chapitre 1, et non sur le niveau d'une classe en
particulier. Par exemple, si vous étes un guerrier 3/roublard 2,
vous avez le bonus de maitrise d'un personnage de niveau 5,
qui est de +3.

MAITRISES

Quand vous gagnez votre premier niveau dans une classe qui
n'est pas votre classe initiale, vous n'obtenez qu'une partie des
maitrises de départ de cette nouvelle classe, comme indiqué
dans le tableau Maitrises du multiclassage.

MAITTRISES DU MULTICLASSAGE

Classe Maitrises obtenues

Barbare Armes courantes, armes de guerre, boucliers

Barde Armures légeres, une compétence au choix,
un instrument de musique au choix

Clerc Armures intermédiaires, armures |légéres,
boucliers

Druide Armures intermédiaires, armures légeres,

boucliers (les druides n'utilisent jamais
d'armures ni de boucliers en métal)

Ensorceleur —

Guerrier Armes courantes, armes de guerre, armures
intermédiaires, armures légéres, boucliers

Magicien —

Moine Armes courantes, épées courtes

Paladin Armes courantes, armes de guerre, armures
intermédiaires, armures légéres, boucliers

Rodeur Armes courantes, armes de guerre, armures
intermédiaires, armures légéres, boucliers,
une compétence au choix parmi celles
proposées pour cette classe

Roublard Armures légeres, outils de voleur, une
compétence au choix parmi celles proposées
pour cette classe

Sorcier Armes courantes, armures légéres

APTITUDES DE CLASSE

Quand vous gagnez un nouveau niveau dans une classe,
vous obtenez les aptitudes correspondant a ce niveau. Cela
dit, si vous choisissez le multiclassage, vous ne recevez pas
I'équipement de départ de votre nouvelle classe et des regles
additionnelles s'appliquent aux aptitudes suivantes : attaque
supplémentaire, canalisation d'énergie divine, défense sans
armure et incantations.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE
Si vous obtenez I'aptitude attaque supplémentaire dans plus
d'une classe, vous ne pouvez pas cumuler ses effets. Vous ne
pouvez pas faire plus de deux attaques avec cette aptitude, sauf
sile contraire est spécifiquement précisé (Cest le cas avec la
version de I'attaque supplémentaire du guerrier).

De méme, I'invocation occulte lame assoiffée du sorcier ne
vous confére pas d’attaque supplémentaire si vous avez déja
I'aptitude attaque supplémentaire.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE

Si vous possédez déja I'aptitude canalisation d’énergie divine
et que vous gagnez un niveau dans une classe qui confére
également cette aptitude, vous avez acces aux effets de la
canalisation d'énergie divine de cette nouvelle classe, mais ce
n'est pas parce que vous avez obtenu de nouveau cette aptitude
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via votre nouvelle classe que vous pouvez l'utiliser plus souvent.
Vous gagnez des utilisations de canalisation d'énergie divine
seulement quand vous atteignez un niveau de classe qui vous
permet explicitement de le faire. Par exemple, si vous étes un
clerc 6/paladin 4, vous pouvez utiliser deux fois canalisation
d'énergie divine entre deux périodes de repos parce que votre
niveau de clerc est suffisamment élevé pour vous le permettre.
Chaque fois que vous utilisez la canalisation d’énergie divine,
vous pouvez appliquer 'un des effets autorisés par vos

deux classes.

DEFENSE SANS ARMURE
Si vous avez déja I'aptitude défense sans armure, vous
ne pouvez pas l'obtenir de nouveau par le biais d'une

nouvelle classe.

INCANTATIONS

Vos capacités d'incantation dépendent en partie de la
combinaison de vos niveaux dans toutes les classes qui

vous permettent de lancer des sorts et en partie de votre
niveau individuel dans chacune de ces classes. Si vous
obtenez l'aptitude incantations dans plus d’'une classe,
appliquez les régles ci-dessous. Si votre personnage est
multiclassé, mais quune de ses classes seulement lui confere
'aptitude incantations, appliquez simplement les regles de la
classe concernée.

Sorts connus et préparés. Vous déterminez les sorts que
Vous connaissez et que vous pouvez préparer séparément
pour chaque classe, comme si vous apparteniez uniquement a
celle-ci. Si vous étes un rdédeur 4/magicien 3, par exemple, vous
connaissez trois sorts de rédeur de niveau 1 car ce nombre
correspond au nombre de sorts connus pour un personnage
de votre niveau dans la classe de rdodeur. En tant que magicien
de niveau 3, vous connaissez trois tours de magie de magicien
et votre grimoire contient dix sorts de magicien, dont deux (les
deux obtenus quand vous avez atteint le niveau 3 de magicien)
peuvent étre des sorts de niveau 2. Si votre Intelligence est
de 16, vous pouvez préparer six sorts de magicien parmi ceux
inscrits dans votre grimoire.

Chaque sort connu et préparé est associ€ a 'une de vos
classes et vous utilisez la caractéristique d’'incantation de
cette classe pour lancer ce sort. De méme, un focaliseur
d’incantation, tel qu'un symbole sacré par exemple, sert
uniquement a lancer les sorts de la classe qui lui est associée.

Si un tour de magie de votre connaissance gagne en
puissance quand vous le lancez a des niveaux supérieurs, cette
augmentation est basée sur votre niveau de personnage, pas
sur votre niveau dans une classe donnée.

Emplacements de sorts. Pour déterminer le nombre
d'emplacements de sorts dont vous disposez, additionnez
tous les niveaux dans vos classes de barde, de druide, de
clerc, densorceleur et de magicien, la moitié de vos niveaux
(arrondis a l'entier inférieur) dans les classes de paladin et
rodeur, et un tiers de vos niveaux de guerrier et de roublard
(arrondis a l'entier inférieur) si vous avez choisi I'archétype de
chevalier occulte ou d’arnaqueur arcanique. Utilisez ce total
pour déterminer le nombre demplacements de sorts dont
vous disposez en consultant le tableau Lanceurs de sorts
multiclassés.

Si vous avez plus d'une classe capable de lancer des sorts,
cette table peut vous conférer des emplacements de sorts
d’'un niveau supérieur a ceux que vous connaissez et que vous
pouvez préparer. Vous pouvez utiliser ces emplacements
de sorts mais seulement pour lancer vos sorts d'un niveau
inférieur. Si un sort d'un niveau inférieur, comme mains



brilantes, produit un effet amélioré quand vous le lancez en
utilisant un emplacement de sort d'un niveau supérieur, vous
pouvez utiliser l'effet amélioré, méme si vous n’avez aucun sort
de niveau équivalent a cet emplacement de sort.

Par exemple, si vous étes toujours ce rodeur 4/magicien 3,
vous étes considéré comme un personnage de niveau 5 pour
déterminer vos emplacements de sorts : vous avez donc quatre
emplacements de niveau 1, trois emplacements de niveau 2 et
deux emplacements de niveau 3. Or, vous ne connaissez pas le
moindre de sorts de niveau 3, ni de sorts de rodeur de niveau 2.
Vous pouvez néanmoins utiliser les emplacements de sorts
de ces niveaux pour lancer les sorts que vous connaissez et
potentiellement en améliorer les effets.

Magie de pacte. Sivous avez a la fois les aptitudes de
classe incantations et magie de pacte de la classe de sorcier,
vous pouvez utiliser les emplacements de sorts obtenus grace
a l'aptitude magie de pacte pour lancer des sorts que vous
connaissez ou avez préparés grace a 'aptitude d'incantations.
En outre, vous pouvez utiliser les emplacements de sorts
obtenus grice a l'aptitude incantations pour lancer les sorts de
SOrcier que vous connaissez.

LANCEURS DE SORTS MULTICLASSES :
EMPLACEMENTS DE SORTS PAR
Niveau 1 2 3 4 5 6 7 8 9
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DoNs

Un don représente un talent ou un domaine d’expertise qui
accorde des capacités spéciales a un personnage. Il représente
un entrainement, une expérience et des capacités qui sortent du
cadre de ce que sa classe lui confere.

A certains niveaux, votre classe vous octroie I'aptitude
amélioration de caractéristiques. Si vous utilisez la regle
optionnelle des dons, vous pouvez choisir de remplacer cette
aptitude par un don de votre choix. Vous ne pouvez pas prendre
un don donné a plusieurs reprises, a moins que sa description
n'indique le contraire.

Afin de choisir un don, vous devez satisfaire tous les
prérequis spécifiés. Si vous ne remplissez plus les prérequis
d'un don que vous possédez, vous devez attendre de les remplir

de nouveau pour pouvoir utiliser ce don. Par exemple, vous
devez avoir une Force supérieure ou égale a 13 pour choisir le
don Empoigneur. Si votre valeur de Force passe en dessous
de 13 pour une raison ou une autre (peut-étre a cause d'une
malédiction de flétrissement) vous ne pouvez plus utiliser ce
don tant que votre Force n'est pas rétablie.

ADEPTE DES ELEMENTS

Prérequis : capacité a lancer au moins un sort
Quand vous obtenez ce don, choisissez un des types de dégits
suivants : acide, feu, foudre, froid ou tonnerre.

Les sorts que vous lancez ignorent la résistance contre le type
de dégits choisi. De plus, quand vous lancez le ou les dés de
dégits d'un sort qui inflige des dégéts de ce type, remplacez
tous les résultats de 1 par des 2.

Vous pouvez sélectionner ce don plusieurs fois en choisissant
achaque fois un type de dégits différent.

AGRESSEUR SAUVAGE

Une fois par tour quand vous effectuez le jet de dégats suite

a une attaque d'arme de corps a corps réussie, vous pouvez
relancer le ou les dé(s) de dégats de I'arme et conserver 'un ou
l'autre des deux résultats.

ATHLETE

Vous avez suivi un entratnement physique intensif qui vous
confére les avantages suivants.

Augmentez votre valeur de Force ou de Dextérité de 1,

jusqu’a un maximum de 20.

Quand vous étes a terre, vous pouvez vous relever en

dépensant 1,50 metre de déplacement seulement.

+ Lescalade ne vous coiite plus de déplacement
supplémentaire.

+ Vous pouvez effectuer un saut en longueur ou en hauteur

avec €lan apres un déplacement au sol de 1,50 metre seule-

ment au lieu de 3 métres.

B_AGARRqu__p_E TAVERNE

Coutumier des bagarres tumultueuses ot tout a portée de main
peut vous servir d’arme, vous bénéficiez des avantages suivants.

= Augmentez votre valeur de Force ou de Constitution de 1,
jusqu'a un maximum de 20.

« Vousobtenez la maitrise des armes improvisées.

« Vos attaques a mains nues utilisent un d4 pour déterminer
leurs dégits.

» Quand vous réussissez une attaque & mains nues ou avec une
arme improvisée contre une créature lors de votre tour, vous
pouvez utiliser une action bonus pour tenter de 'empoigner.

CHANCEUX

Vous bénéficiez d'une chance inexplicable qui semble toujours
intervenir au bon moment.

Vous possédez 3 points de chance. Lorsque vous effectuez
un jet d’attaque, un test de caractéristique ou un jet de
sauvegarde, vous pouvez dépenser un point de chance pour
lancer un d20 supplémentaire. Vous pouvez dépenser un point
de chance apres avoir lancé le dé, mais avant d'en connaitre
les conséquences. Vous choisissez lequel des résultats
vous souhaitez conserver pour le jet d’attaque, le test de
caractéristique ou le jet de sauvegarde.

Vous pouvez également dépenser un point de chance
lorsqu'un tiers effectue un jet d'attaque contre vous. Lancez
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un d20 puis décidez si I'attaque utilise le résultat de
l'attaquant ou le vétre.

Si plus d'une créature dépense un point de chance pour
influencer le résultat d'un méme jet, les points sannulent
mutuellement et aucun dé supplémentaire n'est lancé.
Vous récupérez les points de chance dépensés suite a

un long repos.

COMBATTANT A DEUX ARMES

Vous maitrisez le combat 4 deux armes, ce qui vous confére les
avantages suivants.

COMBATTANT MONTE

Vous bénéficiez d'un bonus de +1 a 1a CA tant que vous
maniez une arme de corps a corps dans chaque main.

Vous pouvez combattre 4 deux armes, méme si les deux
armes de corps a corps a une main que vous maniez ne sont
pas légeres.

Vous pouvez dégainer ou rengainer deux armes a une main
dans les situations ot vous devriez normalement n'en dégai-
ner ou n'en rengainer qu'une seule.

Vous devenez un adversaire redoutable lorsque vous

chevauchez une monture. Tant que vous chevauchez une
monture et que vous n'étes pas neutralisé, vous bénéficiez des
avantages suivants.

¢

Vous étes avantagé lors des jets d’attaque au corps a corps
contre les créatures qui ne sont pas montées et qui sont plus
petites que votre monture.

Vous pouvez faire en sorte qu'une attaque qui prend pour
cible votre monture vous prenne pour cible a la place.

Si votre monture est la cible d’'un effet qui l'autorise a effec-
tuer un jet de sauvegarde de Dextérité pour ne subir que la
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moitié des dégits, elle ne subit aucun dégat a la place en cas
de jet de sauvegarde réussi et la moitié€ seulement en cas
déchec.

COMEDIEN

Doué pour les imitations et la comédie, vous bénéficiez des
avantages suivants.

« Augmentez votre valeur de Charisme de 1, jusqu'a un maxi-
mum de 20.

« Vous étes avantagé lors des tests de Charisme (Supercherie)
et de Charisme (Représentation) quand vous tentez de vous
faire passer pour quelqu’un d’autre.

+ Vous pouvez imiter la facon de parler d’'une personne
ou les sons produits par d’autres créatures. Vous devez
avoir entendu cette personne parler ou les sons produits
par la créature pendant 1 minute au moins. La réussite
d’un test de Sagesse (Perspicacité) opposé a votre test de
Charisme (Supercherie) permet 4 un auditeur de détecter la
supercherie.

DIscRer
Prérequis : 13 ou plus en Dextérité

Vous savez exploiter les ombres pour vous déplacer

furtivement. Vous bénéficiez des avantages suivants.

« Vous pouvez tenter de vous cacher aux yeux d’'une créature
disposant seulement d'une visibilité réduite sur vous.

» Quand vous étes caché aux yeux d'une créature et que vous
ratez une attaque d’'arme a distance contre elle, cette attaque
ne révele pas votre position.

« Vous n'étes pas désavantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur la vue et effectués dans des zones ot
la lumiére est faible.



DouEk

Vous obtenez la mailtrise de trois compétences ou outils
de votre choix.

DUELLISTE DEFENSIF
Prérequis : 13 ou plus en Dextérité

Quand vous utilisez une arme dotée de la propriété finesse dont
vous maitrisez le maniement et qu'une créature réussit a vous
toucher en effectuant une attaque au corps a corps, vous pouvez
utiliser votre réaction pour ajouter votre bonus de maitrise a
votre CA contre cette attaque, ce qui peut éventuellement la
faire échouer.

EMPOIGNEUR
Prérequis : 13 ou plus en Force

Vous avez développé des compétences qui vous permettent de
bien vous débrouiller quand vous luttez au corps-a-corps. Vous
bénéficiez des avantages suivants.

« Vous étes avantagé lors des jets d’attaque contre une créature
que vous empoignez.

« Vous pouvez utiliser votre action pour tenter d'immobiliser
une créature que vous empoignez. Vous devez d’abord faire
un deuxieéme test d'empoignade. Si vous réussissez, vous et
la créature en question étes tous les deux entravés jusqu'a la
fin de l'empoignade.

ENDURANT

Votre endurance vous confere les avantages suivants.
Augmentez votre valeur de Constitution de 1, jusqu'a un
maximumde 20.

Quand vous lancez un dé de vie pour récupérer des points
de vie, le nombre minimum de points de vie récupérés grace
au jet est égal a deux fois votre modificateur de Constitution
(2 au minimum).

ESPRIT AFFUTE

Votre tournure d'esprit vous permet de garder la notion de
I'heure, de vous orienter et de vous souvenir de détails avec
beaucoup de précision. Vous bénéficiez des avantages suivants.

» Augmentez votre valeur d’Intelligence de 1, jusqu’a un maxi-
mum de 20.

+ Vous savez toujours dans quelle direction se trouve le nord.

+ Vous étes toyjours conscient du nombre d’heures restant
avant le prochain coucher ou lever de soleil.

- Vous vous souvenez avec précision de tout ce que vous avez
vu et entendu au cours du mois qui vient de sécouler.

EXPERT DE LA CHARGE

Quandvous effectuez I'action se précipiter, vous pouvez utiliser
une action bonus pour faire une attaque d’arme de corps a
corps ou pour bousculer une créature.

Sivous vous déplacez de 3 meétres au moins en ligne droite juste
avant d'effectuer cette action bonus, vous pouvez soit bénéficier
d’un bonus de +5 au jet de dégats de I'attaque (si vous décidez de
faire une attaque au corps a corps et que celle-ci est réussie) soit
repousser la cible sur une distance maximale de 3 métres (si vous
décidez de la bousculer et que la tentative est réussie).

EXPERT DU COMBAT 3

Vous avez suivi un entrainement martial qui vous permet
d’accomplir des manceuvres spéciales lors des combats. Vous
bénéficiez des avantages suivants.

+ Vous apprenez deux manceuvres de votre choix parmi celles
dont dispose le maitre de guerre, un archétype de la classe
de guerrier. Si une manceuvre que vous utilisez exige de
votre cible un jet de sauvegarde pour résister a ses effets, le
DD de ce jet de sauvegarde est égal a 8 + votre bonus de mai-
trise + votre modificateur de Force ou de Dextérité (avous de
choisir).

- Sivous disposez déja de dés de supériorité, vous en obtenez
un de plus ; sinon, vous disposez d’'un d6 en guise de dé de
supériorité. Ce dé sert a alimenter vos manceuvres. Un dé de
supériorité est dépensé une fois utilisé. Vous récupérez vos
dés de supériorité dépensés suite a un repos long ou court.

EXPLORATEUR DE DONJONS

Toujours a I'affiit des pieges dissimulés et des portes
secretes dont sont truffés les donjons, vous bénéficiez des
avantages suivants.

- Vous étes avantagé lors des tests de Sagesse (Perception) et
d’Intelligence (Investigation) effectués pour détecter la pré-
sence de portes dérobées.

« Vous étes avantagé lors des jets de sauvegarde effectués pour
éviter les pieges ou y résister.

- Vous bénéficiez d’une résistance contre les dégats infligés par
les pieges.

= Vous pouvez chercher des pieges en vous déplacant a un
rythme normalet non lent.

GRAND MAITRE D’ARMES

Vous avez appris a exploiter le poids des armes que vous
maniez pour renforcer la puissance de vos attaques. Vous
bénéficiez des avantages suivants.

= Lors de votre tour, quand vous infligez un coup critique ou
réduisez a 0 les points de vie d'une créature avec une arme
de corps a corps, vous pouvez effectuer une attaque d’arme
de corps a corps par une action bonus.

- Avant d'effectuer une attaque au corps a corps avec une arme
lourde dont vous maitrisez le maniement, vous pouvez vous
imposer un malus de -5 au jet d’attaque. Si cette attaque
touche votre cible, vous ajoutez +10 aux dégits infligés.

INITIE A LA MAGIE

Choisissez une classe : barde, clerc, druide, ensorceleur,
magicien ou sorcier. Vous apprenez deux tours de magie de
votre choix parmi ceux de la liste de sorts de la classe choisie.

De plus, choisissez un sort de niveau 1 de cette méme liste.
Vous l'apprenez et pouvez le lancer a son niveau le plus bas.
Une fois ce sort lancé, vous devez finir un long repos avant de
pouvoir le lancer ainsia nouveau.

Votre caractéristique d’incantation pour ces sorts dépend
de la classe choisie : Charisme pour le barde, 'ensorceleur
ou le sorcier ; Sagesse pour le druide ou le clerc ; Intelligence
pour le magicien.

LEGEREMENT PROTEGE
Vous vous étes entrainé au port des armures légeres, ce qui
vous confere les avantages suivants.

« Augmentez votre valeur de Force ou de Dextéritéde 1,
jusqu'a un maximum de 20.
- Vous obtenez la maitrise des armures légeres.

LINGUISTE

Vous avez étudié les langues et les codes, ce qui vous confére
les avantages suivants.
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- Augmentez votre valeur d'Intelligence de 1, jusqu’a un maxi-
mum de 20.

- Vous apprenez trois langues de votre choix.

- Vous savez créer des messages secrets écrits ingénieux.
Pour parvenir a les déchiffrer, une créature doit avoir appris
le code aupres de vous ou réussir un test d'Intelligence (DD
égal a votre valeur d'Intelligence + votre bonus de maitrise)
ou recourir a la magie.

LOURDEMENT PROTEGE

Prérequis : mafitrise des armures intermédiaires

Vous vous étes entrainé au port des armures lourdes, ce qui
vous confére les avantages suivants.

- Augmentez votre valeur de Force de 1, jusqu’a un maximum
de 20.
» Vous obtenez la maitrise des armures lourdes.

MAGE DE GUERRE
Prérequis : capacité a lancer au moins un sort

Vous vous étes entrainé a lancer vos sorts en plein combat
et avez appris des techniques qui vous conférent les
avantages suivants.

- Vous étes avantagé lors des jets de sauvegarde de
Constitution effectués pour maintenir votre concentration sur
un sort alors que vous subissez des dégits.

« Vous pouvez accomplir les composantes somatiques des
sorts, méme lorsque vous tenez des armes ou un bouclier
dans une ou deux mains.

« Quand le déplacement d’'une créature hostile provoque une
attaque d'opportunité de votre part, vous pouvez utiliser votre
réaction pour lui lancer un sort au lieu deffectuer une attaque
d’'opportunité. Le temps d'incantation de ce sort doit étre
d’'une action et vous ne pouvez prendre que cette créature
pour cible.

MAGE OFFENSIF
Prérequis : capacité 4 lancer au moins un sort

Vous avez appris des techniques qui améliorent les attaques
de certains de vos sorts. Ces techniques vous conferent les
avantages suivants.

« Quand vous lancez un sort qui nécessite un jet d’attaque, sa
portée est doublée.

« Vos attaques de sort a distance ignorent les abris partiels et
importants.

» Vous apprenez un tour de magie nécessitant un jet d'attaque
choisi dans la liste de sorts des bardes, des clercs, des
druides, des ensorceleurs, des magiciens ou des sorciers.
Votre caractéristique d'incantation pour ce tour de magie
dépend de la liste de sorts d'oi1 il provient : Charisme pour le
barde, l'ensorceleur ou le sorcier ; Sagesse pour le druide ou
le clerc ; Intelligence pour le magicien.

MAITRE D’ARMES

Vous vous étes beaucoup entrainé au maniement de diverses
armes, ce qui vous confére les avantages suivants.

« Augmentez votre valeur de Force ou de Dextérité de 1,
jusqu’'a un maximum de 20.

- Vous obtenez la maitrise du maniement de quatre armes de
votre choix, chacune devant étre une arme courante ou de
guerre.
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MAITRE-ARBALETRIER

Votre entrainement intensif au maniement des arbalétes vous
confere les avantages suivants.

« Vous ignorez la propriété de chargement des arbalétes dont
vous maitrisez le maniement.

- Vous n'étes pas désavantagé lors des jets d’attaque a distance
quand une créature hostile se trouve 4 1,50 meétre ou moins
de vous.

« Quand vous utilisez 'action attaquer et que vous attaquez
avec une arme a une main, vous pouvez utiliser une action
bonus pour attaquer avec une arbaléte de poing chargée que
vous tenez en main.

Prérequis : 13 ou plus en Charisme

Vous pouvez passer 10 minutes & motiver vos compagnons
pour renforcer leur détermination au combat. Choisissez

alors jusqu'a six créatures amicales (vous y compris, si vous le
souhaitez) situées a 9 metres ou moins de vous et qui peuvent
vous voir ou vous entendre et, le cas échéant, vous comprendre.
Chaque créature obtient alors un nombre de points de vie
temporaires égal a votre niveau + votre modificateur de
Charisme. Ce don ne peut pas conférer a nouveau des points de
vie temporaires a une créature tant que celle-ci n'a pas fini un
repos long ou court.

M_Q}_}ILE

Vous étes exceptionnellement rapide et agile, ce qui vous
confere les avantages suivants.

- Votre vitesse augmente de 3 métres.

« Quand vous effectuez l'action se précipiter, les terrains diffi-
ciles ne vous cofitent aucun déplacement supplémentaire lors
de ce tour.

« Quand vous effectuez une attaque au corps a corps contre
une créature, vous ne provoquez pas d’attaques d'opportunité
de sa part jusqu’a la fin du tour, que votre attaque soit réussie
ou non.

MODEREMENT PROTEGE

Prérequis : majtrise des armures légéres

Vous vous étes entrain€ au port des armures intermédiaires
et au maniement des boucliers, ce qui vous confere les
avantages suivants.

« Augmentez votre valeur de Force ou de Dextérité de 1,
jusqu'a un maximum de 20.

« Vous obtenez la maitrise des armures intermédiaires et des
boucliers.

OBSERVATEUR

Prompt arepérer les détails intéressants de votre
environnement, vous bénéficiez des avantages suivants.

« Augmentez votre valeur d'Intelligence ou de Sagesse de 1,
jusqu’a un maximum de 20.

- Si vous pouvez voir la bouche d'une créature pendant qu'elle
parle une langue que vous connaissez, vous comprenez ce
qu’elle dit en lisant sur ses lévres.

« Vous bénéficiez d'un bonus de +5 a vos valeurs de Sagesse
passive (Perception) et d'Intelligence passive (Investigation).



RESISTANT

Choisissez une valeur de caractéristique. Vous bénéficiez des
avantages suivants.

+ Augmentez la valeur de la caractéristique choisie de 1,
jusqu'a un maximum de 20.

« Vous obtenez la maitrise des jets de sauvegarde basés sur la
caractéristique choisie.

RITUALISTE

Prérequis : 13 ou plus en Intelligence ou en Sagesse

Vous avez appris un certain nombre de sorts que vous pouvez
lancer sous forme de rituels. Ces sorts sont inscrits dans

un grimoire de rituels que vous devez tenir en main lorsque
vous les lancer.

Quand vous choisissez ce don, vous obtenez un grimoire
de rituels contenant deux sorts de niveau 1 de votre choix.
Choisissez l'une des classes suivantes : barde, clerc, druide,
ensorceleur, magicien ou sorcier. Vous devez choisir vos
sorts parmi ceux de la liste de sorts de cette classe et tous
doivent porter la mention rituel. La classe choisie détermine
également la caractéristique d’incantation appliquée lorsque
vous lancez ces sorts : Charisme pour le barde, I'ensorceleur
ou le sorcier ; Sagesse pour le druide ou le clerc ; Intelligence
pour le magicien.

Si vous récupérez un sort sous forme écrite, tel que ceux
inscrits sur un parchemin magique ou dans un grimoire de
magicien, vous pouvez le retranscrire dans votre grimoire de
rituels. Le sort doit faire partie de la liste de sorts de la classe
choisie, son niveau ne peut étre supérieur a la moitié du votre
(arrondi a l'entier supérieur) et il doit porter la mention rituel. La
copie du sort dans votre grimoire de rituels nécessite 2 heures
de travail par niveau du sort et coiite 50 po par niveau. Le
cot inclut les composantes matérielles dépensées lors de vos
travaux pour apprendre le sort, ainsi que les encres raffinées
utilisées pour le retranscrire.

ROBUSTE

Votre total maximum de points de vie augmente d’'un montant
égal a deux fois votre niveau lorsque vous obtenez ce don.
Chaque fois que vous gagnez un niveau par la suite, vous
augmentez ce total de 2 points de vie supplémentaires.

SENTINELLE

Vous maitrisez les techniques qui vous permettent d’exploiter
la moindre faille dans les défenses de vos ennemis. Ces
techniques vous conférent les avantages suivants.
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SOIGNEUR

Quand vous réussissez une attaque d’'opportunité contre une
créature, la vitesse de celle-ci est réduite a 0 pour le reste du
tour.

Vous pouvez effectuer des attaques d'opportunité contre les
créatures situés a 1,50 meétre ou moins de vous, méme si
elles utilisent 'action se désengager avant de quitter votre
zone d’allonge.

Quand une créature située a 1,50 metre ou moins de vous
effectue une attaque contre une cible autre que vous (et si
cette cible ne posséde pas ce don), vous pouvez utiliser votre
réaction pour effectuer une attaque d'arme de corps a corps
contre l'assaillant.

Vous étes un médecin compétent, ce qui vous permet de
soigner rapidement les blessures de vos alliés afin qu'ils
retournent au combat. Vous bénéficiez des avantages suivants.

Quand vous utilisez une trousse de soins pour stabiliser une
créature a I'agonie, celle-ci récupere également 1 point de vie.
Par une action, vous pouvez dépenser une utilisation d'une
trousse de soins pour guérir une créature afin qu'elle récu-
pere 1d6+4 points de vie, plus un nombre de points de vie
supplémentaires égal 4 son total maximum de dés de vie. La
créature ne peut pas récupérer de nouveaux points de vie
grace a ce don tant quelle n'a pas fini un repos long ou court.

SPECIALISTE DES ARMES D'HAST

Vous obtenez les avantages suivants.

.

Quand vous effectuez I'action attaquer et que vous attaquez
avec une coutille, une hallebarde ou un baton uniquement,
vous pouvez utiliser une action bonus pour effectuer une
attaque au corps a corps avec l'autre extrémité de 'arme.
Cette attaque utilise le méme modificateur de caractéristique
que l'attaque initiale. Le dé de dégats de 'arme pour cette
attaque est un d4 et l'attaque inflige des dégats contondants.
Lorsque vous maniez une coutille, une hallebarde, une pique
ou un baton, vous pouvez effectuer des attaques d opportunité
contre les créatures qui entrent dans votre zone d’allonge.

SPECIALISTE DES ARMURES

INTERMEDIAIRES

Prérequis : maitrise des armures intermédiaires

Vous vous étes entrainé pour bouger avec aisance en
portant une armure intermédiaire, ce qui vous confere les
avantages suivants.

.

Vous n'étes pas désavantagé lors de vos tests de Dextérité
(Discrétion) lorsque vous portez une armure intermédiaire.
Lorsque vous portez une armure intermédiaire, vous pouvez
ajouter +3, au lieu de +2, 4 votre CA si vous possédez une
valeur de Dextérité de 16 ou plus.

SPECIALISTE DES ARMURES LOURDES

Prérequis : maitrise des armures lourdes

Vous savez utiliser votre armure pour parer les
coups potentiellement mortels. Vous bénéficiez des
avantages suivants.

Augmentez votre valeur de Force de 1, jusqu'a un maximum
de 20.
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- Tant que vous portez une armure lourde, les dégats conton-
dants, perforants et tranchants que vous subissez lorsqu’ils
sont infligés par des armes non-magiques sont réduits de 3.

SPECIALISTE DES BOUCLIERS

Vous utilisez les boucliers pour vous protéger mais aussi pour
attaquer. Vous bénéficiez des avantages suivants tant que vous
maniez un bouclier.

« Sivous effectuez I'action attaquer lors de votre tour, vous pou-
vez utiliser une action bonus pour tenter de bousculer avec
votre bouclier une créature située a 1,50 metre ou moins de
vous.

« Sivous n'étes pas neutralisé, vous pouvez ajouter le bonus
de CA de votre bouclier a vos jets de sauvegarde de Dextérité
effectués contre un sort ou un effet néfaste qui ne prend que
vous pour cible.

- Si vous étes la cible d'un effet qui autorise un jet de sauve-
garde de Dextérité pour ne subir que la moitié des dégats,
vous pouvez utiliser votre réaction pour interposer votre bou-
clier entre vous et la source de leffet et ne subir ainsi aucun
dégat en cas de jet de sauvegarde réussi.

TIREUR D’ELITE O el

Vous maitrisez les armes a distance et la précision de vos tirs
est inégalée. Vous bénéficiez des avantages suivants.

« Vous n'étes pas désavantagé lors de vos jets d’attaque d'arme
a distance effectués a longue portée.

-« Vos attaques d’arme a distance ignorent les abris partiels et
importants.

» Avant d'effectuer une attaque avec une arme a distance dont
vous maitrisez le maniement, vous pouvez décider de vous
imposer un malus de -5 au jet d’attaque. Si cette attaque
touche votre cible, vous ajoutez +10 aux dégéts infligés.

TUEUR DE MAGES

Vous avez appris des techniques efficaces pour combattre les
lanceurs de sorts en combat rapproché, ce qui vous confere les
avantages suivants.

+ Quand une créature située a 1,50 metre ou moins de vous
lance un sort, vous pouvez utiliser votre réaction pour effec-
tuer contre elle une attaque d'arme de corps a corps.

» Quand vous infligez des dégits a une créature en train de se
concentrer sur un sort, celle-ci est désavantagée lors du jet de
sauvegarde effectué pour maintenir sa concentration.

» Vous étes avantagé lors des jets de sauvegarde contre les
sorts lancés par des créatures situées a 1,50 métre ou moins
de vous.

Toujours a l'afféit du moindre danger, vous bénéficiez des
avantages suivants.

= Vous bénéficiez d'un bonus de +5 a l'initiative.

= Vous n'étes jamais surpris tant que vous étes conscient.

- Les créatures que vous ne voyez pas ne sont pas avantagées
lors de leurs jets d’attaque effectués contre vous.
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CHAPITRE 7 : UTILISER LES VALEURS DE CARACTERISTIQUES

E PROFIL PHYSIQUE ET MENTAL DE CHAQUE CREATURE
est défini par six caractéristiques :

- LaForce représente la puissance physique.
- La Dextérité représente l'agilité.
- La Constitution représente l'endurance.
- L'lIntelligence représente la capacité de mémorisa-
tion et de raisonnement.
La Sagesse représente la perception et I'intuition.
- Le Charisme représente la force de la personnalité.

Un personnage est-l plutét musclé et perspicace ? Brillant et
charmant ? Agile et robuste ? Les valeurs de caractéristiques
permettent de déterminer ces qualités, ainsi que les forces et
faiblesses de chaque créature.

Les trois jets de dés principaux du jeu (le test de
caractéristique, le jet de sauvegarde et le jet d'attaque) se basent
sur les valeurs de ces six caractéristiques. Les régles de base
régissant ces jets de dés sont décrites dans l'introduction de ce
livre : lancez un d20, ajoutez le modificateur correspondant a la
valeur de 'une des six caractéristiques et comparez le résultat
ala valeur cible.

Vous découvrirez dans ce chapitre comment utiliser les
tests de caractéristiques et les jets de sauvegarde, ainsi que les
activités fondamentales entreprises par les créatures durant
le jeu. Les regles sur les jets d’attaque sont décrites dans le
chapitre 9 « Combat ».

VALEURS ET MODIFICATEURS
DE CARACTERISTIQUES

A chacune des caractéristiques d'une créature correspond

une valeur, c'est-a-dire un nombre qui définit la performance

de la créature dans cette caractéristique. Une valeur de
caractéristique est non seulement un indicateur des capacités
innées d'une créature, mais aussi de son entrainement et de ses
compétences dans les activités liées a cette caractéristique.

Une valeur de 10 ou 11 est considérée comme normale
pour un humain moyen, mais les aventuriers et de nombreux
monstres ont généralement des caractéristiques qui se situent
au-dessus de la moyenne. Un individu normal atteint rarement
une valeur de plus de 18, mais les aventuriers peuvent posséder
des valeurs de caractéristiques de 20. Celles des monstres et
des étres divins peuvent monter jusqu'a 30.

A chaque caractéristique correspond un modificateur
déterminé par la valeur. Ces modificateurs vont de -5 (pour une
valeur de caractéristique de 1) 2 +10 (pour une valeur de 30).La
table Valeurs et modificateurs de caractéristiques vous donne
la liste des modificateurs de caractéristiques en fonction des
valeurs (entre 1 et 30).

VALEURS ET MODIFICATEURS DE CARACTéRISTIQUES

Valeur Modificateur Valeur Modificateur
1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7
10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
+2 30 +10

Pour déterminer un modificateur de caractéristique sans
consulter le tableau, soustrayez 10 4 la valeur de caractéristique
puis divisez le total par 2 (en arrondissant a 'entier inférieur).

Les modificateurs de caractéristiques ont une influence sur
presque tous les jets d'attaque, tests de caractéristiques et jets
de sauvegarde. Ils sont donc utilisés bien plus souvent que les
valeurs dont ils découlent.

AVANTAGES ET
DESAVANTAGES

Il se peut qu'un pouvoir spécial ou un sort vous donne un
avantage ou un désavantage lors d'un test de caractéristique,
un jet de sauvegarde ou un jet d'attaque. Le cas échéant, vous
devez lancer un second d20 apres votre jet initial. Si vous étes
avantagé, vous devez utiliser le plus élevé des deux résultats. Si
vous étes désavantagé, vous devez utiliser le résultat le moins
élevé. Par exemple, si vous étes désavantagé et qu'en langant
vos dés vous obtenez un 17 et un 5, vous devez conserver le 5.
Si vous étes avantagé, vous devez conserver le 17.

Si plusieurs éléments affectent un méme jet et offrent tous
un avantage ou imposent tous un désavantage, vous ne lancez
malgré tout qu'un d20 supplémentaire. Par exemple, si deux
situations favorables vous conférent un avantage, vous ne
lancez qu'un d20 supplémentaire.

Sivous étes a la fois avantagé et désavantagé lors dun méme
jet de dé, 'avantage et le désavantage sannulent et vous ne
lancez qu'un seul d20. Cette regle s'applique aussi si, pour un
jet de dé, plusieurs facteurs vous imposent des désavantages et
un seul vous confére un avantage, ou I'inverse. Dans une telle
situation, vous n'étes ni avantagé, ni désavantagé.

Quand vous étes avantagé ou désavantagé et qu'un élément
du jeu, comme le trait chanceux du halfelin, vous permet de
relancer le d20, vous ne pouvez relancer qu'un seul des deux
dés. Par contre, vous pouvez choisir lequel. Par exemple,
si un halfelin est avantagé ou désavantagé lors d'un test de
caractéristique et obtient un 1 et un 13, il peut utiliser son trait
chanceux pour relancer le 1.

Vous bénéficiez généralement d’'un avantage ou d'un
désavantage grace a des pouvoirs spéciaux, des actions ou
des sorts. Linspiration est un autre moyen de bénéficier d'un
avantage (voir le chapitre 4 « Personnalité et historique »). Le
MD peut aussi décider que les circonstances influencent un jet
de dé dans une direction ou une autre et choisir d'accorder un
avantage ou d'imposer un désavantage en conséquence.

BONUS DE MAITRISE

Les personnages possédent un bonus de maitrise qui
dépend de leur niveau, comme indiqué dans le chapitre 1.
Les monstres possedent aussi ce bonus, qui est incorporé
dans leurs statistiques. Ce bonus est utilisé lors des tests de
caractéristiques, des jets de sauvegarde et des jets d’attaque.
Votre bonus de maitrise ne peut pas étre ajouté plus d'une
fois a un jet de dé ou a un autre nombre. Par exemple, méme si
deux regles différentes expliquent que vous pouvez ajouter votre
bonus de maitrise a un jet de sauvegarde de Sagesse, vous ne
pouvez ajouter ce bonus qu'une seule fois au moment ot vous
effectuez le jet de sauvegarde.
1l peut arriver que votre bonus de maitrise soit multiplié
ou divisé (doublé ou réduit de moitié, par exemple) avant son
application. Par exemple, I'aptitude expertise du roublard



permet de doubler le bonus de maitrise lors de certains tests de
caractéristiques. caractéristiques. Méme si des circonstances
particulieres suggerent que vous pouvez utiliser votre bonus de
maitrise plus d'une fois pour un méme jet de dé, vous ne pouvez
l'ajouter qu'une seule fois et vous ne pouvez le multiplier ou le
diviser qu'une seule fois.

De la méme maniere, si une aptitude ou un effet vous
permet de multiplier votre bonus de maitrise pour un test de
caractéristique qui ne bénéficie normalement pas de ce bonus,
vous n'ajoutez pas ce dernier au résultat de votre test. Pour ce
test, votre bonus de maitrise est de 0, car multiplier O par un
autre nombre fait toujours 0. Par exemple, sivous ne maitrisez
pas la compétence Histoire, une aptitude qui vous permet de
multiplier par deux votre bonus de maitrise quand vous faites
un test d’Intelligence (Histoire) ne vous apporte rien.

En regle générale, vous ne multipliez pas votre bonus de
maitrise pour les jets d'attaque ou les jets de sauvegarde, mais
si une aptitude ou un effet vous permet de le faire, ces mémes
regles sappliquent.

TESTS DE CARACTERIS-
TIQUES

Un test de caractéristique permet de tester le talent inné et
l'entrainement d'un personnage qui tente de surmonter un
obstacle ou de résoudre un probleme. Le MD demande un
test de caractéristique quand un personnage ou un monstre
tente de réaliser une action (autre qu'une attaque) qui présente
un risque d'échec. Quand l'issue est incertaine, les dés
déterminent le résultat d'une action.

Pour chaque test de caractéristique, le MD décide laquelle
des six caractéristiques est la plus pertinente en fonction de
la tiche a accomplir. Il détermine également la difficulté de la
tache, représentée par un degré de difficulté (DD). Plus une
tache est difficile, plus son DD est €levé. Consultez la table
Degrés de difficulté types pour avoir une idée de I'échelle des
DD les plus courants.

DEGRES DE DIFFICULTE TYPES

Difficulté de la tache DD
Trés facile 5

Facile 10
Modérée 15
Difficile 20
Trés difficile 25
Presque impossible 30

Pour faire un test de caractéristique, lancez un d20 et ajoutez
le modificateur de caractéristique approprié. Comme pour
tous les autres jets de d20, appliquez les bonus ou malus et
comparez le totalau DD. Si le total est supérieur ou égal au DD,
le test de caractéristique est un succes : la créature parvient
a surmonter le défi auquel elle était confrontée. Sinon, c'est
un échec, ce qui signifie que le personnage ou le monstre ne
réalise aucun progrés dans la poursuite de son objectif, ou
alors qu'il réussit mais qu'un effet négatif déterminé par le
MD se produit.

OPPOSITION

Parfois, les efforts d'un personnage ou d'un monstre s'opposent
directement a ceux d'un autre. Cela peut se produire si les
deux cherchent a réaliser une méme action et qu'un seul peut
réussir. Cest le cas, par exemple, si deux créatures tentent
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d’attraper le méme anneau magique tombé par terre. Ily a
également opposition quand l'un des deux tente d'empécher
l'autre d'atteindre son but, par exemple quand un monstre tente
d'ouvrir de force une porte qu'un aventurier est en train de
bloquer. Dans ces situations, le résultat est déterminé par un
type spécial de test de caractéristique appelé une opposition.

Les deux créatures qui opposent leurs efforts font un test
de caractéristique correspondant a l'action qu'elles tentent de
réaliser. Elles appliquent tous les bonus et malus appropriés
mais, au lieu de comparer leur résultat aun DD, elles les
comparent entre eux. Celle qui obtient le résultat le plus élevé
gagne l'opposition et réussit son action, ou empéche son
adversaire de réussir la sienne.

Si les résultats des tests sont identiques, la situation n'évolue
pas. Une des deux créatures peut donc gagner par défaut. Si
deux personnages opposent leurs efforts pour tenter d'attraper
un anneau tombé par terre et que 'opposition aboutit a une
égalité, aucun ne parvient a sen emparer. Si un monstre qui
cherche a ouvrir de force une porte s'oppose a un aventurier qui
tente de la maintenir fermée et que F'opposition aboutit & une
égalité, cela signifie que la porte reste fermée.

COMPETENCES

A chaque caractéristique est associé un large éventail de
capacités, notamment des compétences qu'un personnage ou
un monstre peut maitriser. Une compétence représente un
aspect particulier d'une valeur de caractéristique et un individu
peut se focaliser sur cet aspect en maitrisant la corapétence
correspondante (les compétences initialement maitrisées par
un personnage sont déterminées au moment de sa création

et les compétences maitrisées par un monstre sont indiquées
dans son profil).

Par exemple, un test de Dextérité permet de refléter les
situations ot un personnage tente de réaliser une acrobatie, de
voler un objet ou de rester caché. Chaque aspect de la Dextérité
est ainsi associé a une compétence particuliere. Ici, il s'agit
respectivement des compétences Acrobaties, Escamotage
et Discrétion. Un personnage qui maitrise la compétence
Discrétion est donc particulierement doué lorsqu'il effectue des
tests de Dextérité afin d'étre furtif ou de se cacher.

Les compétences li€es a chaque valeur de caractéristique
sont présentées dans la liste ci-dessous (aucune compétence
n'est associée a la Constitution). Vous trouverez, plus loin
dans ce chapitre, un descriptif de chaque caractéristique,
avec des exemples d’utilisations des compétences associées a
chacune delles.

Force Sagesse
Athlétisme Dressage
Dextérité MCdCClr}e

i Perception
Acrobaties 5 )
Discrétion Sersplcam €
Escamotage urvie
Intelligence Ch.arl.sm-e
Al Intimidation
rcanes _
Histoi Persuasion
istoire : .

ioati Représentation
Investigation & e
Nature upercherie
Religion

Parfois, le MD demande un test de caractéristique lié a
une compétence spécifique. Par exemple : « Faites un test
de Sagesse (Perception) ». Un joueur peut aussi demander
au MD si sa maitrise d'une compétence donnée s'applique



a un test. Dans les deux cas, la maitrise d'une compétence
permet a un personnage d’ajouter son bonus de maitrise

au test de caractéristique lié a cette compétence. S'il ne
maitrise pas la compétence, le personnage effectue un test de
caractéristique normal.

Par exemple, si un personnage tente d’escalader une
falaise escarpée, le MD peut lui demander de faire un test de
Force (Athlétisme). Si le personnage maitrise la compétence
Athlétisme, il ajoute son bonus de maitrise a son test de Force.
S'’il ne maitrise pas cette compétence, il réalise un simple
test de Force.

VARIANTE : COMPETENCES ASSOCIEES A
DIFFERENTES CARACTERISTIQUES

Normalement, votre maitrise d'une compétence n'intervient
que lors des tests de caractéristiques spécifiques. La maitrise
de I'Athlétisme, par exemple, n'est généralement utile que pour
lestests de Force. Dans certaines situations, cependant, votre
maitrise peut raisonnablement étre utilisée pour différents
types de tests. Dans ce cas, le MD peut vous demander

de réaliser un test avec une combinaison inhabituelle de
caractéristique et de compétence, ou vous pouvez demander
avotre MD d'utiliser une maitrise dans le cadre d’un test
différent. Par exemple, si vous quittez une ile pour rejoindre

le continent a la nage, votre MD peut vous demander de

faire un test de Constitution pour vérifier si votre endurance
vous permet d'accomplir cet exploit. Dans ce cas, votre MD
peut vous autoriser a utiliser votre maitrise de 'Athlétisme

et demander un test de Constitution (Athlétisme). Sivous
maitrisez la compétence Athlétisme, vous appliquez votre
bonus de maitrise au test de Constitution comme vous le feriez
pour un test de Force (Athlétisme). De la méme maniére, quand
votre barbare demi-orc fait étalage de sa force pour intimider
un ennemi, votre MD peut vous demander de faire un test de
Force (Intimidation), méme si la compétence Intimidation est
normalement associée au Charisme.

TESTS PASSIFS

Un test passif est un test de caractéristique particulier qui
n'implique aucun jet de dé. Un tel test peut représenter un
résultat moyen obtenu pour une tache répétitive, comme
chercher des portes secrétes de maniere répétée, ou il peut
étre utilisé quand le MD veut secrétement déterminer siles
personnages réussissent quelque chose (repérer un monstre
caché, par exemple) sans avoir recours a un lancer de dé.

On détermine le résultat d'un test passif de la fagon suivante :

10 + tous les modificateurs qui s’appliquent normalement au test.

Si un personnage est avantagé lors de ce test, ajoutez 5
au résultat. Si le personnage est désavantagé, soustrayez 5.
Le jeu se réfere au résultat d'un test passifsous le terme de
valeur passive.

Par exemple, si un personnage de niveau 1 a une valeur de
Sagesse de 15 et maitrise la compétence Perception, sa valeur
passive de Sagesse (Perception) est de 14.

Les regles pour se cacher, décrites dans la section
« Dextérité » ci-dessous, utilisent les tests passifs. C'est
également le cas des régles sur I'exploration décrites dans le
chapitre 8 « Partir a 'aventure ».

TRAVAILLER ENSEMBLE

Parfois, deux personnages ou plus associent leurs efforts
pour tenter de réaliser une action. Le personnage qui méne
cet effort commun (ou celui qui possede le modificateur de

caractéristique le plus élevé) est avantagé lors de son test de
caractéristique afin de refléter 'aide qu'il regoit de la partdes
autres personnages. En combat, il faut utiliser I'action aider
pourobtenir un effet similaire (voir le chapitre 9 « Combat »).
Un personnage peut apporter son aide uniquement s'il serait
en mesure d'accomplir 'action seul. Par exemple, essayer de
crocheter une serrure exige la maitrise des outils de voleur,
donc un personnage qui ne possede pas cette maitrise ne
pourra pas aider un autre personnage qui tente d'accomplir
cette tAche. De plus, un personnage ne peut en aider un
autre que si 'association de deux individus ou plus permet de
réaliser cette tAche plus facilement. Certaines tiches, comme
enfiler un fil dans le chas d'une aiguille, ne sont pas plus
simples a plusieurs.

TESTS DE GROUPE

Quand un groupe d'individus tente d'accomplir quelque chose,
le MD peut leur demander de faire un test de caractéristique de
groupe. Dans une telle situation, les personnages compétents
dans un domaine donné peuvent compenser les carences de
leurs compagnons.

Pour faire un test de caractéristique de groupe, tous les
membres du groupe doivent faire un test de caractéristique. Si
au moins la moitié des membres du groupe réussit ce test, on
considere que I'ensemble des membres du groupe le réussit.
Dans le cas contraire, l'ensemble du groupe échoue.

Les tests de groupe ne sont pas fréquents. Ils interviennent
quand tous les personnages réussissent ou échouent en
groupe. Par exemple, quand les aventuriers traversent un
marais, le MD peut leurdemander de réaliser un test de groupe
de Sagesse (Survie) afin de vérifier s'ils arrivent a échapper aux
sables mouvants, aux trous d’eau ou tout autre danger naturel
sur leur chemin. Siau moins la moitié du groupe réussit, les
personnages qui ont réussi leur test aident les autres a éviter
les dangers. Sinon, 'ensemble du groupe tombe dans l'un
de ces pieges.

UTILISER CHAQUE
CARACTERISTIQUE

Chaque action qu'un personnage ou un monstre entreprend
dans le jeu fait appel a I'une des six caractéristiques. Vous
trouverez dans cette section une présentation de chacune de
ces caractéristiques et de la fagon dont elles sont utilisées dans
le cadre du jeu.

ForcE

La Force détermine la puissance physique d’une créature, ses
compétences en athlétisme et dans quelle mesure elle peut
exercer sa force brute.

TESTS DE FORCE

Un test de Force reflete toute tentative visant a soulever,

pousser, tirer ou briser quelque chose, 4 forcer le passage

ou a utiliser la force brute d'une maniére ou d’'une autre. La

compétence Athlétisme reflete une aptitude a réaliser certains

tests de Force.

Athlésisme. Les tests de Force (Athlétisme) sont utilisés lors
de certaines situations compliquées quand vous sautez, nagez
ou escaladez. Par exemple :

« Vous tentez d’escalader une falaise escarpée ou glissante,
d’éviter certains dangers en escaladant un mur, ou vous vous
agrippez a quelque chose pendant qu'on essaie de vous en
déloger.
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» Voustentez de franchir une distance particulierement impor-
tante d'un bond ou de faire une cascade en plein saut.

« Vous tentez de nager a contre-courant ou de garder la téte hors
del'eau au milieu des flots déchainés, balloté par les vagues lors
d'une tempéte, ou au milieu d'une zone envahie par les algues.
Ou bien, vous vous trouvez confronté a une créature qui tente de
vous tirer ou vous pousser sous l'eay, ou de vous empécher de
nager.

Autres tests de Force. Le MD peut aussi vous demander
de faire un test de Force quand vous tentez d’accomplir des
taches comme :

+ Enfoncer une porte bloquée, fermée a clé ou barrée.

» Vouslibérer de liens par la force.

+ Forcer votre passage dans un tunnel trop petit pour vous.

+ Rester accroché derriére un chariot en mouvement pendant qu'il
voustraine.

+ Renverser une statue.

+ Empécher la chute d'un rocher.

JETS D’ATTAQUE ET DE DEGATS

Quand vous attaquez avec une arme de corps a corps, comme
une masse d'armes, une hache d’armes ou une javeline, vous
ajoutez votre modificateur de Force au jet dattaque et de dégits.
Vous pouvez utiliser des armes de corps a corps pour faire des
attaques au corps a corps et certaines peuvent étre lancées
pour faire des attaques a distance.

SOULEVER ET TRANSPORTER

Lavaleur de votre Force détermine le poids que vous pouvez
porter. Les termes suivants définissent ce que vous pouvez
soulever ou porter.

Capacité de charge. Votre capacité de charge est égale a
votre valeur de Force multipliée par 7,5. Il s’agit du poids (en
kilos) que vous pouvez porter. Cette capacité est assez élevée
pour que la plupart des personnages ne s'en inquiétent pas.

Pousser, tirer, soulever. Vous pouvez pousser, tirer ou
soulever un poids maximum égal a deux foisvotre capacité
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de charge (soit 15 fois votre valeur de Force). Cela dit, si vous
poussez ou tirez un poids qui excéde votre capacité de charge,
votre vitesse est réduite a 1,50 métre.

Taille et Force. Les créatures de Grande taille peuvent
porter des poids plus importants et lescréatures Trés Petite
des poids bien moins élevés. Pour chaque catégorie de taille
au-dessus de Moyenne, doublez la capacité de charge d'une
créature et le poids qu’elle peut poussez, tirer ou soulever. Pour
une créature de Trés Petite taille, divisez ces poids par deux.

VARIANTE : ENCOMBREMENT

Lesregles permettant de gérer ce que peuvent porter les
personnages sont intentionnellement simples. Si vous
préférez des regles plus précises, voici donc une variante
permettant de déterminer la géne occasionnée par le poids de
I'équipement d'un personnage. Sivous utilisez cette variante,
ignorez la colonne Force de la table des Armures (chapitre 5

« L'équipement »).

Si votre charge dépasse votre valeur de Force multipliée
par 2,5, vous étes encombré, ce qui signifie que votre vitesse
est réduite de 3 metres.

Si votre charge dépasse votre valeur de Force multipliée
par 5, vous étes lourdement encombré, ce qui signifie
que votre vitesse est réduite de 6 metres et que vous étes
désavantagg lors des tests de caractéristiques, des jets d'attaque
et des jets de sauvegarde liés a la Force, la Dextérité ou la
Constitution.

DEXTERITE

La Dextérité détermine I'agilité, les réflexes et '€quilibre.

TESTS DE DEXTERITE

Un test de Dextérité reflete les tentatives de mouvement qui
demandent précision, agilité ou discrétion, ou qui permettent
déviter de trébucher en se déplagant sur des surfaces
irrégulieres. Les compétences Acrobaties, Escamotage et
Discrétion refletent des aptitudes propres a certains tests

de Dextérité.



Acrobaties. Les tests de Dextérité (Acrobaties) servent &
déterminer si vous restez sur vos pieds dans une situation
délicate, quand vous tentez de courir sur une plaque de verglas,
de garder I'équilibre sur une corde tendue ou sur le pont d'un
bateau en train de tanguer, par exemple. Le MD peut aussi vous
demander de faire un test de Dextérité (Acrobaties) pour voir
si vous pouvez réaliser des cascades acrobatiques, comme des
plongeons, des roulades, des sauts périlleux et des saltos.

Discrétion. Faites un test de Dextérité (Discrétion) quand
vous tentez de vous cacher a I'approche de vos ennemis, de
vous faufiler discrétement a c6té de gardes, de quitter un
endroit sans vous faire remarquer ou de vous approcher de
quelqu'un a son insu.

Escamotage. Quand vous tentez de réaliser un tour de
passe-passe, comme cacher un objet sur quelqu’un 4 son insu
ou dissimuler un objet sur votre personne, vous devez faire un
test de Dextérité (Escamotage). Le MD peut aussi demander un
test de Dextérité (Escamotage) pour déterminer sivous arrivez
avoler la bourse d'une autre personne ou subtiliser quelque
chose qui se trouve dans sa poche.

Autres tests de Dextérité. Le MD peut vous demander de
faire un test de Dextérité quand vous tentez d’accomplir des
taches comme :

« Maitriser une charrette lourdement chargée dans une descente.
- Prendre un virage serré avec une carriole.
« Crocheter une serrure.

V| —h
SE CACHER
Le MD décide quand les circonstances vous permettent de
vous cacher. Quand vous tentez de vous cacher, faites un test
de Dextérité (Discrétion). Jusqu’a ce que vous soyez découvert
ou que vous sortiez de votre cachette, le résultat de ce test
est opposé a celui du test de Sagesse (Perception) de toute
créature qui cherche activement des signes de votre présence.

Vous ne pouvez pas vous cacher d'une créature qui peut déja
vous Vvoir et vous révélez votre cachette si vous faites du bruit, en
criant un avertissement ou en renversant un vase, par exemple.

Une créature invisible peut toujours tenter de se cacher,
mais elle laisse des indices de son passage qui peuvent étre
remarqués et elle doit rester silencieuse.

Pendant un combat, la plupart des créatures restent attentives
aux signes de danger qui les entourent. Par conséquent, si
vous sortez de votre cachette pour vous approcher d’une
créature, il est probable qu'elle vous remarque. Néanmoins,
dans certaines circonstances, le MD peut vous permettre de
vous approcher d'une créature distraite en restant caché, ce
quivous confere un avantage lors du jet d’attaque que vous
effectuez avant qu'elle ne vous remarque.

Perception passive. Quand vous étes caché, il y a toujours
un risque pour que vous vous fassiez remarquer par une
créature, méme si celle-ci ne vous cherche pas. Pour
déterminer si une telle créature vous remarque, le MD
compare le résultat de votre test de Dextérité (Discrétion)
avec la valeur passive de Sagesse (Discrétion) de cette
créature, qui est égale a 10 + le modificateur de Sagesse
de la créature, sans oublier les éventuels bonus ou malus.
Si la créature est avantagée, ajoutez 5 a sa valeur passive
et soustrayez 5 si elle est désavantagée. Par exemple, si un
personnage de niveau 1 (avec un bonus de maitrise de +2)
a une sagesse de 15 (un modificateur de +2) et maitrise
la compétence Perception, il aura une valeur passive de
Sagesse (Perception) de 14.

Que pouvez-vous voir ? La visibilité dans la zone de recherche
est I'un des principaux facteurs qui permet de déterminer si
vous pouvez trouver une créature ou un objet dissimulé. En
effet, la visibilité dans cette zone peut étre réduite ou nulle,
comme expliqué dans le chapitre 8 — « Partir a |'aventure ».

‘ -
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+ Désamorcer un piege.

« Attacher fermement un prisonnier.

+ Vouslibérer de liens.

«+ Jouer d'un instrument a cordes.

- Fabriquer un petit objet €laboré ou de petite taille.

JETS D’ATTAQUE ET DE DEGATS

Quand vous attaquez avec une arme a distance, comme une
fronde ou un arc long, ajoutez votre modificateur de Dextérité
au jet d’attaque et de dégats. Vous pouvez aussi ajouter votre
modificateur de Dextérité aux jets d’attaque et de dégats quand
vous attaquez avec une arme de corps a corps dotée de la
propriété finesse, comme une dague ou une rapiére.

CLASSE DARMURE

En fonction de 'armure que vous portez, vous pouvez ajouter
une partie ou la totalité de votre modificateur de Dextérité
avotre classe d’armure, comme décrit dans le chapitre 5

« Léquipement ».

INITIATIVE

Au début de chaque combat, vous déterminez votre initiative en
faisant un test de Dextérité. Linitiative détermine l'ordre des
tours des créatures pendant le combat, comme décrit dans le
chapitre 9 « Combat ».

CONSTITUTION

La Constitution représente la santé physique, l'endurance et la
force vitale.

TESTS DE CONSTITUTION

Lestests de Constitution ne sont pas fréquents. Il n'y a pas de

compétences associées a cette caractéristique dans la mesure

ou I'endurance qu’elle représente est essentiellement une

qualité passive qui ne demande pas d'effort particulier de la

part d'un personnage ou d'un monstre. Un test de Constitution

peut néanmoins refléter une tentative de repousser vos limites.
Le MD peut vous demander de faire un test de Constitution

quand vous tentez d'accomplir des tdches comme :

+ Retenir votre respiration.

« Marcher ou travailler pendant des heures sansvous reposer.

« Vous forcer a rester éveillé.

+ Survivre sans nourriture ni eau.

» Vider une chope de biere cul-sec.

POINTS DE VIE

Vos points de vie dépendent en partie de votre modificateur de
Constitution. Pour déterminer votre nombre de points de vie,
vous devez ajouter votre modificateur de Constitution a chaque
dé de vie que vous lancez.

Si votre modificateur de Constitution change, votre
maximum de points de vie est lui aussi modifié et vous devez
le recalculer comme si vous aviez ce nouveau modificateur
depuis le premier niveau. Par exemple, si vous augmentez votre
valeur de Constitution au niveau 4 et que votre modificateur de
Constitution passe de +1 a +2, vous devez ajuster votre nombre
de points de vie comme si ce modificateur avait toujours été
de +2. Vous gagnez donc 3 points de vie correspondant avos
trois premiers niveaux, puis vous devez lancer vos points de
vie pour le niveau 4 en appliquant le nouveau modificateur. De
la méme maniere, sivous étes au niveau 7 et qu'un effet réduit
votre valeur de Constitution avec comme conséquence de
diminuer la valeur de votre modificateur de Constitutionde 1,
vous devez réduire votre maximum de points de vie de 7.
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INTELLIGENCE

Lintelligence représente la sagacité, la mémoire et la capacité
de raisonnement.

TESTS D’'INTELLIGENCE

Un test d’Intelligence est nécessaire quand vous devez faire
appel a la logique, a votre éducation, a vos souvenirs ou a vos
capacités de déduction. Les compétences Arcanes, Histoire,
Investigation, Nature et Religion représentent des aptitudes
propres a certains tests d'Intelligence.

Arcanes. Un test d'Intelligence (Arcanes) permet de
déterminer votre capacité a vous remémorer vos connaissances
concernant les sorts, les objets magiques, les symboles
mystiques, les traditions magiques, les plans d’existence et les
habitants de ces plans.

Histoire. Un test d'Intelligence (Histoire) permet de
déterminer votre capacité a vous remémorer vos connaissances
concernant les événements historiques, les personnages de
légende, les royaumes antiques, les conflits passés, les guerres
récentes et les civilisations perdues.

Investigation. Faites un test d'Intelligence (Investigation)
quand vous cherchez des indices dans votre environnement
et tentez d'en tirez des déductions. Si vous réussissez,
vous pouvez deviner oll un objet a été caché, déduire de
I'aspect d’'une blessure I'objet qui I'a infligée ou, dans un
tunnel, déterminer quel point faible pourrait permettre son
effondrement. Vous pouvez aussi faire un test d'Intelligence
(Investigation) quand vous lisez des parchemins antiques afin
d'y découvrir une information dissimulée.

Nature. Un test d'Intelligence (Nature) permet de déterminer
votre capacité a vous remémorer vos connaissances concernant
les différents terrains, la faune et de la flore, le climat et les
cycles naturels.

Religion. Un test d'Intelligence (Religion) permet de
déterminer votre capacité & vous remémorer vos connaissances
relatives aux divinités, rites, prieéres, hiérarchies religieuses,
symboles sacrés et pratiques des cultes secrets.

Autres tests d’Intelligence. Le MD peut vous demander de
faire un test d’Intelligence quand vous tentez d'accomplir des
taches comme :

» Communiquer avec une créature en vous passant de mots.

+ Estimer la valeur d'un objet précieux.

Préparer un déguisement pour passer pour un garde de la ville.
+ Falsifier un document.

- Vous souvenir de vos connaissances relatives a un métier.

+ Gagner a un jeu de stratégie.

.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

Les magiciens utilisent I'Intelligence comme caractéristique
d'incantation afin de déterminer le DD des jets de sauvegarde
des sorts qu'ils lancent.

SAGESSE

La Sagesse représente votre sensibilité au monde qui vous
entoure, votre perspicacité et votre intuition.

TESTS DE SAGESSE

Un test de Sagesse peut refléter une tentative de décrypter le
langage corporel d'une créature, comprendre les sentiments de
quelqu'un, remarquer des éléments dans votre environnement
ou prendre soin d’'une personne blessée. Les compétences
Dressage, Médecine, Perception, Perspicacité et Survie
représentent des aptitudes propres a certains tests de Sagesse.
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TROUVER UN OBJET CACHE
Quand votre personnage cherche un objet caché, comme une
porte secréte ou un piége, le MD lui demande généralement
de faire un test de Sagesse (Perception). Un tel test peut
également étre effectué pour repérer des détails dissimulés ou
autres informations et indices qu’il ne remarquerait sinon pas.
Dans la plupart des cas, vous devez décrire I'endroit que
vous fouillez pour que le MD puisse déterminer vos chances
de réussite. Par exemple, une clé est cachée sous une pile
de vétements pliés dans le tiroir supérieur d'une commode.
Si vous dites au MD que vous faites le tour de la piece en
examinant les murs et le mobilier a la recherche d’indices,
vous n’avez aucune chance de découvrir la clé, quel que soit
le résultat de votre test de Sagesse (Perception). Vous auriez
dil préciser que vous ouvrez les tiroirs ou que vous fouillez la
commode afin d’avoir une chance de la trouver.

Dressage. Le MD peut vous demander de faire un test de
Sagesse (Dressage) pour savoir si vous parvenez a calmer un
animal domestique, 4 empécher une monture de s’affoler ou a
deviner les intentions d’'un animal. Vous devez aussi faire un
test de Sagesse (Dressage) lorsque vous tentez de contrdler
votre monture lors d'une manceuvre risquée.

Médecine. Vous faites un test de Sagesse (Médecine)
lorsque vous tentez de stabiliser un compagnon a I'agonie ou de
diagnostiquer une maladie.

Perception. Un test de Sagesse (Perception) vous permet
de repérer, entendre ou détecter d'une maniére ou d'une autre
une présence. Ce test permet de tester votre vigilance, votre
sensibilité 4 votre environnement et la finesse de vos sens.

Par exemple, vous pouvez tenter d’écouter une conversation

a travers une porte fermée ou par une fenétre entrouverte,

ou d’entendre des monstres qui se déplacent furtivement

dans une forét. Ou vous pouvez tenter de repérer des choses
dissimulées ou qu'il serait facile de ne pas voir, comme des orcs
en embuscade le long d’'une route, des brigands cachés dans les
ombres d’une ruelle ou la lumiére d’'une bougie visible sous une
porte secrete fermée.

Perspicacité. Un test de Sagesse (Perspicacité) permet de
déterminer si vous arrivez a discerner les véritables intentions
d'une créature quand, par exemple, vous cherchez a savoir si
une personne ment ou a prédire ce qu’elle va faire, en glanant
des indices dans son langage corporel, sa maniére de parler et
son comportement.

Survie. Le MD peut vous demander de faire un test de
Sagesse (Survie) si vous tentez de suivre une piste, de chasser
du gibier sauvage, de guider votre groupe a travers un désert
glacé, d'identifier des signes révélant que vous étes sur le
territoire d'un hibours, de prévoir le temps qu'il fera ou encore
d’éviter des sables mouvants ou d'autres dangers naturels.

Autres tests de Sagesse. Le MD peut vous demander de
faire un test de Sagesse quand vous tentez d'accomplir des
taches comme :

« Avoir une intuition qui vous aide a faire un choix.
- Discerner si une créature qui semble morte ou vivante est
morte-vivante.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

Les clercs, les druides et les rodeurs utilisent la Sagesse
comme caractéristique d'incantation afin de déterminer le DD
des jets de sauvegarde des sorts qu'ils lancent.

CHARISME

Le Charisme reflete votre capacité a interagir efficacement avec
autrui. Il prend en compte votre assurance et votre éloquence,
et c'est aussi un indicateur de votre charme et de votre autorité.



TesTs DE CHARISME

Un test de Charisme peut se révéler utile si vous tentez
d'influencer ou de divertir d’autres personnes, d'impressionner
quelqu’un, de lui mentir de maniére convaincante ou de

vous tirer d'une situation sociale délicate. Les compétences
Intimidation, Persuasion, Représentation et Supercherie
représentent des aptitudes propres a certains tests de Sagesse.

Intimidasion. Quand vous tentez d'influencer quelqu’'un
par le biais de menaces directes, d'actions hostiles ou de
violence physique, le MD peut vous demander de faire un test
de Charisme (Intimidation). Vous pouvez, par exemple, tenter
de faire parler un prisonnier, de convaincre des truands qu'ils
feraient mieux de ne pas s'en prendre a vous ou menacer un
dignitaire arrogant avec une bouteille brisée pour l'inciter a
reconsidérer une décision.

Persuasion. ].e MD peut vous demander de faire un test
de Charisme (Persuasion) quand vous tentez d’'influencer une
ou plusieurs personnes en faisant preuve de tact, de bonne
volonté ou en vous montrant courtois. La persuasion peut se
montrer utile quand vous voulez prouver votre bonne foi ou
vous faire des amis, demander respectueusement un service ou
suivre I'étiquette appropriée a une situation. Vous pouvez, par
exemple, tenter de convaincre un chambellan que votre groupe
doit voir le roi, de négocier un traité de paix entre deux tribus
ennemies ou de motiver une foule.

Représentation. Le résultat d'un test de Charisme
(Représentation) détermine la réaction d'un public face 4 une
performance musicale, dansée, théatrale, 2 un conte ou a
d'autres formes de divertissement.

Supercherie. Un test de Charisme (Supercherie) permet
de déterminer si vous pouvez dissimuler la vérité de maniére
convaincante, verbalement ou par vos actions. Cet acte de
dissimulation couvre un large spectre qui va des fausses pistes
évoquées par le biais d’ambiguités aux mensonges éhontés.
On vous demandera généralement ce genre de test dans des
situations ol vous tentez d’abuser un garde, de tromper un
marchand, de gagner del'argent en pariant, d'étre convaincant
dans un déguisement, d'apaiser les doutes de quelqu'un a l'aide
de fausses promesses ou d’arriver a dire des mensonges en
gardant votre sérieux.

Aupres tests de Charisme. Le MD peut vous demander de
faire un test de Charisme quand vous tentez d'accomplir des
tAches comme :

« Trouver la personne qui saura vous renseigner et partager avec
vous les dernieres informations, rumeurs et ragots.

« Vous perdre dans une foule pour déterminer les syjets qui ani-
ment les conversations.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

Les bardes, les paladins, les ensorceleurs et les sorciers
utilisent le Charisme comme caractéristique d'incantation
afin de déterminer le DD des jets de sauvegarde des sorts
qu'ils lancent.

JETS DE SAUVEGARDE

Un jet de sauvegarde - aussi appelé sauvegarde — représente
une tentative de résister a un sort, un piege, un poison, une
maladie ou une menace similaire. En général, vous ne décidez
pas de faire un jet de sauvegarde. Celui-ci vous est imposé car
votre personnage ou votre monstre se trouve en danger.

Pour faire un jet de sauvegarde, lancez un d20 et ajoutez le
modificateur de caractéristique approprié. Par exemple, vous
devez appliquer votre modificateur de Dextérité lorsque vous
effectuez un jet de sauvegarde de Dextérité.

Un jet de sauvegarde peut étre soumis a des bonus ou des
malus en fonction de la situation et il peut aussi étre affecté
par un avantage ou un désavantage. Ces spécificités sont
déterminées par le MD.

Chaque classe permet de maitriser au moins deux types
de jets de sauvegarde. Par exemple, un magicien maitrise les
jets de sauvegarde d'Intelligence. Comme pour les maitrises
de compétences, maitriser un jet de sauvegarde permet
a un personnage d’ajouter son bonus de maitrise aux jets
de sauvegarde mettant en jeu la valeur de caractéristique
correspondante. Certains monstres maitrisent eux-aussi
certains jets de sauvegarde.

Le degré de difficulté d'un jet de sauvegarde dépend de l'effet
qui en est a l'origine. Par exemple, le DD d'un jet de sauvegarde
provoqué par un sort est déterminé par la caractéristique
d'incantation du lanceur de sort et son bonus de maitrise.

Les conséquences d'un jet de sauvegarde réussi ou raté sont
indiquées dans la description de leffet 4 'origine du jet de
sauvegarde. En général, un jet de sauvegarde réussi signifie que
les dégits causés par un effet sont annulés ou réduits.
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CHAPITRE 8 : PARTIR A I’AVENTURE

XPLORER LANTIQUE TOMBE DES HORREURS, SE FAUFILER

dans les sombres ruelles d’Eauprofonde, se tailler

un chemin a travers 'épaisse jungle de I'ile de la

Terreur : voila de quoi sont faites les aventures

de DUNGEONS & DRAGONS. Votre personnage peut

explorer des ruines oubliées et des terres vierges,

découvrir de sombres secrets, mettre a jour

de sinistres complots et massacrer d’'ignobles
monstres. Et, si tout se déroule comme prévu et qu'il survit, il
ensortira les bras chargés de trésors et pourra se lancer dans
une nouvelle aventure.

Vous trouverez dans ce chapitre les bases de la vie
d'aventurier, depuis les mécaniques du déplacement jusqu’aux
subtilités des interactions sociales, mais aussiles regles
régissant le repos et les diverses activités auxquelles un
personnage peut Se consacrer entre ses aventures.

Que lesaventuriersexplorent un donjon poussiéreux
ou démélent les relations complexes entre les courtisanes
d'un roi, le jeu suit le schéma trés simple présenté dans
l'introduction du livre :

1. Le MD décrit la situation.
2. Les joueurs décrivent ce qu'ils souhaitent faire.
3.Le MD leur expose les conséquences de leurs actions.

Lors de l'aventure, le MD se réfere a une carte, ce qui lui
indique ot se trouvent les aventuriers lorsqu'ils explorent un
donjon ou une région sauvage. Les notes du MD, ainsiquela
légende de sa carte, décrivent ce que les aventuriers découvrent
lorsqu'ils entrent dans une nouvelle zone. Parfois, I'ordre des
événements dépend du passage du temps et des actions des
aventuriers. Le MD doit alors utiliser une chronologie ou un
diagramme plutdt qu'une carte afin de suivre leur progression.

ECOULEMENT DU TEMPS

Dans certaines situations, I'écoulement du temps est une notion
importante. Dans ce cas, le MD détermine le temps pris par
une tAche. Il peut utiliser diverses échelles de temps selon le
contexte. Dans un donjon, les déplacements des aventuriers se
dénombrent en minutes. Il leur faut environ une minute pour
traverser discrétement un long couloir, une autre pour vérifier
si la porte qu'ils souhaitent franchir est piégée et une bonne
dizaine de minutes pour fouiller la piéce située derriere et
tenter d’y trouver des objets intéressants ou précieux.

Dans une ville ou en pleine nature, il vaut mieux adopter
une échelle de temps en heures. Des aventuriers impatients
de rejoindre une tour isolée en plein cceur de la forét pressent
le pas pour parcourir la vingtaine de kilometres qui les en
séparent en un peu moins de quatre heures.

Pour les longs voyages, un décompte en jours est plus
approprié. Les aventuriers suivent ainsi la route qui méne de
la Porte de Baldur 4 Eauprofonde pendant quatre jours sans
incident notable, quand ils se font soudain attaquer par des
gobelins en embuscade.

Dans le cadre des combats et d’autres situations ot tout
se déroule tres vite, le jeu utilise un systéme de rounds, une
unité de temps quidure 6 secondes et qui est décrite dans le
chapitre 9 « Combat ».

DEPLACEMENT

Que ce soit pour traverser une riviere déchainée a la nage, se
glisser furtivement dans le couloir d'un donjon, escalader une

falaise escarpée... les déplacements jouent un réle clé dans les
aventures de D&D.

Le MD peut simplifier les déplacements des aventuriers sans
calculer avec exactitude les distances ou les temps de trajet : «
Vous traversez la forét et, le soir du troisieme jour, vous trouvez
l'entrée du donjon. » Méme a l'intérieur d'un donjon, surtout
s'il s'agit d'un donjon particulierement grand ou d'un réseau
de cavernes, le MD peut résumer les déplacements entre les
rencontres : « Apres avoir tué le gardien a lentrée de l'ancienne
forteresse naine, vous consultez votre carte, qui vous mene a
travers plusieurs kilometres de couloirs ol seul résonne [écho de
vos pas, jusqu’a un gouffre surplombé d’un étroit pont de pierre. »

Cependant, il est parfois important de connaitre plus
précisément le temps nécessaire pour aller d'un point a un
autre, que ce soit en jours, en heures ou en minutes. La régle
qui permet de déterminer ce temps de trajet dépend de deux
facteurs : la vitesse et le rythme de déplacement des créatures,
ainsi que le terrain qu'elles traversent.

VITESSE

A chaque personnage et monstre est associée une vitesse qui
correspond a la distance que ce personnage ou monstre peut
parcourir en 1 round. Ce nombre correspond a un mouvement
rapide et énergique au cceur d’'une situation dangereuse.

Les regles suivantes permettent de déterminer la distance
que peut parcourir un personnage ou un monstre en une
minute, une heure ou une journée.

RYTHME DE DEPLACEMENT

Un groupe d’aventuriers a le choix entre plusieurs rythmes

de déplacement lors de ses voyages : normal, rapide ou lent,
comme indiqué dans la table Rythmes de déplacement. Cette
table indique quelle distance le groupe parcourt en un temps
donné et si ce rythme est associé ou non a un effet. Une marche
rapide diminue la vigilance des personnages, tandis qu'une
marche lente leur permet de se déplacer furtivement et de
fouiller un endroit plus prudemment (pour plus d'informations,
reportez-vous a la section « Activités lors des déplacements »
plus loin dans ce chapitre).

Marche forcée. Les chiffres indiqués dans la table
correspondent a des journées de 8 heures de marche par
jour. Les personnages peuvent dépasser cette durée, mais ils
risquent de sépuiser.

Pour chaque heure supplémentaire passée a voyager
au-dela de 8 heures, les personnages couvrent la distance
indiquée dans la colonne Heure correspondant 2 leur rythme
de déplacement. Cependant, chacun d'eux doit faire un jet
de sauvegarde de Constitution a la fin de I'heure. Le DD de
ce jet est égal a 10 + 1 pour chaque heure passée 4 marcher
au-dela de 8 heures. Si un personnage rate un de ces jets de
sauvegarde, il gagne un niveau d’épuisement (voir Annexe A).

Montures et véhicules. De nombreux animaux peuvent se
déplacent bien plus rapidement que les humains pendant une
courte période de temps (jusqua une heure). Un personnage
sur une monture peut galoper pendant environ une heure, ce
qui lui permet de couvrir le double de la distance normalement
parcourue a un rythme rapide. S'il dispose d'une monture
fraiche tous les 12 a 15 kilometres, il peut couvrir de grandes
distances a cette vitesse, mais c'est un cas de figure trés rare,
sauf dans les régions densément peuplées.

Les personnages qui voyagent en chariot, en caleche ou
un autre véhicule terrestre, se déplacent a un rythme normal.
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Les personnages qui se trouvent sur une embarcation voient
leur vitesse limitée par celle du navire (voir le Chapitre 5
« Léquipement ») ; ils ne subissent pas les malus infligés par un
rythme rapide et ne bénéficient daucun des avantages conférés
par un rythme lent. En fonction du type d'embarcation et de la
taille de I'équipage, certains navires peuvent naviguer jusqu’a
24 heures par jour.

Certaines montures spéciales, comme un pégase ou
un griffon, ou véhicules spéciaux, comme un tapis volant,
permettent de voyager plus vite. Vous trouverez plus
d'informations sur ces méthodes de voyage particuliéres dans
le Guide du Maitre.

RYTHMES DE DEPLACEMENT

Distance parcourue par...
Rythme Minute Heure Jour Effet
Rapide 120m  6km 45km Malus de -5 aux
valeurs passives de
Sagesse (Perception)
Normal 90 m 4,5km 36km —
Lent 60 m 3km 27 km  Discrétion possible

TERRAIN DIFFICILE
Les distances indiquées dans la table Rythmes de déplacement
ont été calculées en partant du principe que les personnages
se déplacent sur des terrains relativement praticables : routes,
plaines, couloirs de donjon dégagés. Mais les aventuriers
se retrouvent souvent confrontés a des foréts touffues, des
marécages, des ruines pleines de gravats, des montagnes
escarpées et des plaines verglacées, autant de terrains
considérés comme difficiles.

Sur un terrain difficile, vous vous déplacez a la moitié de
votre vitesse (parcourir un metre vous cofite deux métres
de vitesse). Par conséquent, vous ne pouvez parcourir
que la moitié de la distance normale en une minute, une
heure ou un jour.

TYPES DE DEPLACEMENTS SPECIAUX

En traversant des donjons ou des terres sauvages truffées de
dangers, les aventuriers ne se contentent alors pas de marcher,
ils doivent escalader, ramper, nager ou sauter pour atteindre
leur destination.

ESCALADER, NAGER ET RAMPER

Quand vous escaladez ou que vous nagez, chaque meétre
parcouru vous coiite 1 meétre supplémentaire (ou 2 metres s'il
s'agit d'un terrain difficile), sauf si vous possédez une vitesse
d'escalade ou de nage. Quand vous tentez d’escalader une
surface verticale et glissante ou qui ne présente que peu de
prises, le MD peut vous demander de faire un test de Force
(Athlétisme). De la méme maniere, sivous souhaitez vous
déplacer dans des eaux agitées, vous devrez peut-étre réussir
un test de Force (Athlétisme).

SAUTER
Votre Force détermine la distance que vous pouvez
parcourir en sautant.

Saut en longueur. Quand vous faites un saut en longueur,
vous parcourez un nombre de metres €gal a votre valeur de
Forcedivisée par trois sivous prenezvotre élan au sol sur au
moins trois métres immédiatement avant le saut. Quand vous
faites un saut en longueur sans élan, vous ne pouvez parcourir
que la moitié de cette distance. Dans tous les cas, chaque métre
parcouru en saut est défalqué de votre vitesse.
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Cette régle part du principe que la hauteur de votre saut
n'importe pas, comme quand vous sautez par-dessus un
ruisseau ou une crevasse. Votre MD peut néanmoins vous
demander de faire un test de Force (Athlétisme) DD 10 pour
savoir si vous réussissez a sauter par-dessus un petit obstacle
(pas plus haut que le quart de la distance de votre saut), comme
une haie ou un muret. Si vous échouez, vous percutez 'obstacle.

Vous devez réussir un test de Dextérité (Acrobaties) DD 10
pour retomber sur vos pieds sur un terrain difficile. Sinon, vous
tombez a terre.

Saut en hauteur. Quand vous faites un saut en hauteur, vous
pouvez atteindre une hauteur en metres égale a 1 + le tiers de
votre modificateur de Force, si vous prenez votre élan au sol
sur au moins trois métre immédiatement avant le saut. Quand
vous faites un saut en hauteur sans élan, vous pouvez seulement
atteindre la moiti€ de cette hauteur. Dans tous les cas, chaque
metre sauté en hauteur est défalqué de votre vitesse. Dans
certaines circonstances, votre MD peut vous permettre de faire un
test de Force (Athlétisme) pour sauter plus haut qua 'accoutumée.

Vous pouvez tendre les bras au-dessus de vous jusqu'a la
moitié de votre propre taille pendant le saut. Cela vous permet
d’atteindre une hauteur égale a la hauteur du saut plus une fois
et demi votre taille.

ACTIVITES LORS DES DEPLACEMENTS

Des aventuriers qui explorent un donjon ou une région sauvage
doivent rester vigilants et certains membres du groupe peuvent
accomplir d’autres tches permettant de diminuer les risques
lors de leur trajet.

ORDRE DE MARCHE

Les aventuriers ontintérét a établir un ordre de marche, qui
permet de déterminer plus facilement quels sont les personnages
susceptibles de déclencher des piéges, ceux qui peuvent repérer
la présence dennemis cachés et quels membres du groupe se
trouvent pres de ces ennemis quand un combat éclate.

Un personnage peut occuper la ligne de front, la ou les lignes
intermédiaires ou la ligne arriére. Les personnages sur la ligne
de front ou arriére doivent avoir suffisamment de place pour se
déplacer cdte a cote. Quand cet espace est insuffisant, I'ordre
de marche doit étre modifié, le plus souvent en déplagant des
personnages sur une ligne intermédiaire.

Moins de trois lignes. Un groupe d’aventuriers qui établit
un ordre de marche avec deux lignes seulement positionne ses
membres sur les lignes de front et arriére. S'il n'y a qu'une seule
ligne, on considére que c'est une ligne de front.

DEPLAGCEMENT FURTIF

Les personnages peuvent se déplacer discretement s'ils
adoptent un rythme de marche lent. Tant qu'ils ne traversent
pas une zone compléetement dégagée, ils peuvent tenter

de surprendre ou d'éviter discrétement des créatures
préalablementrepérées. Vous trouverez les regles concernant
les tentatives pour se cacher au chapitre 7 « Utiliser les valeurs
de caractéristiques ».

REPERER DES MENACES

Utilisez les valeurs passives de Sagesse (Perception) des
personnages pour déterminer si un (ou plusieurs) membre
du groupe repére une menace cachée. Le MD peut décider
que seuls les personnages situés sur une ligne donnée ont
la possibilité de repérer une menace. Par exemple, alors que
les personnages explorent un dédale de tunnels, le MD peut
décider que seuls les personnages sur la ligne arriére ont
une chance d'entendre ou de repérer une créature furtive qui
suit leur groupe, et que ceux situés sur les lignes de front et
intermédiaires ne le peuvent pas.



Les personnages qui marchent en adoptant un rythme
rapide subissent un malus de -5 4 leur valeur passive de
Sagesse (Perception) pour repérer des menaces cachées.

Rencontre avec des créatures. Sile MD détermine que les
aventuriers rencontrent des créatures au cours de leur trajet,
clest aux deux groupes de décider comment réagir. 'un ou l'autre
des groupes peut passer a l'attaque, entamer une conversation,
s'enfuir ou attendre de voir ce que va faire son vis-a-vis.

Surprendre des adversaires. Lors d'une rencontre avec un
groupe ou une créature hostile, c’estle MD qui détermine si
les aventuriers ou leurs ennemis peuvent étre surpris quand le
combat éclate. Vous trouverez plus d'information sur la surprise
dans le chapitre 9.

AUTRES ACTIVITES

Les personnages qui se consacrent a d'autres tiches ne peuvent
pas surveiller efficacement les environs quand leur groupe

se déplace. Leur valeur passive de Sagesse (Perception) ne
contribue pas aux chances qu’a leur groupe de repérer des
menaces cachées. Un personnage qui n'est pas en train de
surveiller les alentours peut se consacrer a 'une des taches
suivantes 2 la place, ou a d'autres activités si le MD le lui permet.

S’orienter. Le personnage peut faire son possible pour que
son groupe ne se perde pas. Il effectue alors un test de Sagesse
(Survie) quand le MD le lui demande (le Guide du Maitre
fournit les regles qui permettent de déterminer dans quelles
circonstances un groupe peut se perdre).

Dessiner une carte. Le personnage peut dessiner une carte
pour suivre la progression de son groupe et l'aider a retrouver
son chemin s'il se perd. Aucun test n'est requis.

Pister. Un personnage peut suivre les traces d'une
créature en effectuant un test de Sagesse (Survie) quand
le MD le lui demande (le Guide du Maitre fournit les regles
concernant le pistage).

Chercher de Ia nourriture. Le personnage peut rester a
I'affiit de toute source de nourriture et d'eau, en effectuant
un test de Sagesse (Survie) quand le MD le lui demande (le
Guide du Majtre fournit lesrégles concernant la recherche
de nourriture).

[’ENVIRONNEMENT

Par définition, une aventure consiste a explorer des endroits
sombres, dangereux et pleins de mystéres. Les régles
présentées dans cette section traitent des principales
interactions entre les aventuriers et leur environnement dans
de tels endroits. Vous trouverez dans le Guide du Majtre des
régles concernant des situations moins fréquentes.

CHUTE

Un des accidents les plus courants qui touche les aventuriers

est une chute d'une hauteur importante. Une créature subit 1d6
dégats contondants pour chaque tranche de 3 meétres de chute,
jusqua un maximum de 20d6. A moins quelle ait réussi 2 éviter
les dégéts infligés par la chute, la créature termine celle-ci 4 terre.

SUFFOQUER

Une créature peut retenir sa respiration pendant un nombre
de minutes égal a 1 + son modificateur de Constitution
(30 secondes au minimum).

Quand une créature n’a plus d’air ou est en train d'étouffer,
elle peut survivre un nombre de rounds égal 2 son modificateur
de Constitution (1 round au minimum). Au début du round
suivant, son nombre de points de vie est réduit a O et elle se
trouve a 'agonie. Elle ne peut pas regagner de points de vie ou
étre stabilisée tantqu’elle ne peut pas respirer.

- —i
SEPARER LE GROUPE
Il est parfois cohérent que les aventuriers d’un groupe
se séparent, surtout s'ils veulent que certains d’entre eux
partent en éclaireurs. Vous pouvez former plusieurs groupes
qui se déplacent a des vitesses différentes. Chaque groupe
posséde ses propres lignes de front, intermédiaires et arriére.
Linconvénient de cette tactique, c’est que chaque petit
groupe sera plus vulnérable aux attaques. L'avantage, c’est
qu'un petit groupe de personnages discrets qui se déplacent
lenterment a plus de chances de se faufiler prés d’ennemis sans
se faire remarquer, ce qui ne sera sans doute pas le cas des
personnages plus maladroits. Un roublard et un moine qui se
déplacent en adoptant un rythme lent seront bien plus difficiles
arepérer s'ils laissent derriére eux leur ami paladin nain.

Par exemple, une créature avec une Constitution de 14 peut
retenir sa respiration pendant 3 minutes. Si elle commence
a suffoquer, elle dispose de deux rounds pour trouver de l'air
avant de tomber a O point de vie.

VISION ET LUMIERE

Les taches fondamentales qu'un personnage accomplit

lors d'une aventure (repérer des dangers, trouver des objets
cachés, frapper un ennemi en combat, lancer un sort contre
une cible donnée, pour n'en citer que quelques-unes) reposent
essentiellement sur sa capacité a voir son environnement. Les
ténébres et autres effets qui réduisent la visibilité peuvent donc
s'avérer extrémement génants.

Dans une zone donnée, la visibilité d'un personnage peut
étre réduite ou nulle. Dans une zone de visibilité réduite
(faiblement éclairée ou envahie d'une brume légére ou de
végétation clairsemée, par exemple), les créatures sont
désavantagées lors des tests de Sagesse (Perception) liés a la
perception visuelle.

Dans une zone de visibilité nulle (plongée dans l'obscurité
ou envahie d'un brouillard épais ou dune végétation dense, par
exemple), le champ de vision d'un personnage est entierement
bloqué. On considére qu'une créature qui se trouve dans une
zone de visibilité nulle se trouve dans l'état spécial aveuglé
(voir l'annexe A).

De la présence ou l'absence de lumiére dans un
environnement découlent trois catégories d’illumination : la
lumiere vive, la lumiéere faible et les ténébres.

Avec une lumiere vive, la plupart des créatures voient
normalement. Méme quand le temps est couvert, la lumiére
est considérée comme vive. C'est également le cas des zones
éclairées par des torches, des feux ou d'autres sources de
lumiere qui illuminent un périmeétre donné.

La lumiere faible, appelée aussi pénombre, crée une zone
de visibilité réduite. Une zone faiblement illuminée se situe
généralement entre une zone de lumiére vive, fournie par une
torche, par exemple, et les ténebres qui se trouvent au-dela. La
lumiere de l'aube et du crépuscule est aussi considérée comme
faible, de méme que la lumiére émise par une pleine lune
particulierement brillante.

Les ténebres créent une zone de visibilité nulle. Les
personnages se retrouvent dans les ténebres quand ils sont
a l'extérieur en pleine nuit (y compris lors de la plupart des
nuits éclairées par la lune), quand ils arpentent les confins d'un
donjon ou d’'une chambre souterraine sans source de lumiére
ou quand ils se trouvent dans une zone de ténébres magiques.

VISION AVEUGLE

Une créature dotée de la vision aveugle est capable de

percevoir son environnement sur une certaine distance par un

moyen autre que la perception visuelle. Certaines créatures

dépourvues d’yeux, telles que les vases, possédent ce sens.
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Clest également le cas des créatures dotées de la capacité
d'écholocalisation ou de sens particulierement aiguisés,
comme les chauves-souris et les dragons véritables.

VISION DANS LE NOIR

Dans les mondes de D&D, de nombreuses créatures, surtout
celles qui vivent sous terre, ont la capacité de voir dans le noir.
Sur une certaine distance, une créature dotée de la vision dans
le noir peut voir dans une zone faiblement éclairée comme

s’il s'agissait d'une zone de lumiére vive et dans les ténébres
comme s'il s'agissait d'une zone faiblement éclairée. Les zones
de ténébres ne sont donc pour elle que des zones de visibilité
réduite. Une telle créature ne peut cependant pas distinguer les
couleurs dans les ténébres, seulement des nuances de gris.

VISION PARFAITE

Une créature dotée de la vision parfaite peut, sur une certaine
distance, voir parfaitement dans les ténébres et les ténébres
magiques. Elle peut également voir les créatures et les objets
invisibles, détecter a coup sir les illusions visuelles et réussir
automatiquement son jet de sauvegarde contre celles-ci,
percevoir la forme d'origine d'un métamorphe ou d'une
créature transformée par magie et voir dans le plan éthéré.

BOIRE ET MANGER

Les personnages privés de nourriture ou deausubissent les effets
de l'épuisement (voir I'annexe A). Une créature ne peut quitter
l'état spécial dépuisement causé par le manque de nourriture ou
deau que si elle mange et boit en quantité suffisante.

NOURRITURE

Un personnage a besoin de 500 grammes de nourriture

par jour. Il peut se rationner en ne mangeant que des demi-
portions. Manger 250 grammes de nourriture par jour revient a
passer une demi-journée sans manger.

Un personnage peut jetiner pendant un nombre de jours
égal a 3+ son modificateur de Constitution (avec un minimum
de 1). Au-dela de cette limite, le personnage gagne un niveau
d’épuisement a la fin de chaque nouvelle journée de jetine.

11 suffit de manger normalement pendant une journée pour
remettre le compteur de journées de jeiine a zéro.

Eau

Un personnage a normalement besoin de boire 3,5 litres

d'eau parjour, ou 7 litres par temps chaud. Un personnage

qui ne boit que la moitié€ de cette quantité doit réussir un jet de
sauvegarde de Constitution DD 15 pour éviter de gagner un
niveau d'épuisement 2 la fin de la journée. Si le personnage

ne peut pas boire cette quantité minimum d'eau, il gagne
automatiquement un niveau d'‘épuisement a la fin de la journée.
Si le personnage possede déja un ou plusieurs niveaux

dépuisement, il gagne deux niveaux dépuisement au lieu d'un seul.

INTERAGIR AVEC DES OBJETS

Il est généralement assez simple de gérer l'interaction d'un
personnage avec les objets de son environnement dans le cadre
du jeu. Le joueur décrit au MD ce que fait son personnage,
comme actionner un levier, et le MD lui décrit ce qui se passe,
le cas échéant.

Par exemple, un personnage peut décider d’actionner un
levier qui peut, a son tour, déclencher 'inondation d’une piéce,
I'ouverture d'une herse ou d'une porte secréte dans un mur
a proximité. Par contre, si le levier est bloqué par la rouille,
le personnage devra peut-étre appliquer une force suffisante
pour le faire bouger. Dans ce cas, le MD peut lui demander
de faire un test de Force pour voir s'il parvient & actionner

le levier. Le MD détermine le DD de ce test en fonction de la
difficulté de l'action.

Les personnages peuvent aussi utiliser leurs armes et
leurs sorts pour endommager des objets. Les objets sont
immunisés aux dégats psychiques et ceux causés par le
poison, mais ils sont aussi sensibles aux attaques physiques
et magiques que la plupart des créatures. Le MD détermine
la classe d’'armure et le nombre de points de vie d’'un objet et
décide si certains objets ont une résistance ou une immunité
qui lesprotege de certaines attaques (il peut étre difficile de
trancher une corde avec une massue, par exemple). Les objets
ratent automatiquement leurs jets de sauvegarde de Force et
de Dextérité et ils sont immunisés contre les effets autorisant
d’autres types de sauvegardes. Un objet se brise quand son
nombre de points de vie est réduit a 0.

Un personnage peut aussi faire un test de Force pour
tenter de briser un objet. C'est au MD de déterminer le DD
d’un tel test.

INTERACTIONS SOCIALES

Explorer des donjons, surmonter des obstacles et tuer des
monstres sont des éléments essentiels des aventures de D&D,
mais c'est également le cas des interactions sociales que les
aventuriers engagent avec les divers habitants de leur monde.

11 existe de nombreux types d'interactions sociales. Vous pouvez
tenter de convaincre un voleur sans scrupules d’avouerun méfait
ou de flatter un dragon afin qu'il vous épargne. Dans le cadre de
cesinteractions, le MD joue le role de tous les personnages qui
ne sont incarnés par aucun joueur a satable de jeu. On appelle
ces personnages des personnages non-joueurs (PN]).

En regle générale, l'attitude d'un PNJ a votre encontre est
amicale, indifférente ou hostile. Les PNJ amicaux sont disposés
avous aider et les PN]J hostiles tentent de vous mettre des
batons dans les roues. Bien entendu, il est plus facile d’obtenir
ce que vous voulez d'un PNJ amical.

Les interactions sociales présentent deux aspects
principaux : le roleplay et les tests de caractéristiques.

ROLEPLAY

Le roleplay consiste a incarner un réle. Dans ce jeu, c'est vous,
le joueur, qui déterminez ce que pense votre personnage,
comment il agit et ce qu'il dit.
Le roleplay intervient dans tous les aspects du jeu, mais
il prend tout son sens lors des interactions sociales. Les
excentricités, les manies et la personnalité de votre personnage
ont une influence sur la fagon dont se déroulent ces interactions.
1l existe deux fagons d'incarner votre personnage : le
roleplay descriptif ou le roleplay actif. Les joueurs combinent
généralement ces deux styles de jeu. A vous de trouver la
combinaison qui vous convient le mieux.

ROLEPLAY DESCRIPTIF

Le roleplay descriptif consiste a décrire au MD et aux autres
joueurs les paroles et les actions de votre personnage. En vous
représentant mentalement votre personnage, vous racontez
atous les participants au jeu ce que fait votre personnage et
comment il le fait.

Par exemple, Chris incarne Tordek le nain. Tordek est irascible
et juge les elfes de Bois voilé responsables des malheurs de sa
famille. Dans une taverne, un odieux ménestrel elfe s’assoit a la
table de Tordek et tente dengager la conversation avec lui.

Chris dit : « Tordek crache par terre, grommelle une insulte
a l'intention du barde et se dirige d'un pas lourd vers le bar. Il
prend place sur un tabouret et lui lance un regard noir avant de
commander un autre verre. »
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Dans cet exemple, Chris a exprimé 'humeur de Tordek,
ce qui permet au MD d’avoir une bonne idée des actions et de
l'attitude de son personnage.

Quand vous jouez dans le style descriptif, gardez les
éléments suivants en téte :

. Décrivez les émotions et le comportement de votre
personnage.

« Concentrez-vous sur les intentions de votre personnage et
sur la facon dont les autres les pergoivent.

- N'hésitez pas a embellir comme vous I'entendez vos
descriptions.

Ne vous souciez pas de la justesse de vos propos. Imaginez
comment réagirait votre personnage dans une situation donnée
et décrivez ce qui vous vient a l'esprit.

ROLEPLAY ACTIF

Si le style descriptif permet de raconter a votre MD et a vos
compagnons de jeu ce que pense et fait votre personnage, le
style actif le leur montre.

Quand vous jouez dans le style actif, vous parlez comme le fait
votre personnage, un peu comme un acteur qui incarne un role.
Vous pouvez méme reproduire les mouvements et le langage
corporel de votre personnage. Cette approche est plus immersive
que le style descriptif, méme s'il vous faut toujours décrire les
éléments qui ne peuvent raisonnablement pas étre mimés.

Revenons a 'exemple de Chris, qui incarne Tordek. Voici
comment la méme scéne pourrait se dérouler si Chris joue
selon le style actif :

Chris parle comme le ferait Tordek et prend donc une voix
grave et rauque : « Je me demandais pourquoi I'odeur était
brusquement devenue insupportable, ici. Si j'avais voulu
entendre ta voix, je t'aurais cassé le bras pour me délecter de tes
cris. » En reprenant sa voix normale, Chris ajoute : « Je me leve
en langant un regard noir a l'elfe et je me dirige vers le bar. »

CONSEQUENCES DU ROLEPLAY

Le MD se sert des actions et du comportement de votre
personnage pour déterminer la réaction d'un PNJ. Un PNJ
couard craque si on le menace violemment. Un nain entété
refuse de se faire harceler par quiconque. Un dragon vaniteux
succombe a toutes les flatteries.

Lors d’'une interaction avec un PNJ, prétez attention a la
description de son humeur, a ses prises de paroles et a sa
personnalité. Vous pourrez peut-étre vous faire une idée de ses
traits de personnalité, de ses idéaux, de ses défauts et de ses
liens pour les exploiter afin d'influencer son attitude.

Dans D&D, les interactions sont trés semblables a celles qui
se déroulent dans la vraie vie. Si vous offrez aux PNJ ce qu'ils
veulent, si vous les menacez d'une chose qu'ils craignent ou savez
exploiter leurs sentiments et leurs attentes, vous pourrez obtenir
presque tout par la parole. Par contre, si vous insultez un guerrier
orgueilleux ou dites du mal des alliés d'un noble, vos efforts pour
convaincre ou tromper ce personnage risquent de tourner court.

TESTS DE CARACTERISTIQUES

En plus du roleplay, les tests de caractéristiques sont essentiels
pour déterminer le résultat d’'une interaction.

Vos efforts de roleplay peuvent modifier l'attitude d'un PNJ
mais la chance peut toyjours intervenir dans ce genre de
situations. Par exemple, votre MD peut vous demander un test
de Charisme quand il le souhaite lors d'une interaction s'il veut
que le hasard joue un réle dans les réactions d'un PNJ. D’autres
tests peuvent s'avérer appropriés dans certaines situations, a
l'appréciation du MD,
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Pensez aux compétences que vous maitrisez quand vous
prévoyez d'interagir avec un PNJ et mettez toutes les chances de
votre coté en adoptant une approche qui repose sur vos meilleures
compétences et vos bonus. Si le groupe souhaite tromper un
garde pour qu'il le laisse entrer dans un chateau, le roublard
qui maitrise la Supercherie est tout désigné pour engager la
conversation. Le clerc qui maitrise la Persuasion sera plus indiqué
pour mener une négociation permettant de libérer un otage.

REPOS

Les aventuriers ont beau étre des héros, ils ne peuvent pas
passer chaque heure d'une journée a explorer, interagir
socialement ou combattre. Ils doivent se reposer, prendre le
temps de dormir et manger, soigner leurs blessures, reposer
leur esprit pour pouvoir lancer des sorts et plus généralement
se préparer a la suite de leurs aventures.

Les aventuriers, comme les autres créatures, peuvent
prendre des périodes de court repos pendant une journée et
une période de long repos 2 la fin de celle-ci.

COURT REPOS

Un court repos est une période de repos d’au moins 1 heure
pendant laquelle un personnage ne fait rien de plus fatigant que
de manger, boire, lire et panser ses blessures.

Ala fin d'une période de court repos, un personnage peut
lancer un ou plusieurs dés de vie, le nombre maximum de dés
étant égal a son niveau. Pour chaque dé de vie utilisé ainsi,
le joueur lance un dé et ajoute au résultat le modificateur
de Constitution de son personnage. Ce dernier regagne un
nombre de points de vie égal a ce total (avec un minimum de 0).
Le joueur peut choisir de dépenser un dé de vie supplémentaire
apres chaque jet. Un personnage regagne une partie des dés de
vie dépensés aprésun long repos, comme expliqué ci-dessous.

LONG REPOS

Un long repos est une période de repos d’au moins 8 heures,
pendant laquelle un personnage dort pendant au moins
6 heures et fait des activités peu fatigantes (comme lire, parler,
manger, ou monter la garde) pendant 2 heures au maximum.
Si cette période de repos est interrompu par un temps d’activité
soutenue (au moins 1 heure passée a marcher, se battre, lancer
des sorts, ou toute autre activité similaire lors d’'une aventure),
les personnages doivent recommencer la période de repos du
début pour en recevoir les bénéfices.
Ala fin d'un long repos, un personnage récupére tous ses
points de vie perdus. Il récupere aussiune partie de ses dés
de vie dépensés, jusqua un maximum égal a la moitié de son
nombre total de dés de vie (avec un minimum d'un dé). Par
exemple, si un personnage a huit dés de vie, il peut récupérer un
maximum de quatre dés de vie dépensés a la fin d’un long repos.
Un personnage ne peut profiter des bénéfices d'un long repos
qu'une fois par période de 24 heures et pour cela, il doit avoir au
moins 1 point de vie au début de cette période de repos.

ENTRE LES AVENTURES

Entre deux excursions dans des donjons et combats contre des
forces maléfiques, les aventuriers ont besoin de temps pour se
reposer, récupérer et se préparer a leur prochaine aventure. De
nombreux aventuriers mettent aussi ce temps a profit pour faire
d’autres choses, comme fabriquer des armes et des armures,
faire desrecherches ou dépenser leur or durement gagné.

Dans certains cas, le temps passe sans qu'aucun événement
significatif ne se produise. Au début dune nouvelle aventure, le
MD peut ainsi simplement déclarer quun certain temps s'est



écoulé et vous permet de décrire de maniére succincte comment
votre personnage sest occupé. Le MD peut aussi décider de noter
combien de temps sest écoulé pour suivre le déroulé dévénements
qui peuvent se produire sans que vous en soyez conscient.

DEPENSES ET TRAIN DE VIE

Entre deux aventures, vous choisissez un train de vie
particulier et devez dépenser l'argent nécessaire pour le mener,
ainsi que cela est décrit dans le chapitre 5.

Siadopter un train de vie particulier n’a pas, en soi,
énormément d'influence sur votre personnage en tant que tel,
cela peut néanmoins affecter la maniére dont les individus et
les groupes interagissent avec vous. Par exemple, vous pourrez
plus facilement influencer les nobles de la ville en menant un
train de vie aristocratique plutot qu'en vivant dans la pauvreté.

ACTIVITES EN PERIODES
D' INTERMEDE

Entre deux aventures, le MD peut vous demander comment
s’occupe votre personnage. Les périodes d'intermede ont une
duréevariable, mais chaque activité que vous entreprenez
requiert un certain nombre de jours pour étre menée a son
terme, ce qui est une condition indispensable si vous voulez

en tirer un quelconque bénéfice. Pour qu'une journée passée a
mener une activité donnée soit prise en compte, vous devez y
consacrer au moins 8 heures par jour. Par contre, ces journées
n'ont pas besoin d’'étre consécutives. Si vous avez devant vous
plus que le minimum de temps requis, vous pouvez continuer la
méme activité ou en commencer une autre.

Pendant les périodes d’intermede, vous pouvez faire autre
chose que les activités présentées ci-dessous. Si vous voulez
que votre personnage entreprenne une activité autre que celles
présentées ici, discutez-en avec votre MD.

ARTISANAT
Vous pouvez fabriquer des objets non-magiques, y compris de
I'équipement d’aventurier et des ceuvres d’art. Pour cela, vous
devez maitriser les outils permettant de fabriquer les objets
que vous voulez créer (généralement des outils d’artisaa). Vous
pouvez aussi avoir besoin de matériaux spéciaux ou d'accéder
a un lieuspécifique. Par exemple, si vous maitrisez les outils
de forgeron, vous devez aussi avoir acces a une forge pour
fabriquer une épée ou une armure.

Pendant la période d'intermede, chaque jour que vous
consacrez 2 la fabrication d'objets vous permet de créer un
ou plusieurs objets d’'une valeur totale de 5 po en utilisant des
matériaux de construction dont le cofit est égal a la moitié
de la valeur de l'objet que vous fabriquez. Si vous voulez
fabriquer un objet dont la valeur marchande dépasse 5 po,
vous avancez dans sa réalisation par tranche de 5 po par jour
jusqu'a atteindre I'équivalent du prix de I'objet. Par exemple, un
harnois (d'une valeur de 1 500 po) vous prendra 300 jours de
construction si vous y travaillez seul.

Plusieurs personnages peuvent combiner leurs efforts
pour fabriquer un unique objet, dans la mesure o1 chaque
personnage qui participe a cet effort commun maitrise les
outils adéquats et que tous les personnages travaillent dans
un méme lieu. Chaque personnage contribue a raison de
5 po par jour passé a aider & la fabrication. Par exemple,
trois personnages maitrisant chacun les outils appropriés et
travaillant dans un méme lieu peuvent fabriquer un harnois en
100 jours pour un coit total de 750 po.

Pendant qu'un personnage est occupé a fabriquer des objets,
il peut mener un train de vie modeste sans avoir a payer 1 po
par jour ou ur: train de vie confortable a la moitié du cofit

normal (voir le chapitre 5 pour plus d'informations sur les
dépenses liées au train de vie).

EXERCER UNE PROFESSION

Entre deux aventures, vous pouvez travailler, ce qui vous
permet de mener un train de vie modeste sans avoir a payer

1 po par jour (voir le chapitre 5 pour plus d’informations sur les
dépenses liées au train de vie). Vous ne bénéficiez plus de cet
avantage si vous cessez cette activité.

Sivous étes membre d’'une organisation qui peut vous fournir
un emploi, comme un temple ou une guilde de voleurs, vous
gagnez assez d’argent pour mener un train de vie confortable.
Si vous maitrisez la compétence Représentation et I'utilisez
pendant vos périodes d’intermeéde, vos gains vous permettent
de mener un train de vie riche.

RECUPERER
Vous pouvez utiliser une période d'intermede entre deux
aventures pour vous remettre d'une blessure, d'une maladie ou
d’'un empoisonnement.

Apres trois jours passés a récupérer, vous pouvez faire un jet
de sauvegarde de Constitution DD 15. S'il réussit, vous avez le
choix entre I'un des effets suivants :

- Supprimez un effet qui vous empéche de regagner des points
de vie.

» Pendant les prochaines 24 heures, vous étes avantagé lors
des jets de sauvegarde contre une maladie ou un poison dont
vous subissez actuellement les effets.

FAIRE DES RECHERCHES

Le temps libre dont vous disposez entre deux aventures est
I'occasion révée de faire des recherches et d'en apprendre

plus sur certains mysteres rencontrés lors de la campagne.
Faire des recherches peut consister 4 consulter des livres
poussiéreux et de fragiles parchemins dans une bibliothéque,
mais aussi 2 offrir des tournées dans les tavernes afin de délier
les langues et d’apprendre les rumeurs et les potins de la région
ol vous vous trouvez.

Quand vous entamez vos recherches, le MD détermine si
vous pouvez trouver l'information que vous cherchez, combien
de temps cela vous prendra et si vos recherches sont soumises a
certaines conditions (comme trouver un individy, un livre ou un
lieu spécifique). Le MD peut aussi vous demander de faire un ou
plusieurs tests de caractéristiques, comme un test d'Intelligence
(Investigation) pour trouver des indices qui vous mettent sur la
bonne voie ou un test de Charisme (Persuasion) pour obtenir
l'aide de quelqu'un. Une fois ces conditions remplies, vous
trouvez I'information recherchée si celle-ci est disponible.

Pour chaque jour passé en recherches, vous devez dépenser
1 po pour couvrir vos dépenses. Cette somme s’ajoute aux
dépenses liées a votre train de vie (comme indiqué dans
le chapitre 5).

SE FORMER

Vous pouvez utiliser votre temps libre entre deux aventures
pour apprendre une nouvelle langue ou la maitrise de nouveaux
outils. Votre MD peut aussi vous proposez d’autres options

de formation.

Avant tout, vous devez trouver quelqu’un qui accepte de vous
former. Le MD détermine combien de temps cela prend et si
vous devez faire un ou plusieurs tests de caractéristiques.

Votre formation dure 250 jours et vous cofite 1 po par jour. Apres
avoir passé le temps requis et payé votre di, vous connaissez une
nouvelle langue ou obtenez la maitrise d'un nouvel outil.

CHAPITRE 8 | PARTIR A I’AVENTURE






CHAPITRE 9 : COMBAT

E FRACAS D'UNE EPEE CONTRE UN BOUCLIER. [’HORRIBLE
grincement produit par des griffes monstrueuses
qui déchirent une armure. L'éclat de lumiére vive
quand une boule de feu apparait entre les doigts
d'un magicien. Lodeur caractéristique du sang,
\\ plus forte que 'ignoble puanteur des monstres.
} b Les rugissements de fureur, les cris de triomphe,

les plaintes de douleur. Les combats de D&D sont
chaotiques, mortels et captivants.

Vous trouverez dans ce chapitre les regles dont vous avez
besoin lorsque vos personnages affrontent des monstres, que ce
soit lors d'une bréve escarmouche ou d’'un conflit prolongé, dans
un donjon ou sur un champ de bataille. Les régles présentées
dans ce chapitre s'adressent a vous, en tant que joueur ou
maitre du donjon. Le MD controle la totalité des monstres et des
personnages non-joueurs participant au combat, et chaque joueur
contréle un aventurier. Le mot « vous » peut également désigner
le personnage ou le monstre que vous contrélez.

ORDRE DE COMBAT

Un combat typique est la brutale rencontre de deux camps opposés,
un tourbillon de violence fait de coups, de feintes, de parades entre
des adversaires toujours en mouvement, pendant que les sorts
fusent. Dans le cadre du jeu, le chaos du combat suit un cycle de
rounds et de tours. Un round est une période de 6 secondes dans
le monde du jeu. Pendant un round, chaque créature qui participe
au combat se voit attribuer un tour. Lordre des tours est déterminé
au début d'un combat par les jets d'initiative de toutes les créatures
participantes. Une fois que chaque créature a agi lors de son tour, si
aucun des groupes n’a vaincu l'autre, un nouveau round commence
et le combat se poursuit.

SURPRISE

Un groupe d’aventuriers se faufile jusqu’a un camp de bandits et
bondit d’entre les arbres pour les attaquer. Un cube gélatineux
glisse dans le couloir d'un donjon sans que les aventuriers ne le
remarquent, jusqu’a ce qu'il engloutisse 'un deux. Dans chacune
de ces situations, I'un des deux partis est surpris par l'autre.

Le MD détermine qui est susceptible d*étre pris par surprise.
Si aucun des deux camps ne cherche a étre discret, chacun a
automatiquement conscience de la présence de l'autre. Sinon,
le MD compare les résultats des tests de Dextérité (Discrétion)
de toutes les créatures qui se cachent avec la valeur passive de
Sagesse (Perception) de toutes les créatures adverses. Tout
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LE COMBAT PAS A PAS

1. Déterminez la surprise. Le MD détermine si un ou
plusieurs des participants au combat sont surpris.

2. Déterminez les positions. Le MD décide ol tous les
personnages et les monstres se situent. En fonction de la
position des aventuriers (leur ordre de marche ou I'endroit
ol ils ont indiqué se trouver dans une piéce ou un autre
lieu), te MD détermine ol se trouvent leurs adversaires, a
quelle distance et dans quelle direction.

3. Effectuez les jets d’initiative. Tous les participants au
combat font un jet d'initiative pour déterminer 'ordre des
tours de chaque combattant.

4. Jouez les tours. Chaque créature qui participe 2 la bataille
agit a son tour, en fonction de I'ordre déterminé par les jets
d’initiative.

5. Commencez un nouveau round. Quand tous les
participants au combat ont agi, le round prend fin. Répétez
la quatriéme étape jusqu'a la fin du combat.

=

personnage ou monstre qui ne remarque pas une menace est
surpris au début de la rencontre.

Si vous étes surpris, vous ne pouvez pas vousdéplacer ou
accomplir d’action lors de votre premier tour de combat et vous
ne pouvez pas non plus effectuer de réaction jusqu'a la fin de ce
tour. Il se peut qu'un seul membre d’'un groupe soit surpris et
pas les autres.

INITIATIVE

Linitiative permet de déterminer l'ordre des tours pendant

un combat. Au début du combat, chaque participant fait un

test de Dextérité afin de déterminer sa place dans l'ordre
dinitiative. Le MD lance un seul dé pour un groupe de créatures
identiques, de sorte que tous les membres de ce groupe agissent
en méme temps.

Le MD classe les combattants en fonction de leur résultat a
ce test de Dextérité, en commengant par celui qui a obtenu le
résultat le plusélevé et en terminant par celui dont le résultat est
le moins €levé. Cest dans cet ordre, appelé ordre d'initiative, que
les combattants agiront a chaque round. L'ordre d'initiative reste
le méme d'un round a l'autre.

En cas d'égalité, s'il s'agit de créatures contrélées par le MD, il
choisit quelle créature agira avant l'autre. Sil'égalité concerne les
joueurs, cest a eux de décider quel personnage agira le premier. Si
un monstre et le personnage d'un joueur sont a égalité, le MD peut
décider de l'ordre. Le MD peut aussi décider que les personnages
et monstres a égalité lancent un nouveau d20. Dans ce cas, cas la
créature qui obtient le résultat le plus élevé agira avant l'autre.

VOTRE TOUR

Pendant votre tour, vous pouvez vous déplacer d'une distance
égale avotre vitesse et accomplir une ackion. C'est a vous de
décider si vous voulez d'abord vous déplacer ou agir. Votre vitesse
— parfois appel€ée vitesse de déplacement — est indiquée sur votre
feuille de personnage.

Les actions les plus courantes que vous pouvez accomplir sont
décrites dans la section « Actions en combat », plus loin dans ce
chapitre. Certaines aptitudes de classes ou autres capacités vous
donnent acces a des actions supplémentaires.

Vous trouverez dans la section « Déplacement et position »,
plus loin dans ce chapitre, les regles de déplacement.

Vous pouvez décider de ne pas vous déplacer, de ne pas faire
d’action, voire de ne rien faire pendant votre tour. Sivous ne savez
pas quoi faire pendant votre tour, songez aux actions esquiver ou
se préparer décrites dans la section « Actions en combat ».

ACTIONS BONUS

Plusieurs aptitudes de classe, sorts et autres pouvoirs vous
permettent d'accomplir une action supplémentaire, appelée action
bonus, lors de votre tour. L'aptitude ruse, par exemple, permet
aun roublard d’accomplir une action bonus. Vous ne pouvez
accomplir d’action bonus que si un pouvoir spécial, un sort ou une
aptitude stipule que vous pouvez accomplir quelque chose par une
action bonus. Si ce n'estpas le cas, vous ne pouvez pas accomplir
d’action bonus.

Vous ne pouvez accomplir qu'une seule action bonus pendant
votre tour. Vous devez donc choisir quelle action bonus accomplir
si vous avez le choix entre plusieurs.

Vous choisissez quand accomplir une action bonus pendant
votre tour, sauf si le moment o1 elle doit étre accomplie est précisé
dans son descriptif. Tout effet qui vous empéche d'accomplir des
actions vous empéche également d’accomplir des actions bonus.

GHAPITRE 9 | COMBAT
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AUTRES ACTIVITES PENDANT VOTRE TOUR
Pendant votre tour, vous pouvez faire de nombreuses choses qui
ne nécessitent ni action ni déplacement de votre part.

Vous pouvez par exemple communiquer, dans la mesure du
possible, par phrases bréves ou par gestes.

Vous pouvez aussi interagir avec un objet ou un élément de
I'environnement, soit pendant votre déplacement, soit pendant
votre action. Par exemple, vous pouvez ouvrir une porte pendant
que vous vous déplacez en direction d'un ennemi ou vous
pouvez dégainer votre arme pendant I'action que vous utilisez
pour attaquer.

Vous devez cependant utiliser une action si vous voulez
interagir avec un second objet. Pour utiliser certains objets
magiques et autres objets spéciaux, vous devrez toujours utiliser
une action. Dans ces cas-13, c’est indiqué dans leur description.

Le MD peut vous demander d‘utiliser une action pour
n'importe laquelle de ces activités si elle réclame une attention
particuliere ou si vous vous trouvez confronté a un obstacle
inhabituel. Par exemple, le MD peut raisonnablement vous
demander d'utiliser une action pour forcer une porte coincée ou
pour tourner la manivelle qui abaissera un pont-levis.

REACTIONS

Certains pouvoirs spéciaux, sorts ou situations permettent a votre
personnage d'accomplir une action spéciale appelée réaction.
Une réaction est une réponse instantanée déclenchée par un
stimulus pouvant se produire pendant votre tour ou celui d'une
autre créature. Lattaque d’'opportunité, décrite plus loin dans ce
chapitre, est la réaction la plus courante.

Quand vous effectuez une réaction, vous ne pouvez pas réagir
de nouveau avant le début de votre prochain tour. Si la réaction
interrompt le tour d’'une autre créature, celle-ci finit son tour
normalement apres larésolution de la réaction.

DEPLACEMENT ET POSITION

Au cours d'un combat, les personnages et les monstres
sont constamment en mouvement et utilisent souvent leur

> | = =5
INTERAGIR AVEC LES OBJETS DE VOTRE ENVIRONNEMENT

Voici quelques exemples du genre de choses que vous pouvez
accomplir au cours de votre déplacement et de votre action :

» dégainer ou rengainer une épée

= ouvrir ou fermer une porte

sortir une potion de votre sac a dos

= ramasser une hache par terre

prendre une babiole posée sur une table

retirer un anneau de votre doigt

enfourner de la nourriture dans votre bouche

planter une banniére dans le sol

sortir quelques piéces de monnaie de votre bourse de
ceinture

boire toute la biére que contient votre chope
actionner un levier ou un interrupteur

retirer une torche de son support

prendre un livre posé sur une étagere a portée de main
éteindre une petite flamme

enfiler un masque

tirer la capuche de votre manteau de facon a dissimuler
votre visage

plaquer votre oreille contre une porte

donner un coup de pied dans une petite pierre
tourner une clé dans une serrure

sonder le sol avec une perche de 3 métres

tendre un objet a un autre personnage

.

0
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déplacement ou leur position pour tenter de prendre l'avantage
sur leurs adversaires.

Lors de votre tour, vous pouvez vous déplacer sur une distance
inférieure ou égale a votre vitesse. Dans les limites de votre
vitesse, vous pouvez parcourir la distance de votre choix pendant
votre tour en suivant les régles présentées ici.

Au cours de votre déplacement, vous pouvez sauter, escalader
et nager. Ces différents modes de déplacement peuvent étre
combinés avec la marche ou constituer I'ensemble de votre
déplacement. Quelle que soit la maniére dont vous vous déplacez,
vous devez déduire de votre vitesse la distance utilisée par chacun
de vos modes de déplacement jusqu'a ce que vous mayez plus de
vitesse ou que vous ayez décidé de vous arréter.

La section « Types de déplacements spéciaux » du chapitre 8
décrit les spécificités des sauts, de I'escalade et de la nage.

FRAGMENTER VOTRE DEPLACEMENT

Pendant votre tour, vous pouvez fragmenter votre déplacement
et utiliser une partie de votre vitesse avant votre action et le reste
apres celle-ci. Par exemple, si vous avez une vitesse de 9 metres,
vous pouvez choisir de vous déplacer de 3 métres, faire une
action, puis utiliser les 6 métres de déplacement qui vous restent.

SE DEPLACER ENTRE LES ATTAQUES

Si vous faites une action qui vous permet de porter plusieurs
attaques avec une arme, vous pouvez fragmenter encore plus votre
déplacement et vous déplacer entre ces attaques. Par exemple,

un guerrier qui a une vitesse de 7,50 metres et qui peut porter
deux attaques grice al'aptitude attaque supplémentaire peut se
déplacer de 3 metres, porter sa premiére attaque, se déplacer de
4,50 metres supplémentaires et porter sa seconde attaque.

UTILISER DIFFERENTES VITESSES

Si vous disposez de plusieurs types de vitesses, comme une
vitesse au sol et une vitesse en vol, vous pouvez alterner les deux
lors de votre déplacement. Chaque fois que vous passez d'un
type de vitesse a l'autre, vous devez soustraire la distance déja
parcourue de la nouvelle vitesse utilisée. Le résultat indique
quelle distance vous pouvez encore parcourir. Si, quand vous
passez a une autre vitesse, ce résultat est de 0 ou moins, vous ne
pouvez plus utiliser celle-ci lors du déplacement en cours.

Par exemple, si votre vitesse est de 9 metres et qu'un magicien
vous a lancé un sort de vol qui vous confére une vitesse en vol
de 18 meétres, vous pouvez voler sur une distance de 6 metres,
marcher 3 métres, puis bondir dans les airs pour voler sur
9 metres supplémentaires.

TERRAIN DIFFICILE

Un combat se déroule rarement dans des pieces vides ou des
plaines dégagées. Que ce soit sur le sol irrégulier d'une caverne,
au milieu d'une forét envahie de bruyéres, ou dans un escalier
glissant, un champ de bataille comporte généralement des zones
de terrain difficile.

Chaque metre parcouru sur un terrain difficile coiite un metre
de déplacement supplémentaire. Cette régle est valide méme si
plusieurs obstacles comptent comme terrain difficile dans un
méme emplacement.

Des meubles bas, des gravats, des buissons, des escaliers
raides, de la neige ou des fondrieéres sont autant d'exemples de
terrain difficile. Lemplacement occupé par une autre créature est
aussi considéré comme un terrain difficile.

ETRE A TERRE

Les combattants se retrouvent souvent étendus par terre apres
avoir été renversés ou s'ils se sont eux-mémes jetés a terre. Dans



le cadre du jeu, on dit qu'ils sont a terre, un état spécial décrit Lemplacement occupé par une créature donne aussi la mesure

dans l'annexe A. de I'espace quiil lui faut pour combattre efficacement. C'est pour
Vous pouvez vous jeter a terre sans dépenser votre vitesse. cette raison qu'il y a une limite au nombre de créatures pouvant

Vous relever vous demande plus d'effort et vous coiite la moitié en encercler une autre en combat. Ainsi, huit combattants de

de votre vitesse totale. Par exemple, si votre vitesse est de taille Moyenne peuvent tenir dans un rayon de 1,50 metre autour

9 metres, vous devez dépenser 4,50 metres pour vous relever. d'une autre.

Vous ne pouvez pas vous relever si votre vitesse est insuffisante Les créatures plus grandes occupant un emplacement plus

ou réduite a 0. important, elles sont moins nombreuses a pouvoir encercler
Pour vous déplacer quand vous étes a terre, vous devez une autre créature. Si cing créatures de taille G entourent

ramper ou utiliser une magie comme la téléportation. Pendant une créature de taille Moyenne ou plus petite, il ne reste plus

que vous rampez, chaque metre parcouru vous cofite 1 metre assez de place pour qui que ce soit d'autre. Par contre, une

supplémentaire. Donc, si vous rampez sur 1 meétre en terrain créature Gigantesque peut étre encerclée par vingt créatures de

difficile, ce déplacement vous cofite en réalité 3 metres de taille Moyenne.

déplacement.

SE DEPLACER AU MILIEU D'’AUTRES
CREATURES

Vous pouvez traverser l'emplacement occupé par une créature
qui ne vous est pas hostile. Par contre, vous ne pouvez pas vous
déplacer dans I'emplacement occupé par une créature hostile,
sauf si celle-ci fait deux catégories de taille de plus ou de moins
que vous. N'oubliez pas que 'emplacement occupé par une autre
créature est considéré comme un terrain difficile.

Qu'une créature soit amie ou ennemie, vous ne pouvez pas
volontairement terminer votre déplacement sur I'emplacement
qu'elle occupe.

Sivous sortez de la zone d’allonge d'une créature hostile
pendant votre déplacement, vous provoquez une attaque
d'opportunité, comme expliqué plus loin dans ce chapitre.

DEPLACEMENT EN VOL

Les créatures volantes bénéficient d'une grande mobilité, mais
elles doivent composer avec le risque de chute. Si une créature
volante est jetée a terre, voit sa vitesse réduite a 0 ou se retrouve
dans lincapacité de se déplacer d'une maniére ou d'une autre,
elle chute, & moins qu'elle puisse effectuer un vol stationnaire
ou se maintenir dans les airs par magie, grace a un sort de voj,
par exemple.

TAILLE DES CREATURES

Chaque créature occupe une surface plus ou moins importante en
fonction de sa taille. La table Catégories de taille qui suit indique
la surface occupée et contrdlée par une créature lors d’'un combat
enfonction de sa taille. Les objets sont parfois classés suivant les
mémes catégories de taille.

CATEGORIES DE TAILLES

Taille Emplacement
Tres Petite (TP) 0,75 m par 0,75 m
Petite (P) 1,50 mpar 1,50 m
Moyenne (M) 1,50 m par 1,50 m
Grande (G) 3 mpar3m

Trés Grande (TG) 4,50 m par 4,50 m
Gigantesque (Gig) 6 m par 6 m ou plus

EMPLACEMENT

Lemplacement d'une créature correspond a la surface quelle
controle lors d'un combat et non la surface qu'elle occupe
réellement. Une créature de taille Moyenne typique, par exemple,
n'a pas une largeur de 1,50 métre, mais elle contrdle une surface
de 1,50 metre de coté. Si un hobgobelin de taille Moyenne se
trouve dans 'embrasure d'une porte de 1,50 metre de largeur,
les autres créatures ne peuvent passer que si le hobgobelin

les y autorise.
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VARIANTE : JOUER SUR UN QUADRILLAGE
Appliquez les régles suivantes si vous utilisez un plateau quadrillé
et des figurines ou autres pions pour représenter les combats.

Cases. Chaque case du plateau fait 1,50 métre de coté.

Vitesse. Au lieu de gérer les déplacements métre par métre,
déplacez les figurines case par case sur le quadrillage. Vous utilisez
ainsi votre vitesse par segments de 1,50 métre. Vous pouvez
facilement convertir votre vitesse en cases en la divisant par 1,5. Par
exemple, une vitesse de 9 métres équivaut a une vitesse de 6 cases.

Sivous utilisez souvent un quadrillage, pensez a noter votre
vitesse en nombre de cases sur votre feuille de personnage.

Entrer dans une case. Pour entrer dans une case, il doit vous
rester au moins 1 case de déplacement, méme si cette case
est adjacente en diagonale i la case que vous occupez (la régle
de déplacement en diagonal permet de simplifier le jeu au
détriment du réalisme ; vous trouverez dans le Guide du Maitre
quelques conseils permettant d'utiliser le déplacement de
maniére plus réaliste).

Si pénétrer dans une case vous coiite plus de déplacement que
la normale, comme clest le cas avec une case de terrain difficile,
vous ne pouvez y pénétrer que s'il vous reste assez de vitesse. Par
exemple, il doit vous rester 2 cases de déplacement pour entrer
dans une case de terrain difficile.

Coins. !l nest pas possible de se déplacer en diagonale en passant
par le coin d'une case entiérement occupée par un élément du terrain,
comme un mur ou un grand arbre, par exemple.

Distances. Pour déterminer la distance entre deux choses
(créatures ou objets) sur un quadrillage, comptez le nombre de
cases qui séparent ces deux choses en suivant le chemin le plus
direct et en commencant par une case adjacente a la premiére et
en terminant par |a case contenant la seconde.

SE FAUFILER DANS UN ESPACE REDUIT

Une créature peut se faufiler dans un emplacement juste

assez large pour une créature dont la taille est d'une catégorie
en-dessous de la sienne. Ainsi, une créature Grande peut se
faufiler dans un passage qui ne fait que 1,50 metre de large. Par
contre, en se faufilant dans un tel espace, chaque metre parcouru
lui cofite 1 meétre de déplacement supplémentaire et elle est
désavantagée lors des jets d'attaque et desjets de sauvegarde
de Dextérité. A l'inverse, les jets d’attaque de toute créature qui
attaque celle qui se faufile sont avantagés tant que la cible se
trouve dans un emplacement trop petit pour elle.

ACTIONS EN COMBAT

Quand vous accomplissez une action lors de votre tour, vous
avez le choix entre les actions présentées ci-dessous, une action
conférée par votre classe ou par une aptitude particuliére, ou une
action que vous improvisez. De nombreux monstres ont un choix
d’actions spéciales supplémentaires présentées dans leur profil.
Quand vous décrivez une action non présentée dans les régles,
cest au MD de décider si vous pouvez 'accomplir et si un jet

de dé spécifique est nécessaire pour déterminer sa réussite

ou son échec.

AIDER

Vous pouvez aider une autre créature a finir une tache. Quand
vous effectuez I'action aider, la créature que vous aidez est
avantagée lors du prochain test de caractéristique qu'elle fait dans
le but d'accomplir cette tAche, mais seulement si elle fait ce test
avant le début de votre prochain tour.

Vous pouvez aussiaider une créature amicale 4 attaquer une
autre créature située a 1,50 métre ou moins de vous. Vous faites
alors une feinte, tentez de distraire la cible ou apportez votre
aide d'une maniére ou dune autre afin daugmenter l'efficacité de
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l'attaque de votre allié. Si votre allié attaque la cible avant le début de
votre prochain tour, il est avantagé lors de son premier jet d'attaque.

ATTAQUER

Laction de combat la plus courante est attaquer, que ce soit en
frappant avec une épée, en tirant une fleche avec un arc ou en
combattant 2 mains nues.
Cette action vous permet de réaliser une attaque de corps a corps
ou a distance. Reportez-vous a la section « Effectuer une attaque »
pour prendre connaissance des régles concernant les attaques.
Certaines aptitudes, comme l'attaque supplémentaire du
guerrier, permettent a votre personnage de porter plus d'une
attaque en effectuant cette action.

CHERCHER

Quand vous effectuez l'action chercher, toute votre attention se
tourne vers l'objet de votre recherche. En fonction de ce que vous
cherchez,le MD peut vous demander de faire un test de Sagesse
(Perception) ou d'Intelligence (Investigation).

ESQUIVER

Quand vous effectuez I'action esquiver, votre unique objectif
consiste a éviter les attaques. Jusqu'au début de votre prochain
tour, les jets d'attaque dont vous étes la cible sont désavantagés

si vous pouvez voir l'attaquant et vous étes avantagé lors des jets
de sauvegarde de Dextérité. Vous perdez les avantages conférés
par cette action si vous étes neutralisé (voir I'annexe A) ou si votre
vitesse est réduite a 0.

LLANCER UN SORT

Les lanceurs de sorts, comme les magiciens et les clercs, ainsi
que de nombreux monstres, ont accés a des sorts qu'ils peuvent
utiliser avec une redoutable efficacité en combat. A chaque sort
correspond un temps d'incantation : le descriptif du sort indique si
son lancement nécessite I'utilisation d'une action, d'une réaction,
ou une incantation de plusieurs minutes ou plusieurs heures.
Lancer un sortn'est donc pas nécessairement une action. La
plupart des sorts ont un temps d'incantation d'une action et un
lanceur de sorts utilisera doncson action en combat pour lancer
un tel sort. Vous trouverez les régles concernant I'incantation des
sorts au chapitre 10.

SE CACHER

Quand vous effectuez I'action se cacher, vous faites un test de
Dextérité (Discrétion) pour tenter de vous cacher en suivant

les régles présentées au chapitre 7. Si vous réussissez, vous
bénéficiez de certains avantages associés a cet état, comme décrit
dans la section « Attaquants et cibles invisibles », plus loin dans
ce chapitre.

SE DESENGAGER

Sivous effectuez I'action se désengager, vous pouvez vous déplacer
sans provoquer d’attaques d'opportunité jusqu'a la fin du tour.

SE PRECIPITER

Quand vous effectuez l'action se précipiter, la distance que vous
pouvez parcourir est augmentée jusqu’a la fin du tour. Ce bonus
de déplacement est égal a votre vitesse, aprés avoir appliqué tous
les modificateurs éventuels. Donc, si votre vitesse est de 9 meétres,
par exemple, vous pourrez parcourir 18 meétres lors de votre tour
en effectuant I'action se précipiter.

Tout effet qui augmente ou réduit votre vitesse modifie du
méme montant votre bonus de déplacement. Ainsi si votre vitesse
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IMPROVISER UNE ACTION

Votre personnage peut effectuer des actions non décrites dans
ce chapitre, comme enfoncer des portes, intimider des ennemis,
percevoir les points faibles de défenses magiques ou proposer
une tréve 2 un adversaire pour entamer des pourparlers.
Votre imagination et les valeurs de caractéristiques de votre
personnage sont les seuls facteurs limitant les actions que vous
pouvez accomplir. Inspirez-vous de la description des valeurs de
caractéristiques du chapitre 7 lorsque vous improvisez de la sorte.
Quand vous décrivez une action non prévue par les regles, le MD
doit vous dire si cette action est réalisable et quel type de jet devra
étre fait, le cas échéant, pour déterminer sa réussite ou son échec.

de 9 métres est réduite a 4,50 métres, vous ne pourrez parcourir
que 9 métres lors de votre tour en effectuant l'action se précipiter.

SE TENIR PRET

11 peut vous arriver de vouloir devancer un ennemi ou d’attendre
une configuration particuliere avant d'agir. Pour cela, vous devez ;
effectuer I'action se tenir prét pendant votre tour. Cette action vous. ,.‘
permet d'utiliser votre réaction pour pouvoir agir plus tard au
coursduround.

Vous devez d’abord choisir la situation qui va déclencher votre
réaction, puis I'action que vous allez effectuer en réponse a ce
déclencheur. Au lieud’'une action, vous pouvez également décider
de vous déplacer d'une distance inférieure ou égale a votre vitesse
en réponse au déclencheur. Par exemple : « Si le cultiste marche
sur cette trappe, je baisse le levier qui permet de I'ouvrir » ou « Si
le gobelin s'approche de moi, je m'éloigne ».

Quand le déclencheur se produit, vous avez le choix entre
utiliser votre réactionimmeédiatement apres le déclencheur ou
ignorer celui-ci. Gardez en mémoire que vous ne pouvez effectuer
qu'une réaction par round.

Quand vous préparez un sort dans le cadre de cette action,
vous le lancez normalement mais vous contenez son énergie,
que vous ne relacherez grace a votre réaction que lorsque le
déclencheur se produira. Pour préparer un sort, celui-ci doit
avoir un temps d’incantation d'une action et vous devez rester
concentré (comme expliqué au chapitre 10) pour contenir son
énergie magique. Si votre concentration est interrompue, le sort
se dissipe et ne produit aucun effet. Par exemple, si vous vous
concentrez pour contenir le sort toile daraignée et que vous
préparez enstite le sort projectile magique, le sort toile d araignée
se dissipe et, si vous subissez des dégats avant d’avoir lancé
projectile magique avec votre réaction, votre concentration risque
d’étre interrompue.

UTILISER UN OBJET

Normalement, vous interagissez avec un objet en faisant autre
chose, comme quand vous dégainez votre épée dans le cadre
d'une attaque, par exemple. Quand un objet nécessite une action
pour étre utilisé, vous effectuez I'action utiliser un objet. Cette
action est également utile quand vous voulez interagir avec plus
d'un objet pendant votre tour.

EFFECTUER UNE ATTAQUE

Que vous portiez une attaque avec une arme de corps a corps,
une arme a distance ou que vous fassiez un jet d'attaque dansle
cadre d'un sort, cette action se décompose ainsi :

1. Choisissez une cible. Choisissez une cible qui se
trouve a distance d’attaque : une créature, un objet ou un
endroit spécifique.



2. Déterminez les modificateurs. Le MD détermine si la cible
est & I'abri et si vous étes avantagé ou désavantagé par rapport
aelle. Les sorts, pouvoirs spéciaux et autres effets peuvent
permettre I'application de bonus ou malus a votre jet d'attaque.

3. Résolvez I'attaque. Lancez les dés. Si vous touchez votre
cible, vous lancez les dés de dégits, sauf si les regles de votre
attaque précisent autre chose. De plus, certaines attaques
produisent des effets spécifiques qui viennent s'ajouter aux dégats
ou qui les remplacent.

Si vous vous demandez si une action peut étre considérée
comme une attaque ou non, rappelez-vous une regle simple : si
vous faites un jet d'attaque, c’est que vous étre en train de faire
une attaque.

JETS D’ATTAQUE

Quand vous effectuez une attaque, votre jet d'attaque permet de
déterminer si vous touchez votre cible ou non. Pour faire un jet
d'attaque, lancez un d20 et ajoutez les modificateurs appropriés.
Sile total du jet et des modificateurs est supérieur ou égal 4 la
classe d'armure (CA) de votre cible, votre attaque est réussie. La
CA d'un personnage est déterminée au moment de sa création
tandis que la CA d'un monstre est indiquée dans son profil.

MODIFICATEURS DU JET

Quand un joueur fait un jet d'attaque, on applique généralement
le modificateur de caractéristique et le bonus de maitrise du
personnage. Quand un monstre fait une attaque, il faut appliquer
les éventuels modificateurs indiqués dans son profil.

Modificateur de caractéristique. Le modificateur de
caractéristique utilis€ pour une attaque avec une arme de corps
a corps est la Force. Pour une attaque avec une arme a distance,
il s'agit de la Dextérité. Cette regle ne sapplique pas aux armes
dotées de la propriété lancer ou finesse.

Certains sorts nécessitent également un jet d'attaque. Le
modificateur de caractéristique utilisé pour une attaque magique
de ce type dépend alors de la caractéristique d’'incantation du
lanceur de sorts, comme expliqué au chapitre 10.

Bonus de maitrise. Quand vous faites une attaque en utilisant
une arme que vous maitrisez, vous ajoutez votre bonus de
maitrise avotre jet d'attaque. Il en va de méme pour les sorts.

Faire 1 ou 20

Parfois, le destin se montre particulitrement cruel ou clément
envers un combattant et il peut permettre au novice de réussir
une attaque et au vétéran de frapper dans le vide.

Si le d20 lancé pour un jet d'attaque donne un résultat de 20,
l'attaque réussit automatiquement, peu importe les modificateurs
ou la CA de la cible. Il s'agit d'un coup critique, dont les spécificités
vous sont expliquées plus loin dans ce chapitre.

Sile d20 lancé pour un jet d'attaque donne un résultat de 1,
l'attaque échoue automatiquement, peu importe les modificateurs
oula CAdelacible.

ATTAQUANTS ET CIBLES INVISIBLES

Les combattants essaient souvent d'échapper a la vigilance de
leurs ennemis en se cachant, en langant un sort d'invisibilité ou
ense fondant dansles ténebres.

Quand vous attaquez une cible que vous ne pouvez pas voir,
vous étes désavantagé lors du jet d’attaque. Cette régle s'applique
méme si vous devinez la position de votre cible ou que vous
prenez pour cible une créature que vous pouvez entendre mais
que vous ne voyez pas. Si la cible n'est pas a 'endroit que vous
avez ciblé, vous ratez automatiquement votre attaque, mais le
MD vous informe seulement de 'échec de votre attaque, il ne
vous dit pas si vous avez effectivement deviné ol se trouvait votre
cible ou non.

Quand une créature ne peut pas vous voir, vous étes avantagé
lors des jets d’attaque effectués contre elle. Si vous étiez caché (on
ne vous voit pas et on ne vous entend pas) et que vous attaquez,
votre position est immédiatement révélée au moment de la
résolution de I'attaque, qu'elle soit réussie ou non.

ATTAQUES A DISTANCE

Vous effectuez une attaque a distance quand vous tirez a l'arc,
al'arbalete, ou quand vous lancez un projectile, comme une
hachette, pour frapper un ennemi qui se trouve a distance. Un
monstre peut lancer des épines avec sa queue, par exemple.
De nombreux sorts sont aussi considérés comme des
attaques a distance.




PORTEE
Vous ne pouvez faire d'attaque a distance que contre des cibles
qui se trouvent & une portée spécifique.

S'il est indiqué une seule portée pour une attaque a distance,
comme un sort par exemple, vous ne pouvez pas attaquer une
cible située au-dela de cette portée.

Certaines attaques a distance, comme celles effectuées avec
un arc long ou court, ont deux portées qui leurs sont associées.
Le plus petit nombre indiqué correspond a la portée normale de
l'attaque et le plus grand a la longue portée. Vous étes désavantagé
lors du jet d’attaque si votre cible se trouve au-dela de la portée
normale de votre arme et vous ne pouvez pas attaquer une cible
située au-dela de la longue portée.

ATTAQUES A DISTANCE DANS UN COMBAT AU
CORPS A CORPS

Il est plus difficile de faire une attaque & distance si un ennemi

est a coté de vous. Quand vous faites une attaque a distance en
utilisant une arme, un sort ou par un autre moyen, vous étes
désavantagé lors du jet d'attaque sivous vous trouvez 4 1,50 métre
oumoins d'une créature hostile qui vous voit et qui n'est pas
neutralisée.

ATTAQUES DE CORPS A CORPS

Une attaque de corps a corps vous permet d’attaquer un ennerni
situé dans votre zone d'allonge. Une attaque de corps a corps
est généralement portée avec une arme tenue a une ou deux
mains, comme une épée, un marteau de guerre ou une hache.
Généralement, les monstres attaquent avec leurs griffes, leurs
cornes, leurs dents, leurs tentacules ou une autre partie de leur
corps. Quelquessorts nécessitent également de porter une
attaque de corps a corps.

La plupart des créatures ont une allonge de 1,50 métre et
elles peuventdonc porter une attaque de corps a corps contre les
cibles situées a 1,50 meétre ou moins delles. Certaines créatures
(souvent plus grandes que la catégorie de taille Moyenne) ont une
allonge supérieure a 1,50 metre. C'est alors indiqué dans leur
description.

Quand vous étes au corps a corps, au lieu d'utiliser une arme
de corps a corps, vous pouvez effectuer une attague 2 mains
nues : un coup de poing, de pied, de téte, ou un autre coup de ce
type (aucun ne compte comme une attaque avec une arme). Une
attaque a mains nues inflige une quantité de dégats contondants
égale a 1 + votre modificateur de Force. Vous maitrisez
automatiquement ce type d’attaques.

ATTAQUES D'OPPORTUNITE

Au ceeur d'un combat, tout le monde reste a l'afftit d'une chance
de frapper un ennemi en fuite ou qui passe a proximité. Une
attaque réalisée dans ces conditionsest appelée une attaque
d'opportunit€.

Vous pouvez faire une attaque d'opportunité quand une
créature hostile, située dans votre champ de vision, se
déplace hors de votre zone d'allonge. Pour faire cette attaque
d'opportunité, vous utilisez votre réaction pour porter une attaque
de corps a corps contre cette créature. Lattaque intervient juste
avant que la créature ne sorte de votre zone d’allonge.

Vous pouvez éviter de provoquer une attaque d'opportunité
en utilisant I'action se désengager. Vous n'en provoquez pas non
plus si vous vous téléportez ou si quelqu'un ou quelque chose
vous déplace sans que vous utilisiez votre vitesse, une action ou
une réaction. Par exemple, si une explosion vous projette hors
de portée d'un ennemi ou si la gravité vous fait chuter a coté
d'un ennemi, ces déplacements ne provoquent pas d’attaque
d'opportunité de sa part.
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OPPOSITIONS EN COMBAT
Au cours d'une bataille, vos prouesses se trouvent souvent
confrontées a celles de votre ennemi. Une telle compétition
est simulée par une opposition. Cette section présente les
oppositions les plus courantes qui nécessitent la réalisation
d’une action pendant le combat : empoigner ou bousculer
une créature. Le MD peut s’inspirer de ces oppositions pour
en improviser d’autres.
COMBAT A DEUX ARMES
Quandvous effectuez I'action attaquer en maniant une arme de
corpsa corps légeére que vous tenez dans une main, vous pouvez
utiliser une action bonus pour attaquer avec une deuxieme arme
de corps a corps légere que vous tenez dans l'autre main. Vous
n'ajoutez pas votre modificateur de caractéristique aux dégats de
cette attaque bonus, sauf si ce modificateur est négatif.
Sil'une ou l'autre des deux armes est dotée de la propriété
lancer, vous pouvez la lancer au lieu d’effectuer une attaque de
Corps acorps.

EMPOIGNADE

Quand vous tentez d'empoigner une créature ou de lutter avec
elle, vous devez utiliser I'action attaquer pour porter une attaque
de corps & corps spéciale appelée empoignade. Si vous pouvez
porter plusieurs attaques avec l'action attaquer, cette attaque
spéciale remplace I'une d'elles.

Lacible de votre empoignade ne doit pas faire plus d'une
catégorie de taille de plus que vous et elle doit se trouver dans
votre zone d’allonge. Vous devez avoir au moins une main de libre
pour tenter dempoigner la cible. Pour cela, vous faites un test
d'empoignade a la place d’un jet d’attaque. Il s'agit d'un test de
Force (Athlétisme) opposé a un test de Force (Athlétisme) ou de
Dextérité (Acrobaties) de la cible (celle-ci choisit la caractéristique
qu'elle préfere utiliser). Si vous réussissez, votre cible se retrouve
empoignée (un état spécial décrit dans 'annexe A). La description
de cet état indique les conditions qui y mettent fin. En ce qui vous
concerne, vous pouvez reldcher votre cible quand vous le voulez
(aucune action requise).

Se libérer d’'une empoignade. Une créature empoignée peut
utiliser une action pour tenter de se libérer. Elle doit pour cela
réussir un test de Force (Athlétisme) ou de Dextérité (Acrobaties)
opposé a votre test de Force (Athlétisme).

Déplacer une créature empoignée. Quand vous vous
déplacez, vous pouvez trainer ou porter la créature que vous
avez empoignée, mais votre vitesse est divisée par deux, sauf
si la créature fait au minimum deux catégories de taille de
moins que vous.

BOUSCULER UNE CREATURE

Vous pouvez utiliser l'action attaquer pour effectuer une attaque
de corps a corps spéciale destinée a bousculer une créature, soit
pour la faire tomber & terre, soit pour la repousser loin de vous. Si
vous pouvez accomplir plusieurs attaques avec I'action attaquer,
cette attaque spéciale remplace I'une d'elles.

La cible ne doit pas faire plus d'une catégorie de taille de plus
que vous et elle doit se trouver dans votre zone d’allonge. Au lieu
d'un jet d'attaque, vous faites un test de Force (Athlétisme) opposé
au test de Force (Athlétisme) ou de Dextérité (Acrobaties) de la
cible (celle-ci choisit la caractéristique qu'elle préfere utiliser). Si
vous remportez I'opposition, vous pouvez faire tomber votre cible
aterre ou la repousser 4 1,50 metre de vous.

ABRI

Les murs, les arbres, les créatures et autres obstacles sont
autant d’abris potentiels que les combattants peuvent exploiter



pour éviter les coups. Une cible ne bénéficie d'un abri que si une
attaque ou un autre effet provient du cété opposé de cet abri.

1l existe trois types d'abri. Si une cible se positionne derriere
plusieurs types d'abri, seul celui qui la protege le plus est pris
en compte. Les différents types d'abri ne s'additionnent pas.

Par exemple, si une cible se trouve derriére une créature qui
lui procure un abri partiel et un tronc d'arbre quilui procure un
abri important, on considere que 1a cible est protégée par un
abri important.

Une cible qui bénéficie d'un abri partiel applique un bonus
de +2 & sa CA et a ses jets de sauvegarde de Dextérité. Une cible
bénéficie d'un abri partiel si un obstacle protege au moins la
moitié de son corps. Lobstacle en question peut étre un muret, un
grand meuble, un tronc d’arbre étroit ou une créature, que celle-ci
soit amie ou ennemie.

Une cible qui bénéficie d'un abri important applique un bonus
de +5 a sa CA et a ses jets de sauvegarde de Dextérité. Une cible
bénéficie d'un abri important si un obstacle protége au moins les
trois quarts de son corps. I.obstacle en question peut étre une
herse, une meurtriére ou un épais tronc d'arbre.

Une cible qui bénéficie d'un abri total ne peut pas étre ciblée
directement par des attaques ou des sorts. Cela dit, certains sorts
peuvent l'atteindre si elle se situe dans leur zone d'effet. Une cible
bénéficie d'un abri total si elle est completement dissimulée par
un obstacle.

DEGATS ET GUERISON

Les blessures et la mort sont les compagnes omniprésentes de
tous ceux qui explorent les mondes de D&D. Un coup d'épée,
une fleche bien placée, l'explosion d'une bouie de feu peuvent
potentiellement blesser, voire tuer, méme les créatures les plus
résistantes.

POINTS DE VIE

Les points de vie sont une combinaison de résistance mentale et

physique, de volonté de vivre et de chance. Plus une créature a de
points de vie, plus elle est difficile a tuer. Les créatures avec peu
de points de vie sont plus fragiles.

Une créature peut avoir un nombre de points de vie actuels (qui
sont en général simplement appelés points de vie) situé entre O et
son maximum de points de vie. Ce nombre évolue fréquemment
en fonction des dégits subis et des soins regus.

Quand une créature subit des dégts, ceux-ci sont 6tés de sa
jauge de points de vie. Perdre des points de vie n'a pas d'effet sur
les capacités d'une créature tant que son nombre de points de vie
actuels n'atteint pas O.

JETS DE DEGATS

Pour chaque arme, sort ou capacité offensive de monstre, les
dégats infligés sont indiqués dans la rubrique correspondante.
Quand vous lancez un ou plusieurs dés de dégéts, vous devez
ajouter les éventuels modificateurs, puis infliger ces dégats a
votre cible. Les armes magiques, les pouvoirs spéciaux et d'autres
facteurs peuvent conférer des bonus aux dégéts. Si vous avez des
malus, vous pouvez infliger un nombre de dégats égal a 0, mais
jamais une quantité de dégats négative.

Quand vous utilisez une arme pour attaquer, vous ajoutez
votre modificateur de caractéristique (le méme que celui appliqué
pour votre jet d'attaque) aux dégats. Le descriptif des sorts vous
indique quel(s) dé(s) lancer pour déterminer les dégats et si vous
devez y appliquer ou non un modificateur.

Si unsort ou un effet inflige des dégats a plus d’une créature
au méme moment, ces dégits sont déterminés une seule fois
pour toutes les créatures. Par exemple, quand un magicien lance
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une boule de feu ou un clerc une colonne de flammes, les dégits
infligés par le sort sont déterminés une seule fois pour toutes les
créaturesprises dans I'explosion.

GOoUPS CRITIQUES
Si vous réussissez un coup critique contre une cible, vous lancez
des dés de dégits supplémentaires lorsque vous déterminez
les dégits infligés par votre attaque. Lancez l'ensemble des dés
de dégats infligés par l'attaque deux fois et faites la somme des
résultats obtenus, puis ajoutez les modificateurs appropriés a ce
total,comme 4 I'accoutumée. Pour simplifier les choses, vous
pouvez aussi lancer tous les dés de dégits en méme temps.

Par exemple, si vous réussissez un coup critique avec une
dague, vous devez lancer 2d4 au lieu de 1d4 pour déterminer
la quantité de dégats, puisvous ajoutez le modificateur de
caractéristique approprié. Si vous devez lancer des dés de dégats
supplémentaires suite 4 une attaque réussie, comme cest le cas
avec l'aptitude attaque sournoise du roublard, il faut aussi lancer
ces dés deux fois en cas de coup critique.

TYPES DE DEGATS

11y a de nombreux types d’attaques, de sorts et deffets
préjudiciables qui infligent différents types de dégits. Les types
de dégits ne sont pas associés a des régles de fonctionnement
propres, mais ils interviennent dans d’'autres régles, comme celles
régissant la résistance aux dégats.

Voici la liste des différents types de dégats, avec des exemples
pour aider le MD a assigner un type de dégats a un nouvel effet.

Acide. Le souffle corrosif d'un dragon noir et les enzymes
dissolvants d'un pouding noir infligent des dégéts acides.

Contondant. Les attaques de force brute — coup de marteau,
chute, constriction, etc. — infligent des dégats contondants.

Feu. Les dragons rouges crachent du feu et de nombreux sorts
permettent d'invoquer des flammes et d'infliger des dégéts de feu.

Force. Laforce est de 'énergie magique pure, concentrée pour
infliger des dégats. La plupart des effets qui infligent des dégats
de force sont des sorts, notamment projectile magique et arme
spirituelle.

Foudre. Un sort d€éclair inflige des dégéts de foudre, tout
comme le souffle d'un dragon bleu.

Froid. Le froid infernal qui irradie de la lance d'un diable gelé
et le souffle glacé d'un dragon blanc infligent des dégéts de froid.

Nécrotigue. Les dégits nécrotiques infligés par certains
morts-vivants et par des sorts comme contact glacial flétrissent la
matiére et méme 'dme.

Perforant. Les attaques portées dans le but de percer ou
d'empaler, notamment celles effectuées avec des lances ou les
morsures des monstres, infligent des dégats perforants.

Poison. Les piqlires venimeuses et les gaz toxiques produits
par le souffle d'un dragon vert infligent des dégats de poison.

Psychigue. Les pouvoirs mentaux, comme l'explosion
psionique d'un flagelleur mental, infligent des dégats psychiques.

Radiant. Les dégits radiants infligés par le sort colonne de
flammes d'un clerc ou les armes brandies par les anges, briilent
les chairs comme le feu et saturent I'esprit de puissance.

Tonnerre. Un bruit commotionnant, comme l'effet du sort
vague tonnante, inflige des dégats de tonnerre.

Tranchant. Les épées, les haches et les griffes des monstres
infligent des dégéts tranchants.

RESISTANCE ET VULNERABILITE AUX
DEGATS
Certaines créatures et objets sont particulierement difficiles

ou faciles a blesser ou 4 abimer en leur infligeant certains
types de dégits.



Si une créature ou un objet posseéde une résistance a un type
de dégits, les dégats de ce type qui lui sont infligés sont réduits
de moitié. Si une créature ou un objet posseéde une vulnérabilité
aun type de dégats, les dégits de ce type qui lui sont infligés
sont doublés.

La résistance puis la vulnérabilité sont appliquées apres tous
les autres modificateurs de dégéts. Prenons I'exemple d'une
créature résistante aux dégats contondants. Elle recoit un coup
qui lui inflige 25 dégats contondants, mais elle se trouve aussi
dans la zone d'effet d'une aura magique qui réduit tous les dégats
de 5. Les dégits qu'elle subit sont donc d’abord réduits de 5 puis
divisés par deux. La créature subit donc 10 dégats.

Si plusieurs résistances ou vulnérabilités affectent le méme
type de dégits, elles ne sont prises en compte qu'une seule fois.
Par exemple, si une créature posséde une résistance aux dégits
de feu ainsi qu'une résistance a tous les dégats non-magiques, les
dégats quelle subit d'un feu non-magique sont réduits de moitié et
non de trois quarts.

SOINS

A moins quils ne provoquent la mort d'une créature, les dégits

ne sont pas permanents. Et, avec une magie assez puissante,

. il est méme possible de remédier a la mort. Le repos permet
de restaurer les points de vie d'une créature et des méthodes
magiques, comme le sort soin des blessures ou une potion de
soins, peuvent soigner les dégéts en un instant.

Quand une créature recoit des soins, quelle que soit leur
nature, les points de vie quelle récupére viennent s’ajouter a ses
points de vie actuels. Le nombre de points de vie d'une créature
ne peut pas dépasser son maximum de points de vie et, si elle
récupére un nombre de points de vie qui lui permet de dépasser
ce maximum, les points de vie surnuméraires sont perdus. Par
exemple, si un druide permet 4 un rédeur de récupérer 8 points
de vie en le soignant, que le rddeur possede actuellement
14 points de vie sur un maximum de 20 points de vie, il ne
regagne que 6 points de vie et non 8 suite auxsoinsdu druide.

Une créature morte ne peut pas récupérer de points de vie tant
qu'un sort comme revigorer ne l'a pas d'abord ramenée a la vie.

TOMBER A O POINT DE VIE

Quand vous tombez a 0 point de vie, vous pouvez soit mourir, soit

perdre conscience, comme expliqué dans les sections ci-dessous.

MORT INSTANTANEE

Des dégéts trop importants peuvent vous tuer sur le coup. Quand
vous subissez des dégéts et que ceux-ci vous font tomber a O point
de vie avant qu'ils aient tous ét€ infligés, si le nombre de dégits
restant est supérieur ou égal a votre maximum de points de vie,
vous mourrez instantanément.

Par exemple, un clerc dont le nombre de points de vie
maximum est 12 posséde actuellement 6 points de vie. S'il subit
18 dégéts suite a une attaque, il tombe 2 O point de vie, mais il
reste un excédent de 12 dégéts. Le clerc meurt car cette quantité
de dégats est égale a son maximum de points de vie.

PERDRE CONSCIENCE

Siles dégats que vous subissez vous font tomber 4 0 point
de vie mais ne vous tuent pas, vous perdez conscience (voir
l'annexe A). Vous reprenez vos esprits si vous récupérez au
moins 1 point de vie.

JETS DE SAUVEGARDE CONTRE LA MORT

A chagque fois que vous commencez un tour 2 0 point de vie, vous
devez faire un jet de sauvegarde spécial, appelé jet de sauvegarde
contre la mort, qui permet de déterminer si vous sombrez

- g
DECRIRE LES EFFETS DES DEGATS
Un MD peut décrire les dégats que vous avez subis de différentes
maniéres. Quand vous possédez encore la moitié de vos points de
vie ou plus, vos blessures ne sont généralement pas visibles. Une
fois cette limite dépassée, vous commencez a montrer des signes
de meurtrissure, comme des coupures ou des ecchymoses. Une
attaque qui vous réduit 2 0 point de vie vous touche directement
et vous inflige une cruelle blessure, un traumatisme équivalent, ou
vous fait simplement perdre conscience.
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doucement dans le néant ou si vous vous accrochez 2 la vie. A
la différence des autres jets de sauvegarde, celui-ci n'est pas lié
aune caractéristique. Vous étes entre les mains du destin et
vous ne pouvez étre aidé que par certains sorts ou aptitudes qui
augmentent vos chances de réussir un jet de sauvegarde.

Lancez un d20. Sur un résultat de 10 ou plus, vous avez réussi.
Sinon, le jet de sauvegarde est un échec. Un échec ou un succes
n'a pas d'effet en tant que tel mais, apres trois succes, vous étes
stabilisé (voir ci-dessous), et apres trois échecs, vous mourrez.
Ces succes ou ces échecs n'ont pas besoin d'étre consécutifs,
vous devez donc noter chaque résultat jusqu'a en obtenir trois
identiques. Ce compteur est remis 4 0 des que vous récupérez des
points de vie ou si vous étes stabilisé.

Faire 1 ou 20. Si vous faites 1 avec le d20 lors d'un jet de
sauvegarde contre la mort, il compte comme deux échecs. Si
vous obtenez un 20 avec le d20, votre personnage récupére un
pointde vie.

Dégats a 0 point de vie. Si vous subissez des dégéts alors
que vous étes déja a 0 point de vie, vous devez ajouter un échec
a votre compteur de jets de sauvegarde contre la mort. Si ces
dégats ont été infligés par un coup critique, ils comptent comme
deux échecs. Et si ces dégats sont supérieurs ou égaux a votre
maximum de points de vie, vous mourrez instantanément.

STABILISER UNE CREATURE

Le meilleur moyen pour sauver une créature a 0 point de vie
consiste a la soigner. S’il n'est pas possible de la soigner, elle peut
étre stabilisée afin de lui éviter de mourir des suites d'un échec a
son jet de sauvegarde contre la mort.

Vous pouvez utiliser une action pour administrer les premiers
soins a une créature inconsciente et tenter de la stabiliser. Vous
devez pour cela réussir un test de Sagesse (Médecine) DD 10.

Une créature stabilisée n'a pas besoin de faire de jets de
sauvegarde contre la mort, méme si elle est 4 0 point de vie.
Cependant, elle reste inconsciente. Si la créature subit de
nouveaux dégits, elle n'est plus considérée comme stabilisée et
doit recommencer les jets de sauvegarde contre la mort. Si elle
n'est pas soignée, une créature stabilisée récupere 1 point de vie
aubout de 1d4 heures.

LES MONSTRES ET LA MORT

La plupart des MD considerent que les monstres meurent des
qu'ils atteignent O point de vie, au lieu de les faire sombrer dans
l'inconscience et d’effectuer des jets de sauvegarde contre la mort.



Les antagonistes principaux et les personnages non-joueurs
spéciaux sont une exception courante. Le MD peut les faire
sombrer dans l'inconscience et appliquer les mémes regles que
les personnages-joueurs.

ASSOMMER UNE CREATURE

Parfois, un attaquant souhaite neutraliser un ennemi plutdt que le
tuer. Il peut assommer une créature quand il réussit 4 réduire ses
points de vie a 0 suite 4 une attaque de corps a corps. Au moment
d'infliger les dégats, l'attaquant choisit alors d'assommer son
ennemi, qui perd alors conscience et est stabilisé.

POINTS DE VIE TEMPORAIRES

Certains sorts et pouvoirs spéciaux conferent des points de vie
temporaires & une créature. Ces points de vie temporaires ne sont
pas de véritables points de vie, mais plut6t une protection contre
les dégits, une réserve de points de vie qui protége un personnage
contre les blessures.

Sivous subissez des dégits alors que vous possédez des
points de vie temporaires, vous perdez d’abord vos points de
vie temporaires et, une fois ceux-ci épuisés, les dégits restants
réduisent normalement vos points de vie. Par exemple, si vous
avez 5 points de vie temporaires et que vous subissez 7 dégéts,
vous perdez la totalité de vos points de vie temporaires et
subissez 2 dégats.

Les points de vietemporaires étant comptabilisés dans
une jauge séparée de vos points de vie réels, ils peuvent vous
permettre de dépasser votre maximum de points de vie. Vous
pouvez ainsi avoir la totalité de vos points de vie et recevoir quand
méme des points de vie temporaires.

Les points de vie temporaires ne sont pas restaurés par les
soins et ils ne peuvent pas non plus se cumuler entre eux. Sivous
avez des points de vie temporaires et que vous en gagnez d’autres,
vous devez décider si vous conservez ceux que vous possédez déja
ou si vous les remplacez par ceux que vous venez de gagner. Par
exemple, si un sort vous accorde 12 points de vie temporaires et
que vous en possédez déja 10, vous devez décider sivous gardez
les 10 points de vie ou si vous les échangez contre les 12 points de
vie, mais vous ne pouvez en aucun cas les cumuler pour obtenir
22 points de vie temporaires.

Sivous étes a 0 point de vie, recevoir des points de vie
temporaires ne vous permet pas de reprendre conscience ou
d’étre stabilisé. Ils peuvent toujours absorberles dégats que vous
subissez, méme quand vousétes dans cet état, mais seuls de
véritables soins peuvent vous sauver.

Sauf dans le cas ott une aptitude qui vous permet d'obtenir
des points de vie temporaires précise la durée pendant laquelle
vous en bénéficiez, vous conservez ceux-ci jusqu'a ce que vous les
utilisiez ou que vous finissiez un long repos.

COMBAT MONTE

Que ce soit un chevalier qui charge en plein cceur de la bataille
sur son cheval de guerre, un magicien qui lance des sorts monté
sur un griffon ou un clerc qui traverse le ciel 2 dos de pégase,
tous ces personnages bénéficient de la vitesse et de la mobilité de
leur monture.

Une créature consentante, avec une anatomie appropriée et qui
fait au minimum une catégorie de taille de plus qu'un personnage
peut servir de monture en suivant les régles suivantes.

CHAPIIRE 9 | COMBAT

MONTER ET DESCENDRE DE SA
MONTURE

Pendant votre déplacement, vous pouvez descendre de votre
monture ou monter sur celle-ci si elle se trouve 4 1,50 meétre ou
moins de vous. Vous ne pouvez accomplir ce déplacement spécial
qu'une fois par tour et il vous cofte la moitié de votre vitesse. Par
exemple, si votre vitesse est de 9 meétres, vous devez dépenser
4,50 metres pour monter sur votre monture. Vous ne pourrez
donc pas monter sur celle-ci s'il vous reste moins de 4,50 métres
ou si votre vitesse est nulle.

Si un effet déplace votre monture contre sa volonté pendant que
vous la chevauchez, vous devez réussir un jet de sauvegarde de
Dextérité DD 10 pour éviter de chuter et vous retrouver a terre
dans un emplacementsitué a 1,50 meétre ou moins d'elle. Vous
devez faire un test similaire si on tente de vous faire tomber par
terre pendant que vous étes sur votre monture.

Si votre monture est jetée a terre, vous pouvez utiliser votre
réaction pour en descendre et retomber sur vos pieds pendant
sa chute. Sinon, vous étes désarconné et tombez a terre dans un
emplacement situé & 1,50 metre oumoins delle.

CONTROLER SA MONTURE

Tant que vous étes sur le dos de votre monture, vous avez deux
options : soit vous contrélez vous-méme votre monture, soit vous
la laissez agir a sa guise. Les créatures intelligentes, comme les
dragons, restent libres de leurs actions.

Vous ne pouvez contrdler une monture que si elle a été
entrainée a accepter un cavalier. On considere que les chevaux
domestiqués, les dnes et les créatures similaires ont déja été
dressés quand votre personnage les monte. Linitiative d'une
monture que vous contrélez se calque sur la votre tant que vous
la montez. Elle se déplace en suivant vos indications et a le choix
entre trois actions possibles : se précipiter, se désengager et
esquiver. Une monture controlée peut se déplacer et agir méme
lors du tour pendant lequel vous montez dessus.

Une monture indépendante conserve son rang dans l'ordre
d’initiative. Le fait qu'elle porte un cavalier ne limite pas ses
actions et elle se déplace et agit a son gré. Une telle monture peut
fuir un combat, se jeter sur un ennemi gravement blessé pour le
dévorer ou tout simplement agir 4 l'encontre de vos souhaits.
Dans tous les cas, si votre monture provoque une attaque
d’'opportunité pendant que vous étes sur son dos, l'attaquant peut
choisir de vous cibler ou de cibler la monture.

COMBAT SOUS-MARIN

Quand les aventuriers poursuivent des sahuagins jusque dans
leur repaire sous-marin, affrontent des requins au coeur d'une
épave antique ou se retrouvent dans une salle de donjon inondée,
ils sont contraints de se battre dans un environnement difficile.
Sous l'eay, les regles suivantes sappliquent.

Quand elle fait une attaque de corps a corps, une créature
qui n'a pas de vitesse de nage (quelle soit d'origine naturelle
oumagique) est désavantagée lors de sesjets d'attaque, sauf si
elle utilise une dague, une javeline, une épée courte, une lance
ou un trident.

Une attaque a distance manque automatiquement une cible
qui se trouve au-dela de la portée normale de I'arme. Méme
conire une cible située a portée normale de 'arme, 'attaquant est
désavantagé pour son jet d'attaque, sauf s'il utilise une arbaléte,
un filet ou une arme qui se lance comme une javeline (par
exemple une lance, un trident ou une fléchette).

Les créatures et les objets complétement immergés bénéficient
d’une résistance aux dégéts de feu.



i Les régles de la magie
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CHAPITRE 10 : LES INCANTATIONS

AMAGIE IMPREGNE LES MONDES DE D&D ETSE

présente souvent sous forme de sorts.

Ce chapitre vous propose des regles pour

les lancer. Les personnages ont différentes

manieres de préparer et lancer leurs sorts, en
U fonction de leur classe ; quant aux monstres,

ils les utilisent a leur propre maniére, mais
uoi qu'il en soit, un sort répond toujours aux regles que voici.
il t t dtoyj 1

QU’EST-CE QU'UN SORT ?

Un sort est un effet magique perceptible, un remodelage
unique des énergies magiques qui impregnent le multivers

qui s'exprime de maniere spécifique et limitée. Lorsqu'un
personnage lance un sort, il préleve soigneusement quelques
brins de la magie brute inhérente au monde, les fixe selon un
motif choisi, les fait vibrer de maniére spécifique et enfin les
libere pour créer leffet désiré. Le tout généralement en I'espace
de quelques secondes.

Les sorts font des outils, des armes et des sceaux de
protection trés polyvalents. Ils peuvent provoquer des dégéts
ou les réparer, imposer ou dissiper un état (voir 'Annexe A),
aspirer I'énergie vitale ou méme ramener les morts a la vie.

D’innombrables sorts ont été inventés au cours de I'histoire
du multivers, et beaucoup ont été oubliés. Certains gisent dans
des grimoires moisis dissimulés dans des ruines antiques ou
sont restés prisonniers de l'esprit de dieux décédés. Mais il
se peut qu'un jour, un personnage ayant accumulé assez de
puissance et de sagesse les réinvente,

NIVEAU DE SORT

Tout sort saccompagne d’un niveau, allant de 0 4 9. Ce niveau
est une indication générale de la puissance du sort : 'humble
(mais toujours efficace) projectile magique est de niveau 1
tandis que le souhait capable de chambouler le monde est de
niveau 9. Les tours de magie (des sorts simples, mais utiles,
qu'un personnage peut lancer a volonté) sont de niveau 0. Plus
un sort posséde un niveau élevé, plus son lanceur doit avoir
atteint un niveau élevé pour le jeter.

Les niveaux du sort ne correspondent pas directement au
niveau du personnage : bien souvent, un personnage doit
avoir atteint le niveau 17 et non le niveau 9 pour lancerun
sortdeniveau 9.

LES SORTS CONNUS ET LES SORTS
PREPARES

Avant de pouvoir lancer un sort, 'incantateur doit 'avoir
fermement ancré dans son esprit ou I'utiliser via un objet
magique le permettant. Les membres de quelques classes,
comme les bardes et les ensorceleurs, connaissent une liste de
sorts limitée, mais ils les gardent toujours en téte. Il en va de
méme pour les monstres capables de recourir a la magie. Les
autres lanceurs de sorts, comme les clercs et les magiciens,
sont obligés de préparer leurs sorts. Ce processus se déroule
différemment en fonction de leur classe, comme expliqué dans
la description de chacune.

il I

LES INCANTATIONS EN ARMURE

Pour incanter, il faut se concentrer intensément et exécuter
des gestes précis, c'est pourquoi le personnage doit
impérativement maitriser le port de I'armure dont il est vétu,
sans quoi cette derniére le distrait et le géne trop dans ses
mouvements pour lui permettre de lancer un sort.

Dans tous les cas, le nombre de sorts qu'un incantateur peut
garder a l'esprit 2 un moment donné dépend de son niveau
de personnage.

EMPLAGEMENTS DE SORTS

Quel que soit le nombre de sorts que l'incantateur connait

ou qu'il a préparés, il ne peut en lancer qu'un nombre limité
avant d'étre contraint de se reposer. La manipulation du tissu
magique et la canalisation de son énergie, méme dans un sort
des plus simples, est un processus fatigant, aussi bien sur le
plan mental que physique, et plus le niveau du sort est €levé,
plus il est épuisant a lancer. C'est pourquoi la description de
chaque classe d'incantateur (a 'exception du sorcier) comprend
une table indiquant le nombre de sorts de chaque niveau que

le personnage est capable de lancer. Par exemple, Umare la
magicienne de niveau 3 dispose de quatre emplacements de
sorts de niveau 1 et de deux emplacements de sort de niveau 2.

Quand un personnage lance un sort, il dépense un
emplacement du méme niveau que le sort ou d’'un niveau
supérieur, « remplissant » 'emplacement avec le sort. Vous
pouvez considérer l'emplacement de sort comme une cavité :
petite pour un sort de niveau 1, plus grande pour un sort
de niveau supérieur. Un sort de niveau 1 tient dans tous les
emplacements de sort tandis qu'un sort de niveau 9 rentre
seulement dans un emplacement de niveau 9. Ainsi, quand
Umare lance projectile magique, un sort de niveau 1, elle
dépense 'un de ses quatre emplacements de niveau 1. I1lui en
restedonc trois.

Un long repos restaure tous les emplacements de sort
dépensés (consultez le chapitre 8 pour connaitre les regles
liées au repos).

Certains monstres et personnages disposent de pouvoirs
spéciaux leur permettant de lancer des sorts sans utiliser
d'emplacement. C'est le cas d'un moine qui suit la voie
des quatre éléments, d’'un sorcier qui opte pour certaines
invocations occultes et d'un diantrefosse des Neuf Enfers.

LANCER UN SORT VIA UN EMPLACEMENT DE
NIVEAU SUPERIEUR
Quand unincantateurlance un sort en utilisant un
emplacement d'un niveau supérieur a celui du sort, ce dernier
adopte le niveau de 'emplacement lors de son incantation. Par
exemple, si Umare lance projectile magique en dépensant un
emplacement de niveau 2, ce projectile magique devient un sort
de niveau 2. En pratique, le sort se « dilate » pour occuper tout
I'emplacement du sort.

Certains sorts, comme projectile magique et soins, ont
un effet plus puissant quand ils sont lancés avec un niveau
supérieur, comme expliqué dans leur description.

T.ES TOURS DE MAGIE

Un tour de magie est un sort que I'on peut lancer 2 volont€,
sans le préparer a 'avance ni dépenser d’'emplacement de sort.
Des exercices répétés ont fini par fixer le sort dans I'esprit de
I'incantateur et 'ont imprégné de la magie nécessaire pour
générer ses effets, encore et encore. Un tour de magie est un
sort de niveau O.

LES RITUELS

Certains sorts portent une étiquette spéciale : rituel. On peut
les lancer en suivant les régles d'incantation ordinaires ou sous
forme de rituel. Cette version du sort demande 10 minutes de
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plus que la version normale, mais ne cofite pas d'emplacement
de sort. Il n'est donc pas possible de lancer le sort 4 un niveau
supérieur sous forme de rituel.

Pour lancer un sort sous forme de rituel, 'incantateur doit
disposer d'un pouvoir lui permettant de le faire. Cest par
exemple le cas des clercs et des druides. I1 doit aussi avoir
préparé le sort ou l'avoir sur sa liste de sorts connus, a moins
que son pouvoir de rituel ne précise le contraire, comme
chez le magicien.

LANCER UN SORT

Quand un personnage lance un sort, il suit toujours les mémes
regles de base, quelle que soit sa classe et quels que soient les
effets du sort.

Chaque description de sort du chapitre 11 commence par un
bloc d'informations : le nom du sort, son niveau, son école, sa
durée d’incantation, sa portée, ses composantes et la durée de
ses effets. Le reste de la section décrit ses effets.

DUREE D'INCANTATION

Généralement, un sort se lance par une seule action, mais
certains exigent une action bonus, une réaction ou encore
plus de temps.

ACTION BONUS

Un sort qui se lance par une action bonus est particulierement
rapide. Pour le lancer, il faut dépenser une action bonus a son
tour, a condition de ne pas avoir déja effectué une telle action
au cours de ce tour. Il n'est pas possible de lancer un autre sort
lors de ce tour, a moins qu'il ne s'agisse d’'un tour de magie avec
une durée d’'incantation d’'une action.

REACTIONS

Certains sorts se lancent sous forme de réaction. Il faut juste
une fraction de seconde pour les faire naitre et ils se lancent
en réponse a un événement. Si un sort peut se lancer ainsi, sa
description précise exactement dans quelles conditions.

LONGUE DUREE D'INCANTATION

Certains sorts (dont les rituels) exigent une période
d'incantation supérieure, allant de quelques minutes a quelques
heures. Quand l'incantateur lance un sort avec une durée
d’incantation supérieure a une seule action ou a une réaction,
a chaque tour, il doit consacrer son action a I'incantation

et, pendant tout ce temps, maintenir sa concentration (voir

« Concentration », plus bas). Si elle vole en éclats, le sort
échoue, mais l'incantateur ne perd pas 'emplacement de

sort concerné. S'il veut recommencer l'incantation, il doit la
reprendre a zéro.

PORMUEE ~ o, -~ o -

La cible d’'un sort doit étre a portée de ce sort. Pour un sort
comme projectile magique, la cible est une créature, pour un
sort comme boule de feu, c'est le point ol la boule explose.
La plupart des sorts ont une portée indiquée en meétres.
Certains affectent uniquement les créatures (y compris
l'incantateur) avec lesquelles il établit un contact physique.
D’autres, comme bouclier, affectent uniquement l'incantateur.
Pour eux, la portée est notée « personnelle ».

Les sorts qui générent un cdne ouuneligne comme effet
et prennent leur origine au niveau de I'incantateur ont aussi
une portée notée « personnelle » pour indiquer que le point
d’origine de l'effet est obligatoirement le lanceur du sort (voir
« Zones deffet », plus loin dans ce chapitre).



Une fois le sort lancé, ses effets ne sont pas limités par sa
portée, a moins que sa description n'indique le contraire.

COMPOSANTES

Les composantes du sort représentent les éléments physiques

indispensables a I'incantation. La description du sort indique
s'il nécessite des composantes verbales (V), somatiques (S) ou
matérielles (M). Si I'incantateur est incapable de fournir une ou
plusieurs de ces composantes, il ne peut pas lancer le sort.

VERBALES (V)

Pour lancer la plupart des sorts, il faut entonner des paroles
mystiques. Ces mots ne constituent pas la source de puissance
du sort, ce sont plutét des combinaisons de sons, prononcés
avec un timbre et une résonance spécifiques, qui animent des
filaments de magie. Ainsi, un personnage baillonné ou englobé
dans une zone de silence comme celle résultant du sort silence
ne peut pas lancer de sort a composante verbale.

SOMATIQUES (S)

Les gestes a exécuter lors de l'incantation se traduisent par
force gestes ou par un ensemble de mouvements complexes.
Siun sort exige une composante somatique, le lanceur

doit avoir au moins une main libre pour accomplir les
mouvements nécessaires.

MATERIELLES (M)

L’incantation de certains sorts requiert des objets particuliers,
indiqués entre parenthéses dans la ligne réservée aux
composantes. Le personnage peut utiliser une sacoche

a composantes ou un focaliseur d'incantation (voir le
chapitre 5) au lieu de la composante indiquée. En revanche, si
la composante requise s'accompagne d’'une valeur monétaire,
le personnage doit obligatoirement utiliser la composante
indiquée pour lancer le sort.

S'il est noté que le sort consomme la composante
matérielle utilisée, I'incantateur doit en fournir une nouvelle a
chaque incantation.

Lincantateur doit avoir une main libre pour accéder a
sa composante matérielle (ou pour tenir son focaliseur
d'incantation), mais ce peut étre la méme main que celle
utilisée pour exécuter la composante somatique du sort.

DUREE

Ladurée du sort correspond a la période pendant laquelle le
sort fait effet. Elle sSexprime en rounds, minutes, heures ou
méme en années. Certains sorts précisent que leurs effets
persistent jusqu'a ce que quelqu’un les dissipe ou les détruise.

INSTANTANEE

De nombreux sorts sont instantanés. Ils blessent, soignent,
créent ou modifient une créature ou un objet sans qu'il soit
possible de les dissiper, car leur magie existe seulement
I'espace d'un instant.

CONGCENTRATION

Lincantateur doit rester concentré pour maintenir la magie de
certains sorts, qui seterminentdeés qu'il perd sa concentration.
Si un sort se maintient par concentration, cette information
apparait dans lasection « Durée » et précise combien de
temps l'incantateur peut se concentrer. Il peut rompre sa
concentration quand il le désire, et cela ne lui demande
aucune action.

- 'Y
LES ECOLES DE MAGIE
Les académies de magie regroupent les sorts en huit catégories
appelées des écoles de magie. Les érudits, en particulier les
magiciens, classent tous les sorts dans l'une de ces catégories,
persuadés que la magie fonctionne toujours de la méme maniére,
qu’elle découle d'études rigoureuses ou émane d'une divinité.

Les écoles de magie aident a décrire les sorts, mais
n'obéissent pas a des régles particuliéres, bien que certaines
régles s’y réferent.

Les sorts d’abjuration sont de nature protectrice, mais
certains ont aussi un usage offensif. lls créent des barriéres
magiques, annulent les effets néfastes, blessent les intrus ou
bannissent des créatures vers d’autres plans d'existence.

Les sorts d’invocation transportent des créatures et des
objets d’un endroit & I'autre. Certains appellent des créatures
et des objets invoqués aux cdtés de I'incantateur, tandis que
d’autres permettent a ce dernier de se téléporter ailleurs.
Certains produisent des objets ou des effets a partir de rien.
Les sorts de divination révelent des informations concernant
des secrets oubliés depuis longtemps, des apergus du futur,
des cachettes, une vérité derriere une illusion, ou des gens
ou des lieux éloignés.

Les sorts d’enchantement affectent I'esprit d’autrui et
influencent ou contrélent son comportement. Grace a eux,
Pincantateur peut obliger un ennemi 2 le considérer comme
un ami, contraindre des créatures & effectuer une action
donnée, ou méme contrdler autrui comme une marionnette.
Les sorts d’évocation manipulent I'énergie magique pour
produire I'effet désiré. Certains déchainent le feu ou la foudre,
d'autres canalisent I'énergie positive pour soigner les plaies.

Les sorts d'illusion dupent les sens ou l'esprit d’autrui.

Ils poussent les gens & voir des choses qui n'existent pas, a

ne pas voir celles qui sont devant eux, & entendre des bruits
imaginaires ou a se souvenir de choses qui ne se sont jamais
produites. Certaines illusions produisent des images que tout
le monde peut voir, mais d’autres sont plus insidieuses et
implantent une image directement dans V'esprit d'une créature.

Les sorts de nécromancie manipulent les énergies de la
vie et de la mort. Ils servent 3 accroitre les réserves de force
vitale, 3 absorber I'énergie vitale d’autrui, a créer des morts-
vivants et méme a ressusciter les défunts.

La création de morts-vivants via nécromancie, avec animation
des morts par exemple, n’a rien d’un acte bienveillant et seuls
les incantateurs maléfiques s’en servent abondamment.

Les sorts de transmutation modifient les propriétés d’une
créature, d’un objet ou d’un environnement. lls peuvent
transformer un ennemi en créature inoffensive, renforcer
un allié, faire bouger un objet sur une simple injonction ou
améliorer les capacités curatives innées d’une créature pour
qu’elle se remette plus vite de ses blessures.

Les activités normales, comme les déplacements et les
attaques, n'interferent pas avec la concentration ; en revanche,
voici quelques facteurs susceptibles de la briser :

Lancer un autre sort demandant de la concen#ration.
L'incantateur perd sa concentration sur un sort s'il en lance
un autre qui exige aussi de la concentration. Il ne peut pas se
concentrer sur deux sorts a la fois.

Subir des dégats. Si I'incantateur essuie des dégats
alors qu'il se concentre sur un sort, il doit réussir un jet de
sauvegarde de Constitution, sans quoi sa concentration se
brise. Le DD est de 10 ou équivaut a la moitié des dégats regus
(prendre le chiffre le plus élevé). Si I'incantateur subit des
dégéts issus de plusieurs sources, comme une fleche d'une
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part, et le souffle d'un dragon de l'autre, il doit faire un jet de
sauvegarde par source de dégats.

Se retrouver neutralisé ou mourir. Uincantateur perd sa
concentration s'il est neutralisé ou s'il meurt.

Le MD peut aussi décider que certains phénomeénes
environnementaux, comme une vague s'abattant sur
I'incantateur alors qu'il se trouve sur un bateau en pleine
tempéte, obligent cet incantateur a réussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 10 s'il veut continuer a se concentrer
sur son sort.

CIBLES

Un sortexige généralement que son lanceur choisisse une

ou plusieurs cibles qui seront affectées par sa magie. La
description du sort précise si ce dernier vise les créatures, les
objets ou le point d'origine de la zone d’effet (voir plus loin).

A moins que le sort n'ait un effet perceptible, la créature visée
ne sait pas forcément qu'elle a été la cible d'un sort. Un effet
provoquant un €éclair de lumiére se remarque certainement,
mais un effet plus subtil, comme une tentative de lecture des
pensées, passe souvent inapergu, a moins que la description du
sort ne précise le contraire.

UN CHEMIN DEGAGE JUSQU'A LA CIBLE

Pour viser une chose, I'incantateur doit avoir un itinéraire
dégagé jusqu'a elle, elle ne doit donc pas se trouver derriére
un abri total.

Sil'incantateur positionne une zone d’effet en un point
qu'il ne voit pas et qu'un obstacle, comme un mur, se dresse
entre ce point et lui, le point d'origine de I'effet se retrouve
automatiquement du c6té de I'obstacle le plus proche de
I'incantateur.

SE PRENDRE POUR CIBLE

Si le sort vise une cible au choix de l'incantateur, ce dernier peut
se prendre pour cible, sauf si la cible doit impérativement étre
hostile ou s'il est spécifi€ que ce ne peut pas étre l'incantateur.
S'’il se trouve dans la zone d'effet d'un sort qu'il lance, il peut se
prendre pour cible.

CHAPITRE 10 | LES INCANTATIONS

ZONES D’EFFET

Les sorts tels que mains briilantes et céne de froid
couvrent une zone, ce qui leur permet d’affecter plusieurs
créatures a la fois.

Laspect de la zone d'effet figure dans la description du
sort et se présente généralement sous l'une des cinqg formes
suivantes : cone, cube, cylindre, ligne ou sphere. Chaque
zone deffet a un point d’origine, un endroit a partir duquel
I'énergie du sort émerge. Les régles associées a chaque forme
expliquent comment positionner le point d'origine. En général,
le point d'origine est un point de I'espace, mais parfoisc’est une
créature ou un objet.

Leffet de sort s’étend en lignes droites depuis son point
d’origine. Si aucune ligne droite ne relie le point d'origine a
un emplacement de la zone d'effet, cet emplacement n'est pas
compris dans la zone d'effet du sort. Pour bloquer I'une de
ces lignes imaginaires, un obstacle doit fournir un abri total,
comme expliqué dans le chapitre 9.

CONE
Un cone s'étend dans la direction de votre choix, a partir de
son point d'origine. Sa largeur a unpoint donné de salongueur
est égale a la distance qui le sépare de son point d'origine. La
longueur maximale du cone est notée dans sa zone d'effet.

Le point d’'origine d’'un cone n'est pas inclus dans sa zone
deffet, a moins que l'incantateur n'en décide autrement.

CUBE
Lincantateur choisit le point d'origine du cube, qui se trouve
n'importe ol sur une des faces de l'effet cubique. La taille du
cube représente lalongueur de chaque aréte.

Le point d'origine du cube n'est pas inclus dans sa zone
deffet, a moins que l'incantateur n'en décide autrement.

CYLINDRE

Le point d'origine d’'un cylindre est le centre d’'un cercle
appartenant au dit cylindre, comme indiqué dans la description
du sort. Ce cercle doit se trouver au sol ou au sommet du
cylindre. Lénergie du cylindre se répand en lignes droites
depuis le point d'origine jusqu'au périmetre du cercle, formant
la base du cylindre. Leffet se propage ensuite vers le haut



depuis la base ou vers le bas depuis le sommet, sur une
distance égale a la hauteur du cylindre.

Le point d'origine d’un cylindre est inclus dans sa
zone d'effet.

LiGNE

Une ligne s'étend depuis son point d'origine en ligne droite sur

toute sa longueur et couvre une zone définie par sa largeur.
Le point d'origine d'une ligne n'est pas inclus dans sa zone

d'effet, 2 moins que l'incantateur n'en décide autrement.

SPHERE

Lincantateur choisit le point d'origine de la spheére qui sétend
depuis ce point. Le rayon de la sphére est exprimé en meétres et
s'étend depuis ce point.

Le point d'origine de la sphere est inclus dans sa zone deffet.

JETS DE SAUVEGARDE

De nombreux sorts précisent que la cible a droit & un jet de
sauvegarde pour éviter un ou plusieurs de ses effets. Le sort
indique quelle caractéristique utiliser pour le jet et explique ce
qui se passe en cas déchec et de réussite.

Le DD pour résister a un sort est de 8§ + modificateur
de la caractéristique d’incantation + bonus de maitrise +
modificateurs spéciaux.

JETS D'ATTAQUE

Dans certains cas, 'incantateur doit faire un jet d’attaque
pour savoir si l'effet du sort touche la cible prévue. Lors d'une
attaque de sort, le bonus d’attaque de l'incantateur est égal

a son modificateur de caractéristique d’incantation + son
bonus de maitrise.

La plupart des sorts s’accompagnant d’un jet d’attaque
exigent une attaque a distance. N'oubliez pas que l'incantateur
est désavantagé lors d'un jet d’attaque a distance s'il se trouve
dans un rayon de 1,50 meétre autour d’une créature hostile qui
peut le voir et n'est pas neutralisée (voir le chapitre 9).

COMBINER LES EFFETS MAGIQUES

Les effets de sorts différents s’additionnent tant que leurs
durées se superposent ; en revanche, les effets d'un méme sort
lancé a plusieurs reprises ne se cumulent pas. Dans ce cas,
l'effet le plus puissant (par exemple le bonus le plus élevé)
s'applique tant que sa durée se superpose a celle des autres.
Par exemple, si deux clercs lancent bénédiction sur une
méme cible, cette derniere bénéficie des effets d'unseul de
cessorts, elle ne lance pas deux dés supplémentaires.

e~
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LE TISSAGE DE LA MAGIE

Les mondes du multivers de D&D sont autant d’endroits
magiques. Chaque chose est imprégnée de pouvoir magique et
I'énergie inexploitée réside dans chaque pierre, chaque ruisseau et
chaque créature vivante, méme dans l'air ambiant. La magie brute,
voila l'essence de la création, la volonté muette et décérébrée de
I'existence, celle qui impregne chaque morceau de matiére et se
révéle dans chaque manifestation d'énergie a travers le multivers.

Les mortels ne pouvant pas faconner directement cette magie
brute, ils utilisent une sorte de tissu magique, une interface entre
leur volonté et la magie brute. Les incantateurs des Royaumes
Oubliés I'appellent le Tissage et reconnaissent la déesse Mystra
dans son essence, mais d'autres donnent un nom différent a
cette interface et la visualisent autrement. Mais quel que soit
le nom que I'on donne au Tissage, sans lui, la magie brute est
inaccessible et méme le plus puissant des archimages ne peut
allumer une simple bougie dans une zone ot: le Tissage est
déchiré. Mais quand le Tissage I'entoure, il peut fagonner la
foudre pour pulvériser ses ennemis, parcourir des centaines de
kilométres en un clin d'ceil ou méme inverser la mort elle-méme.

Toute magie dépend du Tissage, mais les incantateurs n'y
accédent pas tous de la méme maniére : cela dépend de la
magie qu'ils pratiquent. Les sorts des magiciens, des sorciers,
des ensorceleurs et des bardes sont du domaine de ce que l'on
appelle communément la magie profane. Ils sont basés sur la
compréhension (intuitive ou résultant d'un apprentissage) des
mécanismes du Tissage. L'incantateur tire directement des fils
du Tissage pour créer 'effet désiré. Les chevaliers occultes et
les arnaqueurs arcaniques utilisent aussi la magie profane. Les
sorts des clercs, des druides, des paladins et des rédeurs sont
du domaine de la magie divine. Ces incantateurs accédent au
Tissage par le biais d’une puissance divine, qu’il s’agisse de
celle d’un dieu, des forces divines de la nature ou du poids
sacré du serment d’un paladin.

Chaque fois qu’un effet magique se crée, les filaments du
Tissage s'entremélent, se contorsionnent et ploient pour rendre
l'effet possible. Quand un personnage utilise un sort de divination
comme détection de la magie ou identification, il entrevoit le
Tissage. Un sort comme dissipation de la magie aplanit le Tissage.
Un sort tel que champ antimagie dispose le Tissage de maniére a
ce que la magie coule autour et non au travers de la zone affectée.
Quant aux zones o le Tissage est abimé ou déchiré, la magie y
fonctionne de maniére imprévisible... ou pas du tout.

o ET s e, — e







CHAPITRE 11 :

LES SORTS

E CHAPITRE VOUS PRESENTE LES SORTS LES PLUS
=" courants dans les mondes de D&D. Il débute par

les listes des sorts accessibles a chaque classe et

donne ensuite une description de chacun deces
) sorts, classés par ordre alphabétique.

BARDE

TOURS DE MAGIE (NIVEAUO)
amis

illusion mineure

lumiere

|lumiéres dansantes

main du mage

message

moquerie cruelle
prestidigitation

protection contre les armes
réparation

viser juste

NIVEAU 1

amitié avec les animaux

charme-personne

communication avec les
animaux

compréhension des langues

déguisement

détection de la magie

fléau

fou rire de Tasha

grande foulée

héroisme

identification

image silencieuse

léger comme une plume

fueurs féeriques

mot de guérison

murmures dissonants

serviteur invisible

soin des blessures

sommeil

texte illusoire

vague tonnante

NiIvEAU 2

amélioration de caractéristique
apaisement des émotions
bouche magique

briser

cécité/surdité

chauffer le métal
couronne du dément
déblocage

détection des pensées
envolitement

force fantasmagorique

immobiliser un humanoide

invisibilité

localiser des animaux ou des
plantes

localiser un objet

messager animal

nuée de dagues

restauration inférieure

silence

suggestion

voir I'invisible

zone de vérité

NivEAU 3

clairvoyance

communication avec les
morts

communication avec les plantes

croissance végétale

dissipation de la magie

envoi de message

feindre la mort

glyphe de protection

image majeure

jeter une malédiction

langues

motif hypnotique

non-détection

nuage puant

petite hutte de Léomund

peur

NiVEAU 4
compulsion
confusion

invisibilité supérieure
liberté de mouvement
localiser une créature
métamorphose

porte dimensionnelle
terrain hallucinatoire

NiVEAU §

animation des objets
apparence trompeuse
cercle de téléportation
coercition mystique
dominer un humanoide
entrave planaire

éveil

immobiliser un monstre
légende

modification de mémoire
relever les morts
restauration supérieure

réve

scrutation

soin des blessures de groupe
tromperie

Niveau 6

danse irrésistible d’Otto
illusion programmée
mauvais ceil

protections et sceaux
suggestion de groupe
trouver un chemin
vision supréme

NIvEAU 7

cage de force

épée de Mordenkainen

forme éthérée

image projetée

manoir somptueux de
Mordenkainen

mirage

régénération

résurrection

symbole

téléportation

Niveau 8

bagou

dominer un monstre

esprit faible

esprit impénétrable

mot de pouvoir étourdissant

NivEAU g
métamorphose supréme
mot de pouvoir guérisseur
mot de pouvoir mortel
prémonition

CLERC

TOURS DE MAGIE (NIVEAU O)
assistance

épargner les mourants
flamme sacrée

lumigre

réparation

résistance

thaumaturgie

NIVEAU 1

balisage

bénédiction

blessure

bouclier de la foi

création ou destruction d’eau

détection de la magie

détection du mal et du bien

détection du poison et des
maladies

fléau

injonction

mot de guérison

protection contre le mal et
le bien

purification de la nourriture et
de l'eau

sanctuaire

soin des blessures

Niveau 2

aide

amélioration de caractéristique
apaisement des émotions
arme spirituelle

augure

cécité/surdité

doux repos

flamme éternelle
immobiliser un humanoide
lien de protection

localiser un objet

priere de soins

protection contre le poison
restauration inférieure
silence

trouver les piéges

zone de vérité

NivEAU 3

animation des morts

cercle magique

clairvoyance

communication avec les morts
création de nourriture et d'eau
dissipation de la magie

envoi de message

esprits gardiens

feindre la mort

fusion dans la pierre

glyphe de protection

jeter une malédiction

langues

lever une malédiction

lueur d’espoir

lumiere du jour

CETAPITRE 11 | LES SORTS
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marche sur I’eau

mot de guérison de groupe
protection contre |'énergie
revigorer

NiVEAU 4
bannissement

contréle de I'eau
divination

faconnage de la pierre
gardien de la foi

liberté de mouvement
localiser une créature
protection contre la mort

NIVEAU §

coercition mystique

colonne de flamme
communion

contagion

dissipation du mal et du bien
entrave planaire

fléau d’insectes

légende

relever les morts
restauration supérieure
sanctification

scrutation

soin des blessures de groupe

NivEAU 6

allié planaire
barriére de lames
contamination
création de mort-vivant
festin des héros
guérison
interdiction

mot de retour
trouver un chemin
vision supréme

Niveau 7
changement de plan
forme éthérée
invoquer un céleste
parole divine
régénération
résurrection
symbole

tempéte de feu

Niveau 8

aura sacrée

champ antimagie
contréle du climat
tremblement de terre

NiIvEAU g

guérison de groupe
portail

projection astrale
résurrection supréme

DRUIDE

TOURS DE MAGIE (NivEAu O)
assistance

bouffée de poison

druidisme

fouet épineux

gourdin magique

produire une flamme
réparation

résistance

NiVEAU 1

amitié avec les animaux

baies nourriciéres

charme-personne

communication avec les
animaux

création ou destruction d’eau

détection de la magie

détection du poison et des
maladies

enchevétrement

grande foulée

lueurs féeriques

mot de guérison

nappe de brouillard

purification de la nourriture et
de I'eau

saut

soin des blessures

vague tonnante

Niveau 2

amélioration de caractéristique

bourrasque

chauffer le métal

croissance d'épines

immobiliser un humanoide

lame de feu

localiser des animaux ou des
plantes

localiser un objet

messager animal

passage sans trace

peau d’écorce

protection contre le poison

rayon de lune

restauration inférieure

sens animal

sphére de feu

trouver les piéges
vision dans le noir

Niveau 3

appel de la foudre
communication avec les plantes
croissance végétale
dissipation de la magie
feindre la mort

fusion dans la pierre
invoquer des animaux
lumiére du jour

marche sur 'eau

mur de vent

protection contre I'énergie
respiration aquatique
tempéte de neige

NiIVEAU 4

confusion

contrdle de I'eau

dominer une béte

fagonnage de la pierre

flétrissement

insecte géant

invoquer des élémentaires
mineurs

invoquer des étres des bois

liane agrippeuse

liberté de mouvement

localiser une créature

métamorphose

mur de feu

peau de pierre

tempéte de gréle

terrain hallucinatoire

NIVEAU §

coercition mystique
communion avec la nature
contagion

coquille antivie

entrave planaire

éveil

fléau d'insectes

invoquer un élémentaire
mur de pierre

passage par les arbres
réincarnation

restauration supérieure
scrutation

soin des blessures de groupe

NivEAU 6
déplacer la terre
festin des héros
guérison

invoquer une fée
marche sur le vent

mur d’épines
rayon de soleil
transport végétal
trouver un chemin

NivEAU 7
changement de plan
inversion de la gravité
mirage

régénération

tempéte de feu

Niveau 8

contrdle du climat
éclat du soleil

esprit faible

formes animales
répulsion/attirance
tremblement de terre
tsunami

Niveau g
changement de forme
prémonition
résurrection supréme
tempéte vengeresse

ENSORGELEUR

TOURS DE MAGIE (NIVEAU 0)
amis

aspersion acide

bouffée de poison

contact glacial

illusion mineure

lumiére

lumiéres dansantes

main du mage

message

poigne électrique
prestidigitation

protection contre les armes
rayon de givre

réparation

trait de feu

viser juste

Niveau 1

armure du mage
bouclier

carreau ensorcelé
charme-personne
compréhension des langues
couleurs dansantes
déguisement

détection de la magie
image silencieuse

léger comme une plume



mains brilantes
nappe de brouillard
orbe chromatique
projectile magique
rayon empoisonné
repli expéditif

saut

simulacre de vie
sommeil

vague tonnante

Niveau 2
agrandir/rétrécir
amélioration de caractéristique
bourrasque

briser

cécité/surdité
couronne du dément
déblocage

détection des pensées
flou

force fantasmagorique
image miroir
immobiliser un humanoide
invisibilité

lévitation

modifier son apparence
nuée de dagues

pas brumeux

pattes d’araignée

rayon ardent
suggestion

ténébres

toile d’araignée

vision dans le noir

voir l'invisible

Niveau 3

boule de feu
clairvoyance
clignotement
contresort
dissipation de la magie
éclair

forme gazeuse

hate

image majeure
langues

lenteur

lumiére du jour
marche sur I’'eau
motif hypnotique
nuage puant

peur

protection contre I'énergie
respiration aquatique
tempéte de neige

vol

Niveau 4
bannissement
confusion

dominer une béte
flétrissement
invisibilité supérieure
métamorphose

mur de feu

peau de pierre

porte dimensionnelle
tempéte de gréle

Niveau 5

animation des objets
apparence trompeuse
cercle de téléportation
cbne de froid

création

dominer un humanoide
fléau d'insectes
immobiliser un monstre
mur de pierre

nuage mortel
télékinésie

NIveau 6

cercle de mort

chaine d’éclairs
déplacer la terre
désintégration

globe d'invulnérabilité
mauvais ceil

portail magique

rayon de soleil
suggestion de groupe
vision supréme

NIVEAU 7

boule de feu a explosion
retardée

changement de plan

doigt de mort

embruns prismatiques

forme éthérée

inversion de la gravité

téléportation

tempéte de feu

Niveau 8

dominer un monstre

éclat du soleil

mot de pouvoir étourdissant
nuage incendiaire
tremblement de terre

NivEau 9

arrét du temps

mot de pouvoir mortel
nuée de météores

portail
souhait

MAGICIEN

TOURS DE MAGIE (NIVEAU O)
amis

aspersion acide

bouffée de poison

contact glacial

illusion mineure

lumiere

lumiéres dansantes

main du mage

message

poigne électrique
prestidigitation

protection contre les armes
rayon de givre

réparation

trait de feu

viser juste

NIvEAU 1

alarme

appel de familier

armure du mage

bouclier

carreau ensorcelé

charme-personne

compréhension des langues

couleurs dansantes

déguisement

détection de la magie

disque flottant de Tenser

fou rire de Tasha

graisse

grande foulée

identification

image silencieuse

léger comme une plume

mains brilantes

nappe de brouillard

orbe chromatique

projectile magique

protection contre le mal et
le bien

rayon empoisonné

repli expéditif

saut

serviteur invisible

simulacre de vie

sommeil

texte illusoire

vague tonnante

NivEAU 2
agrandir/rétrécir

arme magique

aura magique de Nystul
bouche magique
bourrasque

briser

cécité/surdité

corde enchantée
couronne du dément
déblocage

détection des pensées
doux repos

flamme éternelle
fleche acide de Melf
flou

force fantasmagorique
image miroir
immobiliser un humanoide
invisibilité

lévitation

localiser un objet
modifier son apparence
nuée de dagues

pas brumeux

pattes d'araignée
rayon affaiblissant
rayon ardent

sphére de feu
suggestion

ténébres

toile d'araignée

verrou magique

vision dans le noir
voir l'invisible

NiIVEAU 3
animation des morts
boule de feu

caresse du vampire
cercle magique
clairvoyance
clignotement
contresort
dissipation de la magie
éclair

envoi de message
feindre la mort
forme gazeuse
glyphe de protection
hate

image majeure

jeter une malédiction
langues

lenteur

lever une malédiction
monture fantdme
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motif hypnotique
non-détection

nuage puant

petit hutte de Leomund
peur

protection contre I'énergie
respiration aquatique
tempéte de neige

vol

NIVEAU 4

assassin imaginaire

bannissement

bouclier de feu

chien de garde de
Mordenkainen

coffre secret de Léomund

confusion

contrdle de I'eau

fabrication

fagonnage de la pierre

flétrissement

invisibilité supérieure

invoquer des élémentaires
mineurs

localiser une créature

métamorphose

mur de feu

ceil magique

peau de pierre

porte dimensionnelle

sanctuaire privé de
Mordenkainen

sphére résiliente d'Otiluke

tempéte de gréle

tentacules noirs d’Evard

terrain hallucinatoire

NIVEAU 5

animation des objets
apparence trompeuse
cercle de téléportation
coercition mystique
cone de froid

contacter un autre plan
création

dominer un humanoide
entrave planaire
immobiliser un monstre
invoquer un élémentaire
légende

lien télépathique de Rary
main de Bigby
modification de mémoire
mur de force

mur de pierre

nuage mortel
passe-muraille

CTIAPITRE 1

SORTS

réve
scrutation
télékinésie
tromperie

Niveau 6

cercle de mort

chaine d’éclairs

contingence

convocations instantanées de
Drawmij

création de mort-vivant

danse irrésistible d’Otto

déplacer la terre

désintégration

globe d’invulnérabilité

illusion programmée

mauvais ceil

mur de glace

pétrification

portail magique

possession

protections et sceaux

rayon de soleil

spheére glacée d’Otiluke

suggestion de groupe

vision supréme

Niveau 7

boule de feu & explosion
retardée

cage de force

changement de plan

doigt de mort

embruns prismatiques

épée de Mordenkainen

forme éthérée

image projetée

inversion de la gravité

manoir somptueux de
Mordenkainen

mirage

séquestration

simulacre

symbole

téléportation

Niveau 8

champ antimagie
clone

contréle du climat
demi-plan

dominer un monstre
éclat du soleil

esprit faible

esprit impénétrable
labyrinthe

mot de pouvoir étourdissant

nuage incendiaire
répulsion/attirance
télépathie

Niveau 9

arrét du temps
changement de forme
emprisonnement
étrangeté
métamorphose supréme
mot de pouvoir mortel
mur prismatique

nuée de météores
portail

prémonition
projection astrale
souhait

PALADI&UH_

NIVEAU 1

bénédiction

bouclier de la foi

détection de la magie

détection du mal et du bien

détection du poison et des
maladies

duel forcé

faveur divine

frappe ardente

frappe colérique

frappe tonitruante

héroisme

injonction

protection contre le mal etle bien

purification de la nourriture et
de l'eau

soin des blessures

Niveau 2

aide

arme magique

frappe lumineuse

localiser un objet
protection contre le poison
restauration inférieure
trouver une monture

zone de vérité

NivEAU 3

arme élémentaire

aura de vitalité

aura du croisé

cercle magique

création de nourriture et d’eau
dissipation de la magie

frappe aveuglante

lever une malédiction

lumiére du jour
revigorer

NiIVEAU 4

aura de pureté

aura de vie
bannissement

frappe assommante
localiser une créature
protection contre la mort

NIVEAU 5

cercle de pouvoir

coercition mystique
dissipation du mal et du bien
frappe du bannissement
relever les morts

vague destructrice

RODEUR

NIVEAU 1

alarme

amitié avec les animaux

baies nourriciéres

communication avec les
animaux

détection de la magie

détection du poison et des
maladies

frappe piégeuse

grande foulée

gréle d’épines

marque du chasseur

nappe de brouillard

saut

soin des blessures

NIVEAU 2

cordon de fleches

croissance d’épines

localiser des animaux ou des
plantes

localiser un objet

messager animal

passage sans trace

peau d’écorce

protection contre le poison

restauration inférieure

sens animal

silence

trouver les piéges

vision dans le noir

NIVEAU 3

communication avec les plantes
croissance végétale
fleche de foudre



invoquer des animaux
invoquer un tir de barrage
lumiére du jour

marche sur I'eau

mur de vent
non-détection

protection contre |'énergie
respiration aquatique

NIVEAU 4

invoquer des étres des bois
liane agrippeuse

liberté de mouvement
localiser une créature

peau de pierre

NIVEAU §

carquois magique

communion avec la nature

invoquer une volée de
projectiles

passage par les arbres

SORCIER

TOURS DE MAGIE (NIVEAU O)
amis

bouffée de poison

contact glacial

explosion occulte

illusion mineure

main du mage

prestidigitation

protection contre les armes
viser juste

NIVEAU 1

armure d’Agathys

carreau ensorcelé

charme-personne

compréhension des langues

maléfice

protection contre le mal et
le bien

repli expéditif

représailles infernales

serviteur invisible

tentacules d’'Hadar

texte illusoire

NIVEAU 2

briser

couronne du dément
envolitement

image miroir

immobiliser un humanoide
invisibilité

nuée de dagues

pas brumeux

pattes d’araignée
rayon affaiblissant
suggestion
ténebres

NIVEAU 3

appétit d’Hadar
caresse du vampire
cercle magique
contresort
dissipation de la magie
forme gazeuse
image majeure
langues

lever une malédiction
motif hypnotique
peur

vol

NIVEAU 4
bannissement
flétrissement

porte dimensionnelle
terrain hallucinatoire

NIVEAU §

contacter un autre plan
immobiliser un monstre
réve

scrutation

NIVEAU 6

cercle de mort

création de mort-vivant
invoquer une fée
mauvais ceil
pétrification

portail magique
suggestion de groupe
vision supréme

NIVEAU 7

cage de force
changement de plan
doigt de mort
forme éthérée

Niveau 8

bagou

demi-plan

dominer un monstre

esprit faible

mot de pouvoir étourdissant

Niveau g
emprisonnement
métamorphose supréme
mot de pouvoir mortel
prémonition

projection astrale

DESCRIPTION DES SORTS

Les sorts sont présentés par ordre alphabétique.

AGRANDIR/RETRECIR
Transmutation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (une pincée de limaille de fer)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous agrandissez ou rétrécissez une créature ou un objet situé
a portée et dans votre champ de vision pendant toute la durée
du sort. Choisissez soit une créature, soit un objet qui n’est ni
porté ni transporté. Si la cible n’est pas consentante, elle a droit
a un jet de sauvegarde de Constitution. Si elle le réussit, le sort
reste sans effet.

Si la cible est une créature, tout ce qu'elle porte et tout ce
qu'elle transporte change de taille avecelle. En revanche, si elle
lache un objet, il reprend sa taille normale sur-le-champ.

Agraadir. La cible double dans toutes les dimensions, et
son poids est multiplié par huit. Cette croissance augmente sa
catégorie de taille d'un cran, de Moyenne 4 Grande par exemple.
Si la cible n'a pas assez de place pour doubler de volume,
elle atteint la taille maximale possible dans l'espace dont elle
dispose. Elle est avantagée lors des tests de Force et des jets de
sauvegarde de Force jusqu la fin du sort. Les armes de la cible
grandissent pour s'adapter a sa nouvelle taille. Tant qu'elles sont
ainsi agrandies, elles infligent 1d4 dégats de plus.

Rétrécir. La cible réduit de moitié dans toutes les dimensions
et son poids est divisé par huit. Ce rétrécissement réduit sa
catégorie de taille dun cran, de Moyenne a Petite par exemple.
La cible est désavantagée lors des tests de Force et des jets de
sauvegarde de Force jusqua la fin du sort. Les armes de la cible
rétrécissent pour s'adapter a sa nouvelle taille. Tant quelles sont
ainsi réduites, elles infligent 1d4 dégéts de moins (mais cela ne
peut pas faire passer les dégéts en dessous de 1).

AIDE
Abjuration de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes: V, S, M (une minuscule bandelette
de tissu blanc)

Durée : 8 heures

Le sort renforce vos alliés qui deviennent plus robustes et
plus résolus. Choisissez jusqu'a trois créatures a portée.
Le maximum de points de vie et les points de vie actuels
de chacune d'entre elles augmentent de 5 pendant toute la
durée du sort.

A plus haut niveau. Quand vous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 3 ou plus, les points de vie de
chaque cible augmentent de 5 points supplémentaires pour
chaqueniveauau-deladu 2°.

ALARME
Abjuration de niveau 1 (rituel)

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (une minuscule clochette et un
filament en argent)

Durée : 8 heures

Vous installez une alarme pour vous avertir en cas d'intrusion.
Choisissez une porte, une fenétre ou une zone 4 portée qui ne
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fasse pas plus qu'un cube de 6 metres d'aréte. Tant que le sort
fait effet, une alarme vous alerte d&s qu'une créature de taille
Tres Petite ou supérieure touche la zone protégée ou y pénétre.
Au moment oli vous lancez le sort, vous pouvez désigner des
créatures qui ne déclencheront pas I'alarme. Vous pouvez aussi
choisir si 'alarme sera audible ou mentale.

Une alarme mentale vous avertit d'un tintement dans votre
téte tant que vous vous trouvez dans un rayon de 1,5 kilometre
autour de la zone protégée. Ce tintement suffit a vous réveiller si
vous étes endormi.

Une alarme audible émet le méme son qu'une cloche d’alerte
pendant 10 secondes et retentit dans un rayon de 18 metres.

ALLIE PLANAIRE
Invocation de niveau 6

Durée d'incantation : 10 minutes
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous demandez de 'aide & une entité appartenant a un autre
monde. Vous devez connaitre cet étre, que ce soit un dieu,

un primordial, un prince démoniaque ou une autre créature

a la puissance cosmique. entité vous envoie un céleste,

un élémentaire ou un fiélon qui lui est loyal. Cette créature
apparait dans un emplacement libre a portée. Si vous
connaissez le nom d'une créature spécifique, vous pouvez le
mentionner lors de l'incantation pour demander a ce que ce soit
elle que l'entité vous envoie, bien quelle puisse tout de méme
vous envoyer un autre émissaire (au MD de décider).

Quand la créature apparatt, elle n'a aucune obligation de
se comporter d'une maniére particuliére. Vous pouvez lui
demander d’accomplir un service rémunéré, mais elle n'est
pas obligée d’accepter. Votre requéte peut étre trés simple
(nous faire passer en volant au-dessus de ce précipice, nous
aider a livrer un combat...) ou plus complexe (espionner nos
ennemis, nous protéger lors de I'exploration de ce donjon...).
Pour négocier un service, vous devez étre en mesure de
communiquer avec la créature.

Le paiement peut se faire sous diverses formes. Un céleste
peut demander une importante donation en or ou en objets
magiques a un temple allié tandis qu'un fiélon peut exiger un
sacrifice vivant ou un trésor. Certaines créatures monnayent
leurs services contre une quéte a accomplir de votre coté.

En regle générale, une tache qui s'accomplit en quelques
minutes se paie 100 po la minute. Une tache qui demande
plusieurs heures coiite 1 000 po de I'heure, et une tiche
effectuée sur plusieurs jours (10 au maximum) vaut 10 000 po
la journée. Le MD peut modifier le montant en fonction
des circonstances dans lesquelles vous lancez le sort. Si la
tache a accomplir s'accorde avec I'éthique de la créature, elle
peut réduire son salaire de moitié ou méme y renoncer. Les
taches qui ne présentent aucun risque cofitent souvent la
moitié du prix indiqué précédemment tandis que les missions
particulierement dangereuses valent parfois bien plus cher. Une
créature accepte rarement une tiche visiblement suicidaire.

Une fois que la créature a accompli la tAiche demandée ou
quand la durée de service décidée est arrivée a son terme,
elle retourne sur son plan d'origine aprés vous avoir fait son
rapport, si la tiche l'exige et quelle est en mesure de le faire.

Sivous étes incapable de vous mettre d’accord avec
la créature sur le prix de sesservices, elle retourne
immeédiatement sur son plan natal.

Une créature enrélée dans votre groupe compte comme un
membre a partentiére et regoit sa part de points d’expérience.
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AMELIORATION DE CARACTERISTIQUE
Transmutation de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (des poils ou des plumes
venant d'un animal)

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous touchez une créature pour lui accorder une amélioration
magique. Choisissez I'un des effets suivants dont la cible
bénéficiera jusqu'a la fin du sort.

Endurance de l'ours. La cible est avantagée lors des tests de
Constitution. Elle gagne aussi 2d6 points de vie temporaires qui
disparaissent quand le sort se termine.

Force du taureau. La cible est avantagée lors destests de
Force et sa capacité de charge est doublée.

Gréace du chat. La cible est avantagée lors des tests de
Dextérité. De plus, elle ne subit pas de dégits quand elle
chute sur 6 metres ou moins, a condition quelle ne soit
pas neutralisée.

Splendeur de I'aigle. La cible est avantagée lors des tests
de Charisme.

Ruse durenard. La cible est avantagée lors des tests
d’Intelligence.

Sagesse du hibou. La cible est avantagée lors des
tests de Sagesse.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, vous pouvez prendre une
créature de plus pour cible par niveau au-dela du 2¢.

AMIS
Enchantement, tour de magie

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, M (un peu de maquillage 4 s'appliquer sur le
visage lors de l'incantation)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Pendant toute la durée du sort, vous étes avantagé sur tous les
tests de Charisme a I'encontre d'une créature de votre choix qui
ne vous est pas hostile. Quand le sort se termine, cette créature
se rend compte que vous avez usé de magie pour l'influencer

et elle devient hostile. Si elle est encline a la violence, elle peut
tres bien vous attaquer. Une autre peut chercher a se venger
autrement (au choix du MD), selon la maniére dont vous avez
interagi avec elle.

AMITIE AVEC LES ANIMAUX
Enchantement de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes: V, S, M (un peu de nourriture)
Durée : 24 heures

Gréice a ce sort, vous convainquez une béte que vous ne lui
voulez pas de mal. Choisissez une béte située a portée dans
votre champ de vision. Elle doit vous voir et vous entendre. Le
sort échoue si elle possede une Intelligence de 4 ou plus. Dans
le cas contraire, elle doit réussir un jet de Sagesse, sans quoi
vous la charmez pendant toute la durée du sort. Le sort se
termine si vous ou 'un de vos camarades blessez la cible.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, vous pouvez affecter une béte
supplémentaire par emplacement de sort au-dela du 1.



ANIMATION DES MORTS
Nécromancie de niveau 3

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 3 métres

Composantes: V, S, M (une goutte de sang, un lambeau de
chair et une pincée de poudre d'os)

Durée : instantanée

Ce sort crée un serviteur mort-vivant. Choisissez un tas d'os ou
le cadavre d’'un humanoide de taille Moyenne ou Petite situé

a portée. Votre sort imprégne la cible d'un ignoble simulacre
de vie, la relevant sous forme de mort-vivant. Elle devient

un squelette si vous avez lancé le sort sur un tas d'os, et un
zombi si vous avez opté pour un cadavre (le MD dispose des
statistiques de jeu de la créature).

A chacun de vos tours, vous pouvez dépenser une action
bonus pour donner un ordre mental a la créature générée via
ce sort si elle se trouve dans un rayon de 18 meétres (si vous
controlez plusieurs créatures, vous pouvez donner un ordre
al'une d'elles, certaines d'entre elles ou a toutes 2 la fois, &
condition de transmettre le méme ordre 4 chacune). A vous de
décider quelles actions la créature va entreprendre et a quel
endroit elle se déplacera au cours du tour suivant, mais vous
pouvez aussi lui donner un ordre plus générique, comme de
garder une salle ou un couloir. En I'absence d'ordre, la créature
se contente de se défendre contre les créatures hostiles. Une
fois qu'elle a regu un ordre, elle continue a le suivre jusqu'a ce
qu'elle ait accomplisa tache.

La créature est placée sous votre contrdle pendant
24 heures, apres quoi elle cesse d’'obéir aux ordres que vous
lui avez donnés. Pour la controler pendant 24 heures de
plus, il vous faut lui relancer ce sort avant la fin de la période
de 24 heures pendant laquelle il fait effet. Si vous utilisez ce
sort ainsi, il vous permet de réaffirmer votre contréle sur un
maximum de quatre créatures animées grace a lui plutdt que
d'enanimer une nouvelle.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, vous animez ou réaffirmez
votre contrble sur deux créatures de plus par niveau au-dela
du 3¢, Chaque créature doit venir d’'un tas d'os ou d'un
cadavre différent.

ANIMATION DES OBJETS
Transmutation de niveau 5

Durée d’'incantation: 1 action
Portée: 36 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Les objets prennent vie sur votre ordre. Choisissez jusqu’a
dix objets non magiques a portée que personne ne porte nine
transporte. Les cibles de taille Moyenne comptent comme deux
objets, celles de taille Grande comme quatre et celles de taille
Tres Grande comme huit. Vous ne pouvez pas animer d'objet de
taille supérieure. Chaque cible s'anime et devient une créature
placée sous votre contréle jusqu'a la fin du sort ou jusqu'a
tomber a O point de vie.

Par une action bonus, vous pouvez donner un ordre mental
a toute créature créée via ce sort qui se trouve au maximum a
150 metres de vous (si vous en contrélez plusieurs, vous pouvez
donner un ordre a 'uned’elles, certaines d’'entre elles ou toutes
a lafois, 4 condition de donner le méme ordre 2 toutes). A vous
de décider quelle action la créature va entreprendre et a quel
endroit elle se déplacera au cours du tour suivant, mais vous
pouvez aussi lui donner un ordre plus générique, comme de

garder une salle ou un couloir. Enl'absence d'ordre, la créature
se contente de se défendre contre les créatures hostiles. Une
fois qu'elle a regu un ordre, elle continue a le suivre jusqu'a ce
qu'elle ait accompli sa tache.

STATISTIQUES DES OBJETS ANIMES

Taille pv CA Attaque For Dex

Trés Petite 20 18 +8 pour toucher, 1d4+4 4 18
dégats

Petite 25 16  +6 pour toucher, 1d8+2 6 14
dégats

Moyenne 40 13  +5 pour toucher, 2d6+1 10 12
dégats

Grande 50 10 +6 pour toucher, 2d10+2 14 10
dégats

Tres Grande 80 10 +8 pour toucher, 2d12+44 18 6
dégats

Un objet animé est une créature artificielle avec une CA,
des points de vie, des attaques, une Force et une Dextérité
déterminés par sa taille. Sa Constitution est de 10 tandis que
son Intelligence et sa Sagesse sont de 3 et son Charisme de
1. Il a une vitesse de 9 métres. S'il est dépourvu de pattes ou
d’appendices susceptibles de le mouvoir, il gagne a la place la
capacité de voler a une vitesse de 9 metres et peut utiliser le
vol stationnaire. Sil'objet est solidement attaché a une surface
ou & un objet de plus grande taille, comme une chaine vissée
a un mur, sa vitesse est de 0. Lobjet posséde la vision aveugle
dans un rayon de 9 métres ; au-dela, il est aveugle. Quand l'objet
animé tombe a O point de vie, il reprend sa forme originelle
d'objet et tout dégat en surplus est infligé 4 sa forme originelle.

Sivous ordonnez a un objet animé d’attaquer, il a droit 2 une
attaque au corps a corps unique contre une créature située
dans un rayon de 1,50 métre. Il porte une attaque de coup avec
un bonus d’attaque et des dégats contondants déterminés en
fonction de sa taille. Le MD peut tout a fait décider qu'un objet
animé inflige des dégéats perforants ou tranchants si sa forme
le lui permet.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, vous pouvez animer deux
objets supplémentaires par emplacement au-dela du 5.

APAISEMENT DES EMOTIONS
Enchantement de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous tentez de supprimer les émotions fortes au sein d'un
groupe de gens. Chaque humanoide qui se trouve dans une
sphere de 6 metresde rayon centrée autour d'un point de votre
choix situé a portée doit faire un jet de sauvegarde de Charisme.
Une créature peut décider de rater volontairement ce jet,
sachant que lorsqu'une créature rate son jet de sauvegarde,
vous l'affectez avec I'un des deux effets suivants, a votre choix.

Vous débarrassez temporairement la cible de tout état
charmé ou terrorisé. Une fois le sort terminé, I'état s'applique de
nouveau, & moins que sa durée n'ait expiré.

Sinon, vous rendez la cible indifférente vis-a-vis des
créatures de votre choix, envers lesquelles elle était auparavant
hostile. Cette indifférence prend fin si la cible est attaquée ou
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affectée par un sort néfaste, ou bien si elle voit 'un de ses amis
se faire ainsi molester. La cible redevient hostile dés que le sort
se termine, a moins que le MD n'en décide autrement.

APPARENGE TROMPEUSE
Illusion de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes: V, S

Durée: 8 heures

Ce sort vous permet de modifier I'apparence d’autant de
créatures que vous voulez, a condition qu'elles se trouvent &
portée et dans votre champ de vision. Vous donnez a chacune
d’entre elles une nouvelle apparence illusoire. Une cible non
consentante peut faire un jet de sauvegarde de Charisme. Si
elle le réussit, le sort ne l'affecte pas.

Ce sort change I'apparence physique, mais aussi les habits,
les armures, les armes et le reste de I'équipement. Vous pouvez
faire croire que chaque créature affectée est plus petite ou
plus grande de 30 centimétres maximum quen réalité, lui
donner l'air grosse, maigre ou entre les deux. Vous ne pouvez
pas changer le type de son corps, vous devez choisir une
forme possédant la méme conformation qu'elle au niveau des
membres. En dehors de cela, les détails de l'illusion sont laissés
a vowre imagination. Le sort persiste pendant toute sa durée ou
jusqu'a ce que vous utilisiez une action pour le révoquer.

Les changements apportés par le sort ne résistent pas a un
examen physique. Par exemple, sivous l'utilisez pour ajouter
un chapeau a la tenue de la cible, les objets passent au travers
et toute personne qui essaie de le toucher ne sentira que de l'air
oudes cheveux et un crane. Sivous utilisez le sort pour la faire
paraitre plus mince qu'en réalité, la main de quelqu’un qui tente
de la toucher se heurtera a son corps alors que, visuellement,
elle semble encore dans le vide.

Une créature peut utiliser son action pour examiner une
cible et faire un test d'Intelligence (Investigation) contre le DD
du jet de sauvegarde du sort. Si elle réussit, elle comprend que
la cible est déguisée.

APPEL DE FAMILIER
Invocation de niveau 1 (rituel)

Durée d’incantation : 1 heure

Portée : 3 metres

Composantes: V, S, M (10 po de charbon, d'encens et d'herbes
afaire briler dans un brasero en laiton)

Durée : instantanée

Vous vous attachez les services d'un familier, un esprit qui
prend la forme d'un animal de votre choix : une chauve-
souris, un chat, un crabe, une grenouille (ou un crapaud),

un faucon, un 1ézard, une pieuvre, une chouette, un serpent
venimeux, un poisson (un piranha), un rat, un corbeau, un
hippocampe, une araignée ou une belette. Le familier apparait
dans un emplacement inoccupé a portée et possede les
mémes statistiques que 'animal dont il revét la forme, bien
qu'il soit un céleste, une fée ou un fiélon (& vous de choisir) au
lieu d’'une béte.

Votre familier agitindépendamment de vous, mais il obéit
toujours a vos ordres. Lors d'un combat, il lance son propre dé
d'initiative et agit a son tour. Il ne peut pas attaquer, mais il peut
effectuer d’autres actions normalement.

Quand le familier tombe a 0 point de vie, il disparait sans
laisser de cadavre derriére lui. Il réapparait si vous lancez de
nouveau ce sort.
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Vous pouvez communiquer par télépathie avec votre familier
tant qu'il se trouve dans un rayon de 30 métres autour de vous.
De plus, vous pouvez dépenser votre action pour percevoir le
monde par les yeux et les oreilles de votre familier jusqu’au
début de votre prochain tour. Vous bénéficiez aussi de tout sens
spécial que possede votre familier. Pendant ce temps, vos yeux
et vos oreilles ne fonctionnent plus.

Vous pouvez renvoyer temporairement votre familier par une
action. Il gagne alors une poche dimensionnelle o il attend que
vous le rappeliez. Vous pouvez aussi le renvoyer définitivement.
Vous pouvez utiliser une action alors qu'il est temporairement
renvoyé pour le faire réapparaitre dans un emplacement
inoccupé situé dans un rayon de 9 metres autour de vous.

Vous ne pouvez avoir qu'un familier a la fois. Si vous lancez
ce sort alors que vous avez déja un familier, vous attribuez
simplement une nouvelle forme a celui que vous possédez déja :
choisissez une des formes de la liste précédente, que votre
familier adopte de suite.

Enfin, quand vous lancez un sort avec une portée de
« contact » votre familier peut délivrer le sort comme si c’était
lui qui le langait. I1 doit se trouver a 30 metres de vous ou moins
et utiliser sa réaction pour transmettre le sort au moment ot
vous le lancez. Si le sort exige un jet d’attaque, vous utilisez
votre propre modificateur d’attaque lors du jet.

APPEL DE LA FOUDRE
Invocation de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Un nuage orageux apparait sous forme d’un cylindre de

3 metres de haut pour 18 métres de rayon, centré sur un point
situé dans votre champ de vision et 2 30 meétres directement
au-dessus de vous. Le sort échoue si vous ne pouvez voir le
point situé a cette hauteur, 1a oi1 le nuage doit se former (si vous
vous trouvez dans une piéce trop petite pour accueillir le nuage
par exemple).

Quand vous lancez le sort, vous devez choisir un point situé a
portée et dans votre champ de vision. Un éclair jaillit du nuage
et vient frapper ce point. Chaque créature située dans un rayon
de 1,50 metre autour de ce point doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité. Celles qui échouent subissent 3d10 dégats de
foudre, les autres la moitié seulement. A chacun de vos tours
jusqu’a la fin du sort, vous pouvez dépenser votre action pour
appeler ainsi la foudre, en visant le méme point ou un autre.

Si, au moment de I'incantation, vous vous trouvez en
extérieur et que les conditions sont déja orageuses, le sort vous
donne le contréle de 'orage déja présent au lieu d'en créerun
nouveau. Dans ce cas, les dégits du sort augmentent de 1d10.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les dégits augmentent de
1d10 par niveau au-dela du 3¢.

APPETIT D’'HADAR
Invocation de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 45 metres

Composantes : V, S, M (tentacule de pieuvre en saumure)
Durée : concentration, jusqua 1 minute

Vous ouvrez un portail sur le vide intersidéral, une région
plongée dans les ténébres et infestée par des horreurs
inconnues. Une sphere de 6 métres de rayon apparait. Elle est



faite de ténébres et d’'un froid mordant et centrée sur un point

a portée. Elle reste la pendant toute la durée du sort. Dans ce
néant, on entend une cacophonie de sinistres murmures et

de bruits de mastication, audibles dans un rayon de 9 metres.
Aucune lumiere, ni magique ni autre, ne peut illuminer la zone
et toute créature entierement englobée en son sein est aveuglée.
Le néant crée une distorsion dans le tissu de 'espace et la zone
est considérée comme un terrain difficile. Toute créature qui

y commence son tour subit 2d6 dégits de froid. Une créature
quiy termine son tour doit réussir un jet de sauvegarde de
Dextérité, sans quoi des tentacules laiteux venus d'ailleurs la
palpent et lui infligent 2d6 dégats d'acide.

ARME ELEMENTAIRE
Transmutation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous touchez une arme non magique pour la rendre magique.
Choisissez 'un des types de dégits suivants : acide, feu,
foudre, froid ou tonnerre. Pendant toute la durée du sort,
larme bénéficie d'un bonus de +1 aux jets d’attaque et inflige
1d4 dégits supplémentaires du type choisi.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 5 ou 6, le bonus aux jets d’attaque
passe a +2 et les dégits supplémentaires a 2d4. Quand vous
utilisez un emplacement de sort de niveau 7 ou plus, le bonus
passe a +3 et les dégats supplémentaires a 3d4.

ARME MAGIQUE
Transmutation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : contact

Composantes :V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Voustouchez une arme non magique. Jusqu'a la fin du sort, elle
devient magique et bénéficie d'un bonus de +1 aux jets d’attaque
et de dégats.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, le bonus passe a +2, et a +3 si
vous utilisez un emplacement de niveau 6 ou plus.

ARME SPIRITUELLE
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : 18 metres

Composantes:V, S

Durée : 1 minute

Vous créez a portée une arme spectrale flottante qui persiste
pendant toute la durée du sort ou jusqu’a ce que vous le lanciez
de nouveau. Lors de I'incantation, vous pouvez faire une attaque
de sort au corps a corps contre une créature située dans un
rayon de 1,50 meétre autour de 'arme. Si vous touchez, la

cible recoit un montant de dégéts de force égal a 1d8 + votre
modificateur de caractéristique d’'incantation.

A votre tour et par une action bonus, vous pouvez déplacer
larme d'un maximum de 6 metres et répéter l'attaque contre
une créature située dans un rayon de 1,50 metre autour d'elle.

Larme peut revétir la forme de votre choix. Les clercs
des divinités associées a une arme particuliere (comme
St Cuthbert, connu pour sa masse ou Thor pour son marteau)

font en sorte que 'arme générée ressemble a 'arme iconique de
leur protecteur.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégits augmentent de
1d8 par niveau au-deladu 2°.

ARMURE D’AGATHYS
Abjuration de niveau 1

Durée d’incantasion : 1 action

Portée : personnelle

Composantes: V, S, M (un verre d'eau)
Durée: 1 heure

Une force magique protectrice vous entoure et se manifeste

sous la forme d’une pellicule de givre spectral qui recouvre

votre personne et votre équipement. Vous gagnez 5 points de vie

temporaires pendant toute la durée du sort. Si une créature vous

touche avec une attaque de corps a corps alors que vous possédez

encore ces points de vie temporaires, elle subit 5 dégats de froid.
A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un

emplacement de niveau 2 ou plus, les points de vie temporaires

et les dégits de froid augmentent de 5 par emplacement de sort

au-dela du 1=

ARMURE DU MAGE
Abjuration de niveau 1

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un bout de cuir tanné)
Durée : 8 heures

Vous touchez une créature consentante qui ne porte pas
d’armure et I'enveloppez d'une force magique protectrice
jusqu'a la fin du sort. La CA de base de la cible passe a 13 +son
modificateur de Dextérité. Le sort se termine si la cible revét
une armure ou si vous révoquez le sort par une action.

ARRET DU TEMPS
Transmutation de niveau 9

Durée d'incantasion : 1 action
Portée : personnelle
Composantes : V

Durée : instantanée

Vous arrétez brievement le cours du temps pour tout le
mondesaufvous. Le temps ne s'écoule plus pour les autres
créatures tandis que vous disposez de 1d4+1 tours d'affilée,
pendant lesquels vous pouvez faire des actions et vous
déplacer normalement.

Ce sort se termine si 'une des actions que vous effectuez lors
de ce laps de temps ou I'un des effets que vous créez lors de ce
laps de temps affecte une créature autre que vous ou un objet
porté ou transporté par une créature autre que vous. Le sort se
termine également si vous vous éloignez a plus de 300 meétres
de I'endroit ol vous l'avez lancé.

ASPERSION ACIDE
Invocation, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V,S

Durée : instantanée

Vous lancez une boule d’acide. Choisissez une créature a
portée, ou deux créatures a portée situées & 1,50 metre
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ou moins I'une de l'autre. Une cible doit réussir un jet de
sauvegarde de Dextérité, sinon elle subit 1d6 dégats d’acide.
Les dégéts du sort augmentent de 1d6 quand vous atteignez le
niveau 5 (2d6), le niveau 11 (3d6) et le niveau 17 (4d6).

ASSASSIN IMAGINAIRE
Illusion de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous puisez dans les cauchemars d’'une créature située a portée
dans votre champ de vision pour créer une manifestation
illusoire de ses piresterreurs, qu'elle sera la seule a voir. La
cible doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle le rate,
elle est terrorisée pendant toute la durée du sort. Tant que le
sort n'est pas terminé, la cible doit faire un jet de sauvegarde de
Sagesse 2 la fin de chacun de ses tours. Elle subit 4d10 dégats
psychiques a chaque échec. Le sort se termine des qu'elle
réussit un jet de sauvegarde.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 5 ou plus, les dégats augmentent de
1d10 par niveau au-dela du 4¢.

ASSISTANGCE
Divination, tour de magie

Durée d’'incantation: 1 action

Portée :contact

Composantes: V,S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous touchez une créature consentante. Une fois avant la fin du
sort, la cible peut lancer 1d4 et ajouter le chiffre obtenu au test
de caractéristique de son choix. Elle peut lancer le dé avant ou
apres le test. Le sort se termine alors.

AUGURE
Divination de niveau 2

Durée d’'incantation : 1 minute

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (batonnets, os ou petits objets
similaires d'une valeur minimale de 25 po, portant des
marques spéciales)

Durée : instantanée

Vous lancez des batonnets ornés de gemmes ou des os de
dragon, tirezdes cartes ornementées ou utilisez une autre
méthode de divination pour recevoir un présage de la part d'une
entité d'un autre monde. Ce présage concerne les résultats de
la conduite que vous comptez tenir dans les trente prochaines
minutes. C'est au MD de choisir I'un des présages suivants :

» Bonheur pour un résultat positif

« Malheur pour un résultat négatif

» Bonheur et malheur pour un résultat comportant du positif
et du négatif

« Rien pour un résultat n'étant ni positif ni négatif

Le sort ne tient pas compte d'une éventuelle modification des
circonstances, comme l'incantation de sorts supplémentaires,
ou la perte ou l'arrivée d'un compagnon.

Si vous lancez ce sort 4 deux reprises ou plus avant un
long repos, il y a 25% de chances par incantation en sus de la
premiére que vous obteniez une prémonition aléatoire au lieu
d'une prémonition fiable. C'est au MD de faire ce jet en secret.
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AURA DE PURETE
Abjuration de niveau 4

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : personnelle (9 m de rayon)
Composantes: V

Durée : concentration, jusqu’'a 10 minutes

Une énergie purificatrice émane de vous et forme une aura
dans un rayon de 9 metres. Cette aura se déplace avec vous
jusqu'a la fin du sort et reste centrée sur vous. Chaque créature
non hostile qui se trouve dans l'aura (vous y compris) ne

peut pas tomber malade, devient résistante aux dégats de
poison et est avantagée sur les jets de sauvegarde contre les
effets générant les états suivants : assourdi, aveuglé, charmé,
empoisonné, étourdi, paralysé, terrorisé.

AURA DE VIE
Abjuration de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle (9 m de rayon)
Composantes: V

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Une énergie protectrice de vie émane de vous et forme une aura
dans un rayon de 9 metres. Cette aura se déplace avec vous
jusqu'a la fin du sort et reste centrée sur vous. Chaque créature
non hostile qui se trouve dans I'aura (vous y compris) devient
résistante aux dégits nécrotiques et il est impossible de réduire
son maximum de points de vie. De plus, une créature vivante
non hostile récupére 1 point de vie quand elle débute son tour
au sein de l'aura alors qu'elle a O point de vie.

AURA DE VITALITE
Evocation de niveau 3

Durée d’incantation: 1 action

Portée : personnelle (9 m de rayon)
Composantes: V

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Une énergie curative émane de vous et forme une aura dans
un rayon de 9 metres. Cette aura se déplace avec vous jusqu'a
la fin du sort et reste centrée sur vous. Vous pouvez utiliser
une action bonus pour rendre 2d6 points de vie 4 une créature
située au sein de 'aura, vous y compris.

AURA DU CROISE
Evocation de niveau 3

Durée d'incantation: 1 action

Portée : personnelle

Composantes: V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Une puissance sacrée émane de vous et forme une aura d’'un
rayon de 9 métres, réveillant la combativité de vos amis. Laura
est centrée sur vous et se déplace avec vous jusqu'a la fin du
sort. Toutes les créatures non hostiles (y compris vous-méme)
situées en son sein infligent 1d4 dégats radiants de plus quand
elles touchent une cible avec une attaque armée.

AURA MAGIQUE DE NYSTUL
Illusion de niveau 2

Durée d’incantation: 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un petit carré de soie)
Durée : 24 heures




Vous enveloppez la créature ou 'objet touché d'une illusion,
afin que les sorts de divination révelent des informations
erronées 4 son propos. La cible du sort doit &tre une créature
consentante ou un objet qui n'est ni porté ni transporté par une
autre créature.

Lorsque vous lancez le sort, vous choisissez I'un des effets
suivants, ou les deux, qui persistent pendant toute la durée
du sort. Si vous lancez ce sort sur la méme créature ou le
méme objet chaquejour pendant 30 jours, en lui attribuant
le méme effet a chaque fois, l'illusion persiste jusqu'a ce que
quelqu'un la dissipe.

Aura factice. Vous modifiez la maniére dont la cible apparait
vis-a-vis des sorts et effets magiques détectant les auras
magiques, comme détection de la magie. Vous pouvez ainsi faire
en sorte qu'un objet magique paraisse dépourvu de magie ou
qu'un objet ordinaire semble magique, ou vous pouvez modifier
l'aura magique de la cible de maniére a ce quelle paraisse
appartenir a I'école de magie de votre choix. Quand vous
apposez cet effet sur un objet, vous pouvez faire en sorte que la
magie factice se montre a toute personne qui manipule I'objet.

Masque. Vous modifiez la maniere dont la cible apparait aux
sorts et effets magiques qui détectent les types de créatures,
comme le sens divin d'un paladin ou le déclencheur d'un sort de
symbole. Vous choisissez un type de créature: les autres sorts
et effets magiques traitent la cible comme si elle appartenait au
type ou a l'alignement choisi.

AURA SACREE
Abjuration de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelie

Composantes: V, S, M (un petit reliquaire d'une valeur
minimum de 1 000 po contenant une relique sacrée, comme
un bout de la robe d'un saint ou un morceau de parchemin
prélevé sur un texte sacré)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Une lumiére divine émane de votre personne et forme un
doux halo qui vous enveloppe dans un rayon de 9 métres. Les
créatures de votre choix se trouvant dans ce rayon au moment
ot vous lancez ce sort émettent une faible lumiére dans un
rayon de 1,50 meétre. De plus, jusqua la fin du sort, elles sont
avantagées lors des jets de sauvegarde tandis que les autres
créatures sont désavantagées quand elles effectuent un jet
dattaque contre elles. Quand un fiélon ou un mort-vivant touche
une créature affectée avec une attaque au corps a corps, 'aura
qui enveloppe la créature flamboie soudain. L'assaillant doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution ou se retrouver
aveugle jusqu’a la fin du sort.

Bacou
Transmutation de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes : V

Durée : 1 heure

Jusqu'a la fin du sort, chaque fois que vous faites un test de
Charisme, vous pouvez remplacer le nombre obtenu au dé
par un 15. De plus, quoi que vous disiez, la magie visant a
déterminer si vous dites la vérité vous croit toujours sincere.

BAIES NOURRICIERES
Transmutation de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un brin de gui)
Durée : instantanée

Jusqu'a dix baies apparaissent dans votre main. Elles sont
imprégnées de magie pendant une journée. Une créature peut
utiliser son action pour manger une baie, ce qui lui rend un
point de vie et la nourrit pour lajournée.

Lesbaies perdent leurs propriétés si personne ne les mange
dans les 24 heures qui suivent I'incantation.

BALISAGE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 36 metres
Composantes:V, S

Durée : 1 round

Un rayon de lumiére frappe une créature de votre choix située
a portée. Faites un jet d'attaque de sort a distance contre elle.
Si vous touchez, elle subit 4d6 dégits radiants et scintille d’'une
faible lumiére mystique jusqu’a la fin de votre prochain tour.
D’ici la et grace a cette lueur, le prochain jet d'attaque effectué
contre elle est avantagé.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits augmentent de
1d6 par niveau au-dela du 1.

BANNISSEMENT
Abjuration de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes: V, S, M (un objet qui répugne 2 la cible)
Durée : concentration, jusqua 1 minute

Vous tentez d’envoyer une créature située dans votre champ de
vision dans un autre plan d’existence. Elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Charisme ou se faire bannir.

Si la cible est native du plan d’existence sur lequel vous
vous trouvez, vous lexilez dans un demi-plan inoffensif. Elle
est neutralisée tant qu'elle se trouve la-bas ety reste jusqu'a
la fin du sort. A ce moment, elle réapparait 2 l'endroit quelle a
quitté ou dans Il'emplacement inoccupé le plus proche si son
emplacement de départ est occupé.

Si la cible est originaire d’'un plan d'existence autre que
celui sur lequel vous vous trouvez, une légére détonation
accompagne son retour de force sur son plan d'origine. Sile
sort se termine avant qu'une minute ne se soit écoulée, la cible
réapparait a I'endroit quelle a quitté ou dans I'emplacement
inoccupé le plus proche si son emplacement de départ est
occupé. Sinon, elle ne revient pas.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 5 ou plus, vous pouvez viser une
créature de plus par niveau au-dela du 4°.

BARRIERE DE LAMES

Evocation de niveau 6

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 27 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes
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Vous créez un mur vertical constitué de lames tournoyantes
faites d'énergie magique et tranchantes comme desrasoirs. Le
mur apparait a portée et persiste pour toute la durée du sort.
Vous pouvez créer un mur droit d'un maximum de 30 métres
de long, 6 metres de haut et 1,50 metre d'épaisseur, ou un

mur circulaire d'un maximum de 18 meétres de diameétre,

6 meétres de haut et 1,50 meétre d'épaisseur. Le mur offre un
abri important aux créatures qui se trouvent derriere lui, et son
espace est traité comme un terrain difficile.

Quand une créature péneétre dans la zone du mur pour la
premiere fois au cours de son tour ou quand elle commence
son tour dans cette zone, elle doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité. Si elle le rate, elle subit 6d10 dégats tranchants ; si
elle le réussit, elle en regoit seulement la moitié.

BENEDICTION
Enchantement de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 meétres

Composantes : V, S, M (un peu d'eau bénite & asperger)
Durée : concentration, jusqua 1 minute

Vous bénissez jusqu'a trois créatures de votre choix situées a
portée. Quand une cible fait un jet d’attaque ou de sauvegarde
avant la findu sort, elle lance 1d4 et ajoute le montant obtenu au
jet d'attaque ou de sauvegarde.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, vous pouvez affecter une
créature de plus par niveau au-dela du 1.

BLESSURE
Nécromancie de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Faites une attaque de sort au corps a corps contre une créature
située a une distance inférieure ou égale a votre allonge. Si
vous la touchez, elle subit 3d10 dégats nécrotiques.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégats augmentent de
1d10 par niveau au-dela du 1°".

BOUCHE MAGIQUE
Illusion de niveau 2 (rituel)

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 9 métres

Composantes : V, S, M (un rayon de miel et de la poussiére de
jade d'une valeur de 10 po, que le sort consume)

Durée : jusqu’a dissipation

Vous implantez un message dans un objet situé a portée.

On entend le message dés que les conditions le déclenchant
sont remplies. Choisissez un objet situé dans votre champ de
vision qui n'est ni porté ni transporté par une autre créature.
Prononcez ensuite le message, qui doit se composer de 25 mots
au maximum, mais peut se répéter pendant un maximum

de 10 minutes. Enfin, déterminez les circonstances dans
lesquelles le message s'activera.

Quand les conditions de déclenchement sont remplies, une
bouche magique apparait sur l'objet et récite le message avec
la méme voix que vous et au volume oi1 vous l'avez prononcé.
Sil'objet choisi posséde une bouche ou quelque chose quiy
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ressemble (comme la bouche d’une statue), la bouche magique
apparait de maniere a donner l'impression que les paroles
sortent des levres de l'objet. Lors de 'incantation, vous pouvez
décider que le sort se termine une fois le message transmis

ou qu'il reste actif et répéte le message chaque fois que les
conditions de déclenchement sont remplies.

Ces derniéres peuvent étre aussi génériques ou spécifiques
que vous le désirez, mais elles doivent se baser sur des données
visuelles ou audibles, perceptibles dans un rayon de 9 metres
autour de l'objet. Par exemple, vous pouvez ordonner a la
bouche de parler dés qu'une créature approche a 9 metres ou
moins de l'objet ou quand une cloche d’argent retentit dans un
rayon de 9 metres.

BOUCLIER
Abjuration de niveau 1

Durée d’'incantation : 1 réaction a effectuer lorsque vous étes
touché par une attaque ou un sort de projectile magique

Portée : personnelle

Composantes:V, S

Durée : 1 round

Une barriére invisible faite de force magique apparait autour
de vous et vous protége. Jusqu'au début de votre prochain tour,
vous avez un bonus de +5 a la CA, y compris contre l'attaque
qui a déclenché l'incantation du sort, et vous ne subissez aucun
dégat de la part de projectile magique.

BOUCLIER DE FEU
Evocation de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (un morceau de phosphore
ou une luciole)

Durée : 10 minutes

De fines volutes de flammes enveloppent votre corps pendant
toute la durée du sort, émettant une vive lumiere dans un rayon
de 3 metres et une faible lumiere dans un rayon de 3 meétres
de plus. Vous pouvez mettre un terme prématuré au sort en
utilisant une action.

Les flammes vous offrent un bouclier chaud ou froid,
comme bon vous semble. Le bouclier chaud vous apporte
une résistance contre les dégats de froid, le bouclier froid une
résistance contre les dégats de feu.

De plus, quand une créature située dans un rayon de
1,50 metre autour de vous vous touche avec une attaque au
corps a corps, le bouclier génére une gerbe de flammes. Si le
bouclier est chaud, il inflige 2d8 dégats de feu a 'assaillant, s'il
est froid, il lui inflige 2d8 dégéts de froid.

BOUCLIER DE LA FOI
Abjuration de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus

Portée: 18 metres

Composantes : V, S, M (un petit parchemin avec un extrait
de texte sacré)

Durée : concentration, jusqua 10 minutes

Un champ scintillant apparait autour d’'une créature de votre
choix située a portée et lui donne un bonus de +2 ala CA
pendant toute la durée du sort.



BOUFFEE DE POISON
Invocation, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 3 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous tendez la main en direction d'une créature située 4 portée
dans votre champ de vision et projetez une bouffée de gaz
toxique sortie de votre paume. La créature doit réussir un jet de
sauvegarde de Constitution ou subir 1d12 dégats de poison.
Les dégats du sort augmentent de 1d12 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d12), le niveau 11 (3d12) et le niveau 17 (4d12).

BOULE DE FEU
Evocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 45 metres

Composantes : V, S, M (une petite boule de guano de chauve-
.souris et du soufre)

Durée : instantanée

Une trainée luisante part de votre doigt tendu et file vers un
point de votre choix situé a portée et dans votre champ de
vision, oli elle explose dans une gerbe de flammes grondantes.
Chaque créature située dans une sphere de 6 metres de rayon
centrée sur ce point doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité.
Celles qui échouent subissent 8d6 dégats de feu, les autres la
moitié seulement.

Le feu s'étend en contournant les angles. Il embrase les
objets inflammables de la zone, 4 moins que quelqu’un ne les
porte ou ne les transporte.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les dégats augmentent de
1d6 par niveau au-dela du 3¢.

BOULE DE FEU A EXPLOSION RETARDEE
Evocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 45 métres

Composantes: V, S, M (une petite boule de guano de chauve-
souris et du soufre)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Unrayon de lumiére jaune jaillit de votre doigt tendu et se
condense pour former une bille luisante en un point de votre
choix situé a portée pendant toute la durée du sort. Quand le
sort se termine, soit parce que votre concentration se brise,
soit parce que vous y mettez volontairement un terme, la
bille se dilate dans un grondement sourd et explose en une
gerbe de feu qui s'étend en franchissant les angles éventuels.
Toutes les créatures situées dans une sphere de 6 métres
derayon centrée sur le point ol1 se trouvait la bille doivent
faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Celles qui échouent
recgoivent un montant de dégats de feu égal au total de dégats
accumulés (voir plus loin), les autres regoivent la moitié de ce
montant seulement.

De base, le sort inflige 12d6 dégats de feu. A la fin de
votre tour, si la bille n'a pas encore explosé, ces dégats
augmentent de 1d6.

Si quelqu'un touche la bille avant la fin de l'intervalle, il doit faire
un jet de sauvegarde de Dextérité. S'il échoue, le sort se termine
immédiatement et la bille explose. S'il réussit, il peut lancer la
bille & une distance maximale de 12 métres. Sielle touche un
objet solide ou une créature, le sort se termine et la bille explose.



Les flammes endommagent les objets qui se trouvent dans la
zone et embrasent les objets inflammables qui ne sont ni portés
ni transportés.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 8 ou plus, les dégats de base
augmentent de 1d6 par niveau au-deladu 7-.

BOURRASQUE
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (ligne de 18 metres)
Composantes : V, S, M (une graine de 1égume)
Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Une zone de vent fort de 18 metres de long sur 3 de large souffle
depuis votre position dans la direction que vous avez choisie
pendant toute la durée du sort. Chaque créature commencant
son tour dans la zone doit réussir un jet de sauvegarde de
Force, sans quoi elle est repoussée de 4,50 métres a 'opposé
de vous, dans la direction ot1 souffle le vent.

Une créature qui se trouve dans la zone doit dépenser
60 centimetres de mouvement pour se rapprocher de vous de
30 centimetres.

La bourrasque disperse les gaz et les vapeurs et éteint les
bougies, les torches et autres flammes nues similaires dans la
zone. Les flammes protégées, par une lanterne par exemple,
s'agitent follement et ont 50% de chance de s'éteindre.

Vous pouvez changer la direction dans laquelle souffle la
bourrasque par une action bonus a chacun de vos tours jusqu'a
la fin du sort.

BRISER
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes:V, S, M (un éclat de mica)
Durée : instantanée

Un bruitretentit soudain avec une intensité douloureuse, a
partir d’'un point situé a portée. Chaque créature située dans
une sphére de 3 métres de rayon centrée sur ce point doit
faire un jet de sauvegarde de Constitution. Les créatures qui
le ratent subissent 3d8 dégats de tonnerre, les autres la moitié
seulement. Une créature faite de matiére inorganique, comme
de la pierre, du cristal ou du métal est désavantagée sur ce jet
de sauvegarde.

Un objet non magique que personne ne porte ni ne
transporte subit aussi ces dégats s'il se trouve dans la
zone dusort.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégits augmentent de
1d8 par niveau au-dela du 2.

CAGE DE FORCE
Evocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 30 metres

Composantes :V, S, M (poussiere de rubis d’'une
valeur de 1 500 po)

Durée: 1 heure

Une prison immobile et invisible, en forme de cube et faite de
force magique, se forme soudain autour d’'une zone de votre
choix située a portée. Ce peut étre une cage ou une boite
hermétique, a votre guise.

GITARTIRE Tl 1

Une prison en forme de cage peut faire un maximum de
6 metres d'aréte et dispose de barreaux d’un centimétre
d'épaisseur placés a un centimetre d'intervalle.

Une prison en forme de boite peut faire un maximum de
3 metres d'aréte et forme une barriére pleine qui empéche la
matiére de passer. Elle bloque aussi le passage des sorts lancés
vers l'intérieur ou I'extérieur.

Quand vous lancez ce sort, chaque créature qui se trouve
entierement au sein de la zone affectée se retrouve prise au
piege. Une créature qui s'y trouve seulement en partie ou qui
s'avere trop grande pour y tenir est repoussée vers l'extérieur
de la zone jusqu’a ce qu'elle la quitte completement.

Une créature enfermée dans la cage ne peut pas la
quitter par des moyens non magiques. Si elle tente d'utiliser
la téléportation ou les déplacements interplanaires pour
s'échapper, elle doit d’abord faire un jet de sauvegarde de
Charisme. Si elle le réussit, elle peut utiliser cette magie pour
fuir, sinon elle ne parvient pas a quitter la cage et 'utilisation du
sort ou de l'effet est gaspillée. La cage s'étend aussi sur le plan
éthéré, ce quibloqueles déplacements éthérés.

La dissipation de Ja magie est sans effet sur ce sort.

CARESSE DU VAMPIRE
Nécromancie de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Le simple contact de votre main enveloppée dombres peut
siphonner la force vitale d’autrui pour soigner vos propres
plaies. Faites une attaque de sort au corps a corps contre
une créature située a une distance inférieure ou égale a votre
allonge. Si vous touchez, elle subit 3d6 dégats nécrotiques et
vous récupérez un montant de points de vie égal a la moitié des
dégats infligés. Vous pouvez dépenser votre action a chacun de
vos tours pour répéter cette attaque jusqu'a la fin du sort.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les dégits augmentent de
1d6 par niveau au-dela du 3¢.

CONTAGT GLACIAL
Nécromancie, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 36 metres
Composantes:V, S

Durée : 1 round

Vous faites apparaitre une main fantomatique et squelettique
alemplacement d’'une créature située a portée. Faites un

jet d’attaque de sort a distance contre la créature pour

la transir de froid. Si I'attaque touche, la victime recoit

1d8 dégits nécrotiques et ne peut pas récupérer de point de
vie avant le début de votre prochain tour. Jusque-13, la main
s'accroche a elle.

Sivotre cible est un mort-vivant, il est en plus désavantagé
lors des jets d’attaque effectués contre vousjusqu'a la fin de
votre prochain tour.

Les dégats du sort augmentent de 1d8 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d8), le niveau 11 (3d8) et le niveau 17 (4d8).



CARQUOIS MAGIQUE
Transmutation de niveau 5

Durée d’'incantation : 1 action bonus

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un carquois contenant au moins
une munition)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous transmutez votre carquois de maniére a ce qu'il produise
une réserve infinie de munitions non magiques qui semblent
bondir dans votre main dés que vous la tendez pour les saisir.

Pendant toute la durée du sort, a chacun de vos tours, vous
pouvez utiliser une action bonus pour effectuer deux attaques
avec une arme utilisant les munitions venant du carquois.
Chaque fois que vous portez une telle attaque a distance, le
carquois remplace magiquement la munition dépensée par une
autre, identique, non magique. Les munitions que produit le
carquois se désintégrent quand le sort se termine. Si le carquois
ne se trouve plus en votre possession, le sort se termine.

CARREAU ENSORCELE
Evocation de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (une brindille issue d’'un arbre frappé
par la foudre)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Un éclair d’énergie bleutée frappe une cible a portée et forme un
arc €lectrique persistant entre elle et vous. Faites une attaque
de sort a distance contre cette créature. Si vous touchez, elle
subit 1d12 dégats de foudre et, 2 chacun de vos tours pendant
toute la durée du sort, vous pouvez utiliser votre action pour
lui infliger automatiquement 1d12 dégéits de foudre. Le sort se
termine si vous utilisez votre action pour faire autre chose. Il se
termine également si la cible passe hors de portée du sort ou
bénéficie d'un abritotal contre vous.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 2 ou plus, les dégatsinitiaux
augmentent de 1d12 paremplacementde sort au-dela du 1°¢.

CECITE/SURDITE
Nécromancie de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes : V

Durée : 1 minute

Vous pouvez rendre un ennemi sourd ou aveugle. Choisissez
une créature autre que vous qui se situe a portée et dans
votre champ de vision. Elle doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Si elle échoue, elle est soit aveugle, soit sourde (2
vous de choisir) pendant toute la durée du sort. Elle a droit 2 un
nouveau jet de sauvegarde de Constitution 4 la fin de chacun de
ses tours, le sort se terminant si elle le réussit.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 3 ou plus, vous pouvez viser une
créature de plus par niveau au-dela du 2°.

CERCLE DE MORT
Nécromancie de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 45 métres

Composantes: V, S, M (la poudre d'une perle noire broyée
d'une valeur minimale de 500 po)

Durée : instantanée

Une sphere d’énergie négative s'étend dans un rayon de
18 métres a partir d'un point situé a portée. Chaque créature
située dans la sphere doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Celles qui échouent subissent 8d6 dégats
nécrotiques, les autres la moitié seulement.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, les dégits augmentent de
2d6 par niveau au-dela du 6°.

CERCLE DE POUVOIR
Abjuration de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (9 métres de rayon)
Composantes: V

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Une énergie divine émane de vous, qui déforme les énergies
magiques pour les diffuser dans un rayon de 9 métres autour
de votre personne. La sphére est centrée sur vous et se déplace
avec vous jusqu'a la fin du sort. Pendant toute la durée du sort,
toutes les créatures amicales de la zone (vous y compris) ont
I'avantage lors de leurs jets de sauvegarde contre les sorts et
autres effets magiques. De plus, quand une créature affectée
réussit son jet de sauvegarde contre un sort ou un effet
magique qui inflige des dégats réduits de moitié en cas de jet de
sauvegarde réussi, elle ne subit absolument aucun dégat.

CERCLE DE TELEPORTATION
Invocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 3 metres

Composantes: V, M (des craies et des encres rares contenant
des extraits de pierres précieuses pour une valeur de 50 po,
que le sort consume)

Durée : 1 round

Lorsque vous lancez ce sort, vous tracez un cercle de 3 meétres
de diametre ausol et y inscrivez des symboles qui relient
'endroit oli vous vous trouvez actuellement a un cercle de
téléportation permanent de votre choix dont vous connaissez
la séquence de symboles et qui se trouve sur le méme plan
d’existence que vous. Un portail scintillant s'ouvre dans le
cercle que vous avez tracé et reste ouvert jusqu’a la fin de votre
prochain tour. Toute créature qui franchit ce portail apparait
instantanément dans un rayon de 1,50 métre autour du cercle
de destination ou dans l'espace inoccupé le plus proche si le
reste est occupé.

Nombre de temples majeurs, de guildes et d'autres
lieux d'importance possédent des cercles de téléportation
permanents tracés quelque part dans leur enceinte. Chacun
de ces cercles utilise une séquence de symboles uniques : une
série de runes magiques disposées selon un motif particulier.
Lorsque vous apprenez a lancer ce sort, vous apprenez la
séquence associée a deux destinations situées sur le plan
matériel et déterminées par le MD. Vous pouvez apprendre
d’autres séquences de symboles au cours de vos aventures.
Pour en mémoriser une, vous devez I'étudier pendant 1 minute.
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Vous pouvez créer un cercle de téléportation permanent en
langant ce sort au méme endroit tous les jours pendant un an.
Vous n'avez pas besoin d'utiliser le cercle pour vous téléporter
quand vous lancez ce sort pour cela.

CERCLE MAGIQUE
Abjuration de niveau 3

Durée d’'incantation : 1 minute

Portée : 3 meétres

Composantes: V, S, M (eau bénite ou poudre d’'argent et de fer
d’'une valeur minimale de 100 po, que le sort consume)

Durée : 1 heure

Vous créez un cylindre d'‘énergie magique de 3 metres de
rayon pour 6 metres de haut, centré sur un point au sol situé
a portée et dans votre champ de vision. Des runes luisantes

apparaissent 1a ot le cylindre touche le sol ou une autre surface.

Choisissez I'un des types de créatures suivants : célestes,
élémentaires, fées, fi€lons ou morts-vivants. Le cercle affecte
une créature du type choisi de la maniére suivante.

La créature ne peut pas entrer de son plein gré dans le
cylindre par des moyens non magiques. Si elle tente d’utiliser
la téléportation ou le voyage extraplanaire poury pénétrer, elle
doit auparavant réussir un jet de sauvegarde de Charisme.

La créature est désavantagée lors des jets d’attaque contre
les créatures se trouvant dans le cylindre.

La créature ne peut ni charmer, ni terroriser, ni posséder les
créatures situées dans le cylindre.

Quand vous lancez ce sort, vous pouvez décider que sa
magie agira a I'envers, empéchant les créatures du type choisi
de quitter le cercle et protégeant contre elles les individus situés
al'extérieur du cercle.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, la durée du sort augmente
d'une heure par niveau au-dela du 3-.

CHAJINE D’ECLAIRS
Evocation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 450 metres

Composantes:V, S, M (un éclat d'ambre, de verre ou de
cristal, trois épingles en argent et un morceau de fourrure )

Durée : instantanée

Vous créez un arc électrique qui file vers une cible de votre
choix, située a portée dans votre champ de vision. Trois
éclairs bondissent ensuite de cette cible sur un maximum de
trois autres cibles qui doivent toutes se trouver dans un rayon
de 9 metres autour de la premiere. Une cible peut étre une
créature ou un objet et ne peut recevoir qu'un seul éclair.
Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité
et subit 10d8 dégéts de foudre en cas d’échec, la moitié en
cas de réussite.
A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, un éclair de plus bondit de la
premiere cible vers une autre pour chaque niveau au-dela du 6¢.

CHAMP ANTIMAGIE
Abjuration de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (sphere de 3 metres de rayon)

Composantes: V, S, M (une pincée de poudre de fer
ou de limaille)

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure
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Une sphere d’antimagie invisible de 3 metres de rayon

vous entoure. La zone qu'elle englobe est coupée de

I'énergie magique qui impregne le multivers. En son sein,

il estimpossible de lancer un sort, les créatures invoquées
disparaissent et méme les objets magiques deviennent
ordinaires. La sphére reste centrée sur vous et se déplace avec
vous jusqu'a la fin du sort.

Les sorts et autres effets magiques, en dehors de ceux
émanant d'un artefact ou d'une divinité, sont supprimés au
seinde la sphere et ne peuvent pénétrer dansson espace. Un
emplacement dépensé pour lancer un sort ainsi supprimé est
tout de méme consommé. Leffet ne fonctionne pas tant qu'il
est supprimé, mais le temps passé sous suppression est tout de
méme décompté de sa durée d'efficacité.

Effets visant une cible. Les sorts et autres effets magiques
visant une créature ou un objet situé dans la sphere, comme
projectile magique ou charme-personne, n'ont aucun effet
sur cette cible.

Zones de magie. L'aire d'un sort ou d'un effet magique,
comme celle d'une boule de feu, ne peut pas s'étendre au sein
de la sphere. Si la sphere recouvre une zone de magie existante,
l'effet de cette derniere est supprimé dans la partie recouverte
par la sphere. Par exemple, les flammes d'un mur de feu sont
supprimées au sein de la sphere, créant un trou dans le mur si
la partie recouverte est assez grande.

Sorts. Tout sort ou effet magique actif sur une créature ou
un objet est supprimé des qu'elle ou il se trouve a l'intérieur et
pendant tout le temps qu’elle ou il y reste.

Objets magiques. Les propriétés et les pouvoirs d'un objet
magique sont supprimés une fois au sein de la sphére. Par
exemple, une épée longue +1 située dans la sphere fonctionne
comme une épée longue ordinaire.

Les propriétés et les pouvoirs d'une arme magique sont
supprimés si son utilisateur la manie contre une cible située
dans la sphere ou s'il se trouve dans la sphére. Si une arme
ou une munition magique quitte entierement la sphere (par
exemple sivoustirez une flechemagique ou projetez une lance
magique en dehors de la sphére), la suppression de magie cesse
d'affecterl'objet d&s qu'il quitte la spheére.

Déplacement magique. La téléportation et les voyages
planaires échouent systématiquement au sein de la sphere,
que cette derniére serve de destination ou de point de départ
a ce type de déplacement. Un portail menant en un autre lieu,
sur un autre monde ou sur un autre plan d’existence se ferme
temporairement tant qu'il est englobé dans la sphere, de méme
que 'ouverture sur un espace extradimensionnel telle celle
créée par le sort corde enchantée.

Créatures et objets. Une créature ou un objet invoqués ou
créés par magie disparaissent temporairement si la sphere les
recouvre. Ils réapparaissent instantanément dés que 'espace
qu'ils occupent ne se trouve plus au sein de la sphére.

Dissipation de la magie. Les sorts et les effets magiques
comme dissipation de la magie n'ont aucun effet sur la sphére.
De méme, les spheres issues de divers sorts de champ
antimagie ne s'annulent pas les unes les autres.

CHANGEMENT DE FORME
Transmutation de niveau 9

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes: V, S, M (un diademe de jade d'une valeur
minimale de 1 500 po, que vous devez coiffer avant de
lancer le sort)

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure



Vous prenez la forme d’une créature différente pendant toute
la durée du sort. Vous pouvez revétir 'apparence de n'importe
quelle créature dotée d’'un indice de dangerosité égal ou
inférieur au votre. En revanche, vous ne pouvez pasvous
changer en une créature artificielle ni en mort-vivant, et vous
devez avoir vu au moins une fois la créature que vous imitez.
Vous vous changez en un spécimen ordinaire de cette créature,
sans niveau de classe et sans le trait incantation.

Vos statistiques de jeu sont remplacées par celles de la
créature choisie, mais vous conservez votre alignement et
vos valeurs d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme. Vous
gardez également vos compétences et vos maitrises de jet de
sauvegarde, en plus de gagner celles de la créature. Si elle
possede les mémes maitrises que vous, mais que son bonus
est plus élevé, utilisez-le a la place du votre. Vous ne pouvez
pas utiliser les actions d’antre ni les actions légendaires
de la créature.

Vous adoptez les dés de vie et les points de vie de votre
nouvelle forme. Quand vous reprenez votre forme normale,
vous revenez au nombre de points de vie qui était le votre avant
de vous transformer. Si vous reprenez votre forme normale
parce que vous étes tombé a 0 point de vie, les dégats en
surplus sont déduits des points de vie de votre forme normale.
Tant que ces dégits ne font pas tomber les points de vie de votre
forme normale a 0, vous n'étes pas inconscient.

Vous conservez les avantages de vos pouvoirs de race, de
classe et autre et vous étes toujours en mesure de les utiliser, a
condition que votre nouvelle forme soit physiquement capable
de le faire. Vous ne pouvez pas utiliser vos sens spéciaux
(comme la vision dans le noir), & moins que votre nouvelle
forme n'en soit aussi dotée. Vous pouvez parler uniquement si
votre nouvelle forme en est normalement capable.

Quand vous vous transformez, vous choisissez si votre
équipement tombe au sol, s'il fusionne avec votre nouvelle
forme ou si cette nouvelle forme le porte sur elle, auquel cas
il fonctionne normalement. C'est au MD de déterminer si la
nouvelle forme peut porter une piece d'équipement, en fonction
de sa taille et de sa morphologie. Votre équipement ne change
pas de forme ni de taille pour s’accorder a votre nouvelle forme ;
si cette derniére ne peut s'en accommoder, I'équipement ou
certaines piéces d'équipement tombent 2 terre ou fusionnent
avec votre nouvelle silhouette. Léquipement fusionné ne
généreaucun effet.

Pendant la durée du sort, vous pouvez utiliser votre action
pour prendre une nouvelle forme répondant aux mémes
criteres et aux mémes regles que précédemment, 4 une
exception : si votre nouvelle forme possede plus de points
de vie que la précédente, votre nombre de points de vie reste
tel qu'il était.

CHANGEMENT DE PLAN
Invocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un diapason de métal valant au moins
250 po, harmonisé avec un plan d’existence donné)

Durée : instantanée

Vous et un maximum de huit autres créatures consentantes
vous donnez la main pour former un cercle et étes transportés
sur un autre plan d'existence. Vous pouvez spécifier une
destination en termes génériques, comme la Cité d’airain sur

le plan élémentaire du Feu ou le palais de Dispater dans la
deuxieme strate des Neuf Enfers. Vous apparaitrez alors a cet
endroit ou a proximité. Par exemple, si vous tentez d’atteindre la

Citéd’airain, vous pouvez arriver dans sa rue de l'Acier, devant
la Porte des cendres ou de 'autre c6té de la mer de Feu d'oit
vous la contemplez. C'est au MD de décider.

Sinon, si vous connaissez la séquence de glyphes magiques
d’'un cercle de téléportation présent sur un autre plan
d’existence, ce sort peut vous conduire dans ce cercle. S'il est
trop étroit pour accueillir toutes les créatures qui voyagent avec
vous, les créatures en trop apparaissent dans les emplacements
inoccupés les plus proches du cercle.

Vous pouvez aussi utiliser ce sort pour bannir une créature
non consentante sur un autre plan. Choisissez une créature
avotre portée et faites une attaque de sort au corps a corps
contre elle. Sivous touchez, elle doit faire un jet de sauvegarde
de Charisme. Si elle le rate, elle est emportée en un endroit
aléatoire du plan d'existence que vous nommez. Une fois 13,
cest a elle de trouver un moyen de rentrer sur son plan natal.

CHARME-PERSONNE
Enchantement de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes:V, S

Durée: 1 heure

Vous tentez de charmer un humanoide se trouvant a portée et
dans votre champ de vision. Il doit faire un jet de sauvegarde de
Sagesse, pour lequel il est avantagé si vous ou vos compagnons
étes actuellement en train de le combattre. S'il rate son test,
vous le charmez jusqu'a la fin du sort ou jusqu’a ce que vous ou
vos compagnons lui fassiez du mal. La créature charmée vous
considere comme un ami. Quand le sort se termine, elle sait
que vous l'avez charmée.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus,vous pouvez charmer une
créature de plus par niveau au-dela du 1%, Toutes les cibles
doivent se trouver a 9 metres ou moins les unes des autres
lorsque vous lancez le sort.

CHBAUFFER LE METAL
Transmutation de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (un bout de fer et une flamme)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Choisissez un objet manufacturé en métal, comme une arme
métallique ou une armure métallique lourde ou intermédiaire.
11 doit étre situé a portée et dans votre champ de vision et se
met alors a luired’'unrouge incandescent. Une créature en
contact physique avec 'objet regoit 2d8 dégats de feu lorsque
vous lancez le sort. Vous pouvez dépenser une action bonus a
chacun de vos tours suivants jusqu’a la fin du sort pour infliger
de nouveau ce montant de dégats.

Si une créature tient I'objet qui lui inflige des dégéts ou
le porte sur elle, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution, sans quoi elle le liche, si elle peut. Si elle le
conserve, elle est désavantagée lors des jets d’attaque et des
tests de caractéristique jusqu’au début de votre prochain tour.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégits augmentent de
1d8 par niveau au-dela du 2°.
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CHIEN DE GARDE DE MORDENKAINEN
Invocation de niveau 4

Durée d’'incantation : 1 action

Portée: 9 metres

Composantes : V, S, M (un petit sifflet en argent, un éclat d'os
et une ficelle)

Durée : 8 heures

Vous invoquez un chien de garde fantomatique dans un
emplacement inoccupé situé a portée et dans votre champ de
vision. Il reste 12 pendant toute la durée du sort ou jusqu'a ce
que vous le renvoyiez par une action ou que vous vous €éloigniez
a plus de 30 metres de lui.

Le chien est invisible pour tout le monde sauf pour vous et
il est impossible de le blesser. Il se met a aboyer dés qu'une
créature de taille Petite ou supérieure arrive 2 9 metres de lui
sans prononcer d'abord le mot de passe que vous avez choisi
lors de l'incantation. Le chien pergoit les créatures invisibles et
voit ce qui se passe sur le plan éthéré. Il ignore les illusions.

Au début de votre tour, le chien tente de mordre une créature
qui vous est hostile et située dans un rayon de 1,50 metre
autour de lui. Son bonus d’'attaque est égal a votre modificateur
de caractéristique d’'incantation + votre bonus de maitrise. S'il
touche, il inflige 4d8 dégéts perforants.

CLAIRVOYANGE
Divination de niveau 3

Durée d’'incantation : 10 minutes

Portée : 1,5 kilometre

Composantes : V, S, M (un focaliseur d'une valeur minimale de
100 po, soit une corne incrustée de pierreries pour l'ouie, soit
un ceil de verre pour la vue)

Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous créez un organe sensoriel invisible a portée dans un
endroit qui vous est familier (un endroit ol vous vous étes déja
rendu ou que vous avez déja vu) ou dans un endroit évident
qui ne vous est pas familier (comme de 'autre c6t€ d'une
porte, derrieére un coin, dans un bosquet...). Lorgane reste la
pendant toute la durée du sort. Il estimpossible de I'attaquer ou
d'interagir avec.

Vous choisissez la vue ou I'ouie au moment ol vous lancez
le sort. Vous pouvez alors utiliser le sens choisi a travers
I'organe comme si vous occupiez son emplacement. Vous
pouvez dépenser une action pour passer de la vue a l'ouie
ou inversement.

Une créature capable de voir 'organe sensoriel (en
bénéficiant par exemple de voir Finvisible ou de vision parfaite)
le pergoit comme un orbe lumineux intangible de la taille
de votre poing.

CLIGNOTEMENT
Transmutation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes:V, S

Durée: 1 minute

Pendant toute la durée du sort, vous lancez 1d20 4 la fin de
chacun de vos tours. Sur un 11 ou plus, vous disparaissez de
votre plan d'existence actuel et apparaissez sur le plan éthéré
(sivous vous trouviez déja 13, le sort échoue et 'incantation
est gaspillée). Au début de votre tour suivant et quand le sort
se termine alors que vous vous trouvez sur le plan éthéré,
vous retournez sur un emplacement inoccupé de votre choix
que vous pouvez voir dans un rayon de 3 metres autour
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de 'emplacement dont vous avez disparu. S'iln'y a pas
d'emplacement disponible dans ce rayon, vous apparaissez
dans l'espace inoccupé le plus proche (choisi au hasard s'ily
en a plusieurs a égale distance). Vous pouvez révoquer ce sort
par une action.

Tant que vous étes sur le plan éthéré, vous voyez et entendez
ce quise passe sur le plan d'ol vous venez, qui apparait sous
forme d’'ombres grises, mais votre vision ne porte pas au-dela
de 18 métres. Vous pouvez seulement affecter des créatures
se trouvant sur le plan éthéré et elles sont les seules a pouvoir
vous affecter. Les créatures qui ne se trouvent pas sur ce plan
ne peuvent ni vous percevoir, ni interagir avec vous, a moins
qu'elles ne disposent d’'un pouvoir le leur permettant.

CLONE
Nécromancie de niveau 8

Durée d’incantation : 1 heure

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un diamant valant au moins 1 000 po
et un cube d'au moins 2,5 centimetres d’aréte de chair
de la créature a cloner, le sort consommant ces deux
composantes, ainsi qu'un réceptacle d'une valeur minimale
de 2 000 po disposant d'un couvercle susceptible d'étre
scellé, et assez grand pour contenir une créature de taille
Moyenne, comme une grande urne, un cercueil, une cavité
remplie de boue creusée dans la terre ou un récipient de
cristalrempli d'eau salée)

Durée : instantanée

Ce sort génere la réplique inerte d’'une créature vivante, pour la
protéger de la mort. Le clone se forme au sein d'un réceptacle
scellé et grandit jusqu'a atteindre sa taille adulte et sa maturité
en 120 jours ; cependant, vous pouvez décider que le clone sera
une version plus jeune de la créature qu'il reproduit. Il reste
inerte et indéfiniment dans le méme état tant que le réceptacle
reste scellé.

Une fois que le clone est arrivé a maturité, si la créature
originale meurt, son 4me se transfere dans le clone, a condition
que cette dme soit libre et désireuse de revenir a la vie. D'un
point de vue physique, le clone est identique a l'original. De plus,
il posséde la méme personnalité, les mémes souvenirs et les
mémes capacités, maisil n’hérite pas de son équipement. Les
restes physiques de la créature originale ne disparaissent pas.
S'’ils ne sont pas détruits, ils deviennent inertes et ne peuvent
passervir a ramener la créature a la vie puisque son 4me se
trouve ailleurs.

COERCITION MYSTIQUE
Enchantement de niveau 5

Durée d’incantation : 1 minute
Portée : 18 meétres
Composantes : V

Durée : 30 jours

Vous imposez une coercition magique sur une créature
située a portée dans votre champ de vision, 'obligeant a vous
accorder un service ou 'empéchant de commettre une action
ou une suite d’actions, comme bon vous semble. Si la créature
comprend votre langue, elle doit réussir un jet de sauvegarde
de Sagesse, sans quoi vous la charmez pendant toute la durée
du sort. Pendant toute cette période, elle subit 5d10 dégats
psychique chaque fois quelle agit de maniere directement
opposée a vos instructions, mais jamais plus d'une fois par
jour. Si la créature ne vous comprend pas, ce sort n’a aucun
effet sur elle.



Vous pouvez donner n‘importe quel ordre de votre choix, en
dehors de ceux qui ménent directement a la mort. Le sort se
termine si jamais vous donnez un ordre suicidaire.

Vous pouvez mettre prématurément fin au sort en dépensant
une action pour le dissiper. On peut aussi terminer le sort avec
lever une malédiction, restauration supérieure ou souhait.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 7 ou 8, il dure 1 an. Avec un
emplacement de sort de niveau 9, il persiste jusqu'a ce
que quelqu'un le dissipe avec I'un des sorts mentionnés
précédemment.

COFFRE SECRET DE LEOMUND
Invocation de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un superbe coffre de
90x60x60 centimetres, fait de matériaux rares d'une valeur
minimale de 5 000 po et une réplique du coffre de taille Tres
Petite, faite des mémes matériaux et valant au moins 50 po)

Durée : instantanée

Vous dissimulez un coffre et son contenu sur le plan éthéré.
Pour cela, vous devez toucher le coffre et la réplique qui sert

de composante matérielle au sort. Le coffre peut contenir un
maximum de 324 décimétres cubes (90x60x60 centimétres) de
matiére non vivante.

Tant que le coffre reste sur le plan éthéré, vous pouvez
utiliser une action pour toucher la réplique et le rappeler a vous.
1l apparait en un emplacement libre au sol, situé dans un rayon
de 1,50 meétre autour de vous. Vous pouvez renvoyer le coffre
dans le plan éthéré en utilisant une action et en touchant le
coffre et sa réplique.

Au bout de 60 jours, il y a 5% de chances cumulatifs par
jour que les effets du sort se terminent. Ils s'achévent aussi si
vous lancez de nouveau le sort, si la petite réplique du coffre est
détruite ou si vous décidez de mettre un terme au sort par une
action. Sile sort se termine alors que le grand coffre est encore
sur le plan éthéré, ce coffre est irrémédiablement perdu.

COLONNE DE FLAMME
Evocation de niveau 5

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (une pincée de soufre)
Durée : instantanée

Une colonne verticale de feu divin rugissant surgit des cieux et
s’abat a I'endroit de votre choix. Toute créature située dans un
cylindre de 3 metres de rayon et 12 métres de haut centré sur
le point a portée de votre choix doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité. Celles qui échouent subissent 4d6 dégéts de feu et
4d6 dégéts radiants, les autres la moitié seulement.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, les dégats de feu ou les
dégats radiants (a vous de choisir) augmentent de 1d6 par
niveau au-dela du 5¢.

COMMUNICATION AVEGC LES ANIMAUX
Divination de niveau 1 (rituel)

Durée d’'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes:V, S

Durée : 10 minutes

Vous devenez capable de comprendre les bétes et de
communiquer verbalement avec elles pendant toute la durée
du sort. Les connaissances et le degré de conscience de
nombreuses bétes sont limités par leur intelligence réduite,
mais elles peuvent au moins vous renseigner sur les environs
et les monstres avoisinants, ainsi que sur ce qu'elles pergoivent
aujourd’hui ou ont pergu la veille. Sile MD accepte, vous
pouvez convaincre une béte de vous accorder une petite faveur.

COMMUNICATION AVEC LES MORTS
Nécromancie de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 3 metres

Composantes : V, S, M (encens incandescent)
Durée : 10 minutes

Vous donnez un semblant de vie et d'intelligence a un cadavre de
votre choix situé a portée. Il est alors en mesure de répondre a vos
questions. Le cadavre doit encore disposer d'une bouche et ne doit
pas étre devenu mort-vivant. Le sort échoue si le cadavre choisi a
déja été la cible de ce sort au cours des dix jours précédents.

Vous pouvez poser jusqu’a cinqg questions avant la fin de
la durée du sort. Les connaissances du cadavre se limitent a
ce qu'il savait de son vivant, y compris au niveau des langues
qu’il parle. Les réponses sont souvent bréves, cryptiques ou
répétitives et le cadavre n'est absolument pas obligé de vous
donner une réponse sincere si vous lui étes hostile ou s'il vous
reconnait comme étant un ennemi. Ce sort ne rameéne pas
I'ame de la cible dans son corps, juste l'esprit qui 'animait ; le
cadavre ne peut donc pas apprendre de nouvelles informations,
ne comprend rien de ce qui s’est passé aprés sa mort et est
incapable de faire des spéculations sur 'avenir.

COMMUNICATION AVEC LES PLANTES
Transmutation de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle (9 métres de rayon)
Composantes:V, S

Durée: 10 minutes

Vous imprégnez la végétation située dans un rayon de 9 meétres
autour de vous d’une conscience et d’'une mobilité limitées, ce
qui permet aux plantes de communiquer avec vous et de suivre
des ordres simples. Vous pouvez interroger les végétaux sur
les événements qui se sont déroulés la veille dans la zone du
sort et ainsi obtenir des informations sur les créatures qui sont
passées, sur les conditions météorologiques et autres.

Vous pouvez également transformer un terrain rendu difficile
a cause de la végétation (comme des buissons ou d’épais taillis)
en terrain ordinaire pendant toute la durée du sort. Ou vous
pouvez transformer un terrain ordinaire ol poussent des
plantes en terrain difficile pendant toute la durée du sort, par
exemple de maniére a ce que des plantes grimpantes et des
branches génent vos poursuivants.

Les plantes peuvent exécuter d’autres tiches pour vous,
sile MD donne son accord. Le sort ne leur permet pasde se
déraciner et de se déplacer, mais elles peuvent agiter leurs
branches, leurs vrilles et leurs tiges.

Si une créature végétale se trouve dans la zone, vous
pouvez communiquer avec elle comme si vous partagiez un
méme langage, mais vous ne gagnez pas de capacité magique
permettant de I'influencer.

Ce sort permet de libérer une créature entravée parles
plantes nées d'un sort denchevétrement.




COMMUNION
Divination de niveau 5 (rituel)

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : personnelle

Composantes: V, S, M (de l'encens et une fiole d'eau
bénite ou maudite)

Durée : 1 minute

Vous entrez en contact avec votre divinité ou I'un de ses
représentants et lui posez jusqu'a trois questions auxquelles on peut
répondre par oui ou par non. Vous devez les poser avant la fin du
sort et vous recevez une réponse correcte a chacune d'entre elles.

Les étres divins ne sont pas forcément omniscients, il se
peut donc que vous obteniez « obscur » comme réponse, si
votre question porte sur des informations sortant du champ des
connaissances de votre divinité. Si une réponse d'un seul mot
risque de se révéler trompeuse ou contraire aux intéréts de la
divinité, le MD peut lui substituer une courte phrase.

Sivous lancez ce sort & deux reprises ou plus avant un
long repos, il y a 25% de chances (cumulables) que chaque
incantation en sus de la premiére ne regoive pas de réponse. Le
MD effectue ce jet en secret.

COMMUNION AVEC LA NATURE
Divination de niveau 5 (rituel)

Durée d'incantation : 1 minute
Portée : personnelle
Composantes:V, S
Durée : instantanée

Pendant un court instant, vous ne faites plus qu'un avec la
nature et obtenez des informations sur le territoire environnant.
En extérieur, ce sort vous transmet des informations sur le
terrain qui vous entoure dans un rayon de 4,5 kilomeétres. Dans
une grotte ou un autre environnement naturel souterrain, le
rayond’action est de 90 metres. Ce sort ne fonctionne pas 12
ol les constructions ont remplacé la nature,comme en ville ou
dans un donjon.

Vous obtenez instantanément des informations sur un
maximum de trois éléments de votre choix portant sur I'un des
syjets suivants dans votre zone.

- Le terrain et les étendues d'eau.

- Lesplantes, les minéraux, les animaux et les peuples
majoritaires.

+ Les célestes, les fées, les fi€lons, les €lémentaires ou les
morts-vivants dotés d'une certaine puissance.

« Linfluence émanant des autres plans d'existence.

+ Les constructions.

Par exemple, vous pouvez apprendre ol se trouve un
puissant mort-vivant résidant dans la zone, oli sont situés les
points d'eau potable majeurs et ot1 se trouvent les villages les
plus proches.

COMPREHENSION DES LANGUES
Divination de niveau 1 (rituel)

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (une pincée de suie et de sel)
Durée : 1 heure

Pendant toute la durée du sort, vous comprenez le sens littéral
de tout langage parlé que vous entendez. Vous comprenez aussi
les langues écrites que vous voyez, a condition de toucher la
surface sur laquelle on a tracé les mots. I vous faut 1 minute
pour lire une page de texte.
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Ce sort ne décode pas les messages secrets compris dans un
texte ni les glyphes qui n'appartiennent pas a un langage écrit,
comme un symbole magique.

COMPULSION
Enchantement de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée: 9 m

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqua 1 minute

Les créatures de votre choix situées a portée dans votre champ
de vision et en mesure de vous entendre doivent faire un jet de
sauvegarde de Sagesse. Une cible impossible 4 charmer réussit
automatiquement son jet. Si la cible rate son jet, elle est affectée
par le sort. Jusqu'a la fin de celui-ci, vous pouvez, & chaque

tour, utiliser une action bonus pour désigner une direction
horizontale par rapport 4 vous. Chaque cible affectée doit

alors utiliser son déplacement au mieux pour aller dans cette
direction & son prochain tour. Elle peut effectuer son action
avant de se déplacer. Une fois qu'elle s'est ainsi déplacée, elle
peut faire un nouveau jet de sauvegarde de Sagesse pour tenter
de mettre un terme a l'effet du sort.

Une cible n’est pas obligée de se rendre au sein d’'une zone a
I'évidence dangereuse, comme un brasier ou une fosse béante,
mais elle est préte a provoquer des attaques d’'opportunité pour
se déplacer dans la direction indiquée.

CONE DE FROID
Evocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (cone de 18 metres)

Composantes: V, S, M (un petit cone de cristal ou de verre)
Durée : instantanée

Une bouffée d’air froid jaillit de vos mains. Toutes les créatures
présentes dans un coéne de 18 métres doivent faire un jet de
sauvegarde de Constitution. Celles qui le ratent subissent
8d8 dégats de froid, les autres la moitié seulement.

Une créature qui succombe suite a ce sort se transforme en
statue de glace jusqu'a ce qu'elle fonde.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, les dégats augmentent de
1d8 par niveau au-dela du 5°.

CONFUSION
Enchantement de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 27 metres

Composantes:V, S, M (trois coquilles de noix)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Ce sort assaille et pervertit l'esprit des créatures, générant des
hallucinations et provoquant des réactions incontrélées. Toutes
les créatures situées dans une spheére de 3 metres de rayon
autour d'un point de votre choix situé 4 portée doivent faire un
jet de sauvegarde de Sagesse quand vous lancez le sort. Si elles
échouent, le sort les affecte.

Une cible affectée ne peut pas accomplir de réaction et doit
lancer 1d10 au début de chacun de ses tours pour déterminer
comment elle se comporte pendant le tour.



d10  Comportement

1 La créature utilise la totalité de son mouvement
pour se déplacer dans une direction aléatoire. Pour
déterminer cette derniére, lancez un d8 en assignant
une direction a chaque face. La créature n’effectue
aucune action pour ce tour.

2-6 La créature ne bouge pas et n’entreprend pas la
moindre action pour ce tour.

7-8 La créature utilise son action pour porter une attaque
au corps a corps contre une créature aléatoire a
portée d’allonge. S'il n'y a pas de créature a portée,
elle ne fait rien du tour.

9-10  La créature peut agir et se déplacer normalement.

Une créature affectée peut faire un jet de sauvegarde de
Sagesse a la fin de chacun de ses tours. En cas de succes, l'effet
se termine pour elle.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau S ou plus, le rayon de la sphére
augmente de 1,50 métre par niveau au-dela du 4°.

CONTACTER UN AUTRE PLAN
Divination de niveau 5 (rituel)

Durée d'incantation : 1 minute
Portée : personnelle
Composantes : V

Durée : 1 minute

Vous contactez mentalement un demi-dieuy, l'esprit d'un sage
décédé ily a longtemps, ou une autre entité mystérieuse issue d'un
autre plan. Le contact avec cette intelligence extraplanaire met
votre esprit a rude épreuve et risque méme de le briser. Quand vous
lancez ce sort, vous devez faire un jet de sauvegarde d'Intelligence
DD 15. En cas déchec, vous recevez 6d6 dégats psychiques et vous
devenez fou jusqu'a ce que vous ayez bénéficié d'un long repos. Tant
que vous étes fou, vous ne pouvez pas entreprendre la moindre
action, vous ne comprenez pas ce que disent les autres créatures,
vous étes incapable de lire et vous ne bredouillez que des paroles
insensées. Une tierce personne peut mettre un terme a cet effet en
vous langant le sort de restauration supérieure.

Si vous réussissez votre jet de sauvegarde, vous pouvez
poser jusqu’a cinq questions a I'entité. Vous devez les poser
avant la fin du sort. Cest le MD qui répond a chacune d’entre
elles avec un mot, comme « oui », « non », « peut-&tre »,
«jamais », « hors sujet » ou « obscur » (si I'entité ignore la
réponse a votre question). Si une réponse limitée 4 un seul mot
risque de se révéler trompeuse, le MD peut la remplacer par
une courte phrase.

CONTAGION
Nécromancie de niveau 5

Durée d'incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée: 7 jours

Votre simple contact transmet des maladies. Faites une attaque
de sort au corps a corps contre une créature a portée. Si
vous touchez, vouslui inoculez une maladie de votre choix, a
sélectionner parmi celles décrites plus loin.

La cible doit faire un jet de sauvegarde de Constitution i la
fin de chacun de ses tours. Une fois qu'elle en a raté trois, la
maladie fait effet pendant toutela durée du sort et la créature

n'a plus a faire de jet de sauvegarde. Si elle réussit trois jets de
sauvegarde, elle guérit de sa maladie et le sort se termine.

Comme le sort déclenche une maladie naturelle chez la cible,
tout effet qui guérit une maladie ou améliore ses symptémes
s’y applique.

Mal aveuglant. La créature est en proie a de violentes
douleurs cérébrales et ses yeux deviennent d'un blanc laiteux.
Elle est désavantagée lors des tests de Sagesse et des jets de
sauvegarde de Sagesse et elle est aveugle.

Fiévre répugnaate. Une forte fievre s'empare de la créature
qui est désavantagée lors des tests de Force, des jets de
sauvegarde de Force et des jets d’attaque basés sur la Force.

Pourriture. La chair de la créature se met a pourrir. Elle est
désavantagée lors des tests de Charisme et devient vulnérable 2
tous les dégéts.

Bouille-crine. La créature a soudain l'esprit enfiévré. Elle
est désavantagée lors des tests d'Intelligence et des jets de
sauvegarde d’'Intelligence. De plus, au combat, elle se comporte
comme si elle était sous l'effet d'un sort de confusion.

Convulsions. La créature est agitée de tremblements.

Elle est désavantagée lors des tests de Dextérité, des jets
de sauvegarde de Dextérité et des jets d’'attaque basés sur
la Dextérité.

Mort poisseuse. La créature est affligée de saignements
incontrélables. Elle est désavantagée lors des tests de
Constitution et des jets de sauvegarde de Constitution. De plus,
elle est étourdie jusqu'a la fin de son prochain tour & chaque fois
quelle subit des dégats.

CONTAMINATION
Nécromancie de niveau 6

Durée d'incantasion : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous transmettez une maladie virulente a une créature située
a portée dans votre champ de vision. La cible doit faire un

jet de sauvegarde de Constitution. Si elle échoue, elle subit
14d6 dégats nécrotiques, la moitié seulement si elle réussit.
Ces ne peuvent pas faire passer les points de vie de la cible
au-dessous de 1. Si la cible rate son jet de sauvegarde, son total
de points de vie maximum est réduit, pendant 1 heure, d'un
montant égal aux dégéts nécrotiques regus. Tout effet qui guérit
les maladies raméne le maximum de points de vie de la cible a
la normale sans avoir besoin d’attendre une heure.

CONTINGENCE
Evocation de niveau 6

Durée d’'incantation : 10 minutes

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (une statuette de vous taillée
dans l'ivoire et ornée de gemmes d'une valeur
minimum de 1 500 po)

Durée: 10 jours

Choisissez un sort de niveau 5 ou moins que vous étes en
mesure de lancer, qui posséde une durée d’incantation d’'une
action, et qui peut vous prendre pour cible. Vouslancez ce sort
(quel'on appelle le sort contingent) lors de 'incantation de la
contingence. Vous dépensez donc les emplacements des deux
sorts, mais le contingent ne fait pas effetimmédiatement. 11
s’activera lorsque certaines conditions seront remplies. Vous
devez décrire ces derniéres au moment ot vous lancez les
deux sorts. Par exemple, lors d'une contingence associée a une
respiration aquatique, vous pouvez stipuler que la respiration
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aquatique doit se déclencher quand vous vous trouvez immergé
dans 'eau ou dans un liquide similaire.

Le sort contingent prend effet dés que les circonstances sont
remplies pour la premiere fois, que vous le vouliez ou non, ce
qui met un terme a la contingence.

Le sort contingent affecte uniquement votre personne, méme
s'il peut normalement affecter d'autres créatures. Vous ne
pouvez utiliser qu'un seul sort de contingence a la fois, sivous
en lancez un second, les effets du précédent se dissipent. De
plus, la contingence prend fin si sa composante matérielle n'est
plus sur votre personne.

CONTRESORT
Abjuration de niveau 3

Durée d’'incantation : 1 réaction a utiliser quand vous voyez
une créature située dans un rayon de 18 metres autour de
vous lancer un sort

Portée : 18 metres

Composantes: S

Durée : instantanée

Vous tentez d'interrompre une créature en pleine incantation.
Si elle essayait de lancer un sort de niveau 3 ou moins,

il échoue et reste sans effet. Si le sort est de niveau 4 ou

plus, faites un test de caractéristique en utilisant votre
caractéristique d'incantation. Le DD est de 10+ niveau du
sort. Si vous réussissez, le sort de la créature échoue et

reste sans effet.

Au moment de l'incantation, vous pouvez désigner plusieurs
créatures de votre choix que le sort ignorera.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, le sort a interrompre est
automatiquement sans effet s'il est d'un niveau égal ou inférieur
a celui de 'emplacement de sort utilisé.

CONTROLE DE L'EAU
Transmutation de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 90 metres

Composantes :V, S, M (une goutte d'eau et une pincée
de poussiere)

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Jusqu'ala fin du sort, vous contrélez toute étendue d'eau
indépendante située dans la zone de votre choix, cette derniere
devant tenir dans un cube d'au maximum 30 metres d’aréte.
Quand vous lancez ce sort, vous pouvez choisir I'un des effets
suivants. A votre tour, vous pouvez utiliser une action pour
répéter l'effet ou en appliquer un nouveau.

Inondation. Vous faites monter le niveau d’'une étendue d'eau
isolée d'un maximum de 6 metres. Si la zone comprend une
rive, I'eau déborde et se répand sur la terre ferme.

Sivous avez lancé le sort sur une grande étendue d'eau,
vous créez une vague de 6 metres de haut qui traverse la zone
affectée d’'un bout a 'autre pour se briser une fois arrivée
ala fin dela zone. Tous les véhicules de taille Tres Grande
ou inférieure qui se trouvent sur le chemin de la vague sont
emportés jusqu'au bout de la zone. Tous ces véhicules ont 25%
de chances de chavirer.

Le niveau de l'eau reste plus élevé jusqu'a la fin du sort
ou jusqu'a ce que vous choisissiez un autre effet. Si l'effet
d’inondation produit une vague, elle se reforme au début de
votre prochain tour tant que vous gardez cet effet actif.

Ecarter les eaux. Vous écartez les eaux de la zone pour y créer
un passage. Il traverse toute la zone, les eaux formant une muraille
de chaque coté. Le passage demeure jusqu'a la fin du sort ou
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jusqu'a ce que vous optiez pour un effet différent. Dans ces deux
cas, I'eau remplit alors progressivement le passage, au fil du round
suivant, jusqua ce que le niveau de 'eau revienne a la normale.
Modifier Ie cours de Peau. Vous changez l'itinéraire de leau
courante qui traverse la zone et I'envoyez dans la direction de votre
choix, méme si elle doit pour cela franchir des obstacles comme
passer par-dessus un mur ou couler dans une direction improbable.
Leau suit vos instructions dans la zone affectée, mais des quelle
en sort, elle reprend un cours normal défini par le terrain qu'elle
parcourt. Leau continue de couler la o1 vous I'avez choisi jusqu'a la
fin du sort ou jusqu'a ce que vous décidiez d'un autre effet.
Tourbillon. Cet effet nécessite une étendue d'eau d'au moins
15 metres carrés pour 7,50 metres de fond et se traduit par la
formation d'un tourbillon au centre de la zone. Il se présente
sous forme d'un vortex de 1,50 metre de large a sa base
pour un maximum de 15 meétres de large au sommet et une
hauteur de 7,50 metres. Toutes les créatures et tous les objets
qui se trouvent dans I'eau et dans un rayon de 7,50 meétres
autour du tourbillon sont entrainés vers lui sur 3 métres. Une
créature peut s'éloigner a la nage si elle réussit un test de Force
(Athlétisme) contre le DD du jet de sauvegarde de votre sort.
Quand une créature entre dans le vortex pour la premiere fois
de son tour ou quelle y commence son tour, elle doit faire un jet
de sauvegarde de Force. Si elle échoue, elle regoit 2d8 dégats
contondants et se fait emporter par le vortex jusqu’a la fin du
sort. Sielle réussit son jet, elle subit seulement la moitié des
dégats et n'est pas prise dans le vortex. Une créature emportée
par le vortex peut utiliser une action pour tenter de s'en éloigner
comme décrit plus haut, mais elle est désavantagée lors de son
test de Force (Athlétisme). A chaque tour, la premiére fois qu'un
objet entre dans le vortex, il subit 2d8 dégats contondants. Ces
dégats se répetent a chaque round passé dans le vortex.

CONTROLE DU CLIMAT
Transmutation de niveau 8

Durée d’incantation : 10 minutes

Portée : personnelle (rayon de 7,5 kilometres)

Composantes : V, S, M (encens incandescent et un peu de bois
et de terre mélangés dans de l'eau)

Durée : concentration, jusqu'a 8 heures

Vous prenez le contréle de la météo dans un rayon de

7.5 kilometres autour de vous pendant toute la durée du sort.
Vous devez étre en extérieur au moment de l'incantation.

Si vous vous rendez dans un endroit d’ol1 vous ne voyez pas
directement le ciel, le sort se termine prématurément.

Aumoment de l'incantation, vous changez les conditions
météorologiques actuelles déterminées par le MD en
fonction du climat et de la saison. Vous pouvez modifier
les précipitations, la température et le vent. Il faut 1d4 x
10 minutes pour que les nouvelles conditions s'installent. Vous
pouvez ensuite les modifier 2 nouveau. Le temps retourne
progressivement a la normale une fois le sort terminé.

Quand vous modifiez les conditions météorologiques,
cherchez les conditions actuelles dans les tables suivantes :
vous pouvez les décaler d’'un cran vers le haut ou le bas. Quand
vous modifiez le vent, vous pouvez changer sa direction.

PRECIPITATIONS
Etape  Condition

1 Ciel dégagé

2 Quelques nuages

3 Ciel couvert ou brume au sol

4 Pluie, gréle ou neige

5 Pluies torrentielles, forte gréle ou blizzard



TEMPERATURE VENT

Etape Condition Etape  Condition

1 Chaleur insoutenable 1 Temps calme
2 Forte chaleur 2 Vent modéré
3 Tiede 3 Vent fort

4 Frais 4 Grand vent

5 Grand froid 5 Tempéte

6 Froid polaire

CONVOCATIONS INSTANTANEES DE DRAWMIJ
Invocation de niveau 6 (rituel)

Durée d’'incantation : 1 minute

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un saphir d'une valeur de 1 000 po)
Durée : jusqu'a dissipation

Vous touchez un objet pesant 5 kilos ou moins et dont la
dimension la plus longue est de 1,80 metre ou moins. Le

sort laisse une marque invisible sur la surface de l'objet et
inscrit le nom de l'objet sur le saphir que vous utilisez comme
composante matérielle. Chaque fois que vous lancez ce sort,
vous devez utiliser un saphir différent.

Ensuite, vous pouvez utiliser une action quand vous le
désirez pour prononcer le nom de l'objet et broyer le saphir.
L'objet apparait immédiatement dans votre main, en dépit des
distances physiques et planaires, et le sort se termine.

Si l'objet est actuellement porté ou transporté par quelqu'un
d’autre, il n’arrive pas jusqu’a vous quand vous broyez le saphir,
mais vous apprenez qui est la créature qui détient l'objet et vous
savez 4 peu pres ot1 elle se trouve 4 ce moment-la.

Dissipation de ia magie ou un effet similaire appliqué sur le
saphirmet un terme a l'effet du sort.

COQUILLE ANTIVIE
Abjuration de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (3 métres de rayon)
Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Une barriére scintillante se déploie depuis votre personne
jusqua englober une zone d'un rayon de 3 metres. Elle

se déplace avec vous, reste centrée sur vous et repousse
les créatures autres que les morts-vivants et les créatures
artificielles. Cette barriére persiste pendant toute la

durée du sort.

La barriere empéche les créatures affectées de la franchir
ou de passer un membre au travers. Une créature affectée peut
lancer des sorts ou porter des attaques a distance ou via une
arme a allonge, tout cela franchissant la barriere.

Si vous vous déplacez de telle maniére qu'une créature
affectée est contrainte de traverser la barriére, le
sort se termine.

CORDE ENCHANTEE
Transmutation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (extrait de mais en poudre et boucle de
parchemin torsadé)

Durée: 1 heure

Vous touchez une longueur de corde d'au maximum 18 metres.
L'une de ses extrémités s'éleve alors dans les airs, jusqu’a ce

que toute la corde se dresse perpendiculairement au sol. Une
entrée invisible s'ouvre a 'extrémité supérieure de la corde et
débouche sur un espace extradimensionnel qui persiste jusqu'a
la fin du sort.

On peut atteindre cet espace extradimensionnel en grimpant
jusqu'au sommet de la corde. Il peut accueillir un maximum
de huit créatures de taille Moyenne ou inférieure. On peut
ensuite tirer la corde dans l'espace extradimensionnel, afin que
personne ne la voie en dehors de I'abri.

Les attaques et les sorts ne peuvent pas traverser l'entrée
de I'espace extradimensionnel, ni depuis l'intérieur ni depuis
I'extérieur. En revanche, les créatures qui se trouvent a
l'intérieur peuvent regarder dehors grace a une fenétre de
90 centimetres sur 1,50 metre centrée sur la corde.

Tout ce qui se trouve dans l'espace extradimensionnel tombe
a lextérieur quand le sort se termine.

CORDON DE FLECHES
Transmutation de niveau 2

Durée d’'incantation: 1 action

Portée : 1,50 metre

Composantes: V, S, M (quatre fleches ou carreaux ou plus)
Durée : 8 heures

Vous fichez quatre projectiles (fleches ou carreaux) non
magiques en terre, a portée, et les imprégnez de magie afin de
protéger une zone. Jusqu'a la fin du sort, dés qu'une créature
autre que vous approche dans un rayon de 9 meétres autour
des projectiles pour la premigre fois de son tour ou finit son
tour a un tel endroit, une munition s'envole pour la frapper. La
créature doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité, sans
quoi elle subit 1d6 dégats perforants. Le projectile est ensuite
détruit. Le sort se termine s'il ne reste plus de projectiles.

Au moment de l'incantation, vous pouvez désigner plusieurs
créatures de votre choix que le sort ignorera.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, vous pouvez enchanter deux
projectiles de plus par niveau au-deladu 2¢.

COULEURS DANSANTES
Illusion de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle (cone de 4,50 metres)

Composantes : V, S, M (une poignée de poudre ou de sable,
colorée en rouge, jaune et bleu)

Durée: 1 round

Un éventail de lumiéres colorées éblouissantes jaillit de votre
main. Lancez 6d10. Le total représente le nombre de points de
vie de créatures que le sort affecte. Les créatures situées dans
un cone de 4,50 meétres, prenant votre personne comme point
d'origine, sont affectées dans l'ordre croissant de leurs points
de vie actuels (en ignorant les créatures inconscientes et les
créatures aveugles).

Chaque créature affectée, en commengant par celle qui
possede actuellement le moins de points de vie, est aveuglée
jusqua la fin du sort. Soustrayez du total obtenu le nombre de
points de vie actuel de chaque créature affectée avant de passer
a la suivante, en choisissant chaque fois celle qui possede le
moins de points de vie. Pour qu'une créature soit affectée, elle
doit posséder un nombre de points de vie actuelinférieur ou
égal au total restant.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, lancez 2d10 supplémentaires
par niveau au-dela du 1¢.
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COURONNE DU DEMENT
Enchantement de niveau 2

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 36 métres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Choisissez un humanoide situ€ a portée dans votre champ de
vision. Il doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse, sans
quoi vous le charmez pendant toute la durée du sort. Tant
que la cible est sous votre charme, une couronne tordue en
acier dentelé apparait sur sa téte et une lueur démente brille
dans sonregard.

A chacun de ses tours, avant de se déplacer, la cible doit
utiliser son action pour porter une attaque armée contre une

créature (autre qu'elle-méme) que vous choisissez mentalement.

Si vous ne choisissez pas de créature ou qu'il n’y en a pas a
portée, la cible agit normalement.

Lors de vos tours suivants, vous devez utiliser votre action
pour garder le contrdle de la cible, sinon le sort se termine.
La cible peut faire un jet de sauvegarde de Sagesse a la fin de
chacun de ses tours. Si elle réussit, le sort se termine.

CREATION
Illusion de niveau 5

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (un petit bout de matiere de méme type
que l'objet que vous voulez créer)

Durée : spéciale

Vous tirez des bribes de matiere ombreuse de I'Obscur pour
créer a portée des objets inertes en matiere végétale : du tissu,
de la corde, du bois ou des objets similaires. Ce sort permet
aussi de créer des objets minéraux comme de la pierre, du
cristal ou du métal. Lobjet créé ne doit pas étre plus grand
qu'un cube de 1,50 metre d'aréte et doit impérativement étre
d'une forme et d’'un matériau que vous avez déja vus.

La durée du sort dépend du matériau choisi pour fagconner
l'objet. S'il est fait de plusieurs matiéres, c'est la durée la plus
courte qui sapplique.

Matériau Durée
Matiére végétale 1 jour
Pierre ou cristal 12 heures
Métaux précieux 1 heure
Gemmes 10 minutes
Adamantium ou mithral 1 minute

Sivous utilisez les matériaux créés via ce sort comme
composantes matérielles pour un autre sort, ce dernier échoue.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, I'aréte du cube augmente de
1,50 meétre par niveau au-dela du 5°.

CREATION DE MORT-VIVANT
Nécromancie de niveau 6

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 3 metres

Composantes: V, S, M (un pot d’argile rempli de poussiere
tombale, un pot d’argile rempli d'eau saumétre et un onyx
noir d'une valeur de 150 po par cadavre)

Durée : instantanée
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Ce sort se lance uniquement de nuit. Choisissez jusqu'a wrois
cadavres de créatures humanoides de taille Moyenne ou Petite
situés a portée. Chacun se change en goule placée sous votre
contrdle. (Le MD dispose des statistiques de ces créatures).

A chacun de vos tours, vous pouvez utiliser une action
bonus pour contréler mentalement les créatures que vous
avez animeées avec ce sort si elles se trouvent dans un rayon
de 36 metres (si vous en contrdlez plusieurs, vous pouvez en
commander une ou plusieurs a la fois, 4 condition de donner
le méme ordre 2 toutes). Vous pouvez décider de I'action que la
créature va entreprendre et de I'endroit ot elle va se rendre lors
de son prochain tour, ou donner des consignes plus génériques,
comme de garder une salle ou un couloir. En I'absence d’'ordre
de votre part, la créature se contente de se défendre contre les
créatures hostiles. Dés qu'une créature a re¢u un ordre, elle 'y
conforme jusqu’a avoiraccomplisa tiche.

La créature reste sous votre controle pendant 24 heures,
apres quoi elle cesse d’'obéir aux ordres que vous lui avez
donnés. Pour la maintenir sous votre controle pendant
24 heures de plus, vous devez lui relancer ce sort avant que les
24 heures de controle en cours ne se soient écoulées. Cette
nouvelle utilisation du sort vous permet de réaffirmer votre
contrdle sur un maximum de trois créatures que vous avez déja
animées via ce sort au lieu d’en animer de nouvelles.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, vous pouvez animer ou
maintenir votre contrble sur quatre goules. Quand vous le
lancez a partir d'un emplacement de niveau 8, vous pouvez
animer ou maintenir votre contréle sur cing goules ou deux
blémes ou deuxnécrophages. Quand vous le lancez a partir
d'un emplacement de niveau 9, vous pouvez animer ou
maintenir votre contréle sur six goules ou trois blémes ou trois
nécrophages ou deux momies.

CREATION DE NOURRITURE ET D’EAU
Invocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes: V, S

Durée : instantanée

Vous créez 22,5 kilos de nourriture et 120 litres d’eau, soit par
terre, soit dans des récipients installés 4 portée. Cela suffit a
nourrir et abreuver un maximum de quinze humanoides ou
de cinq montures pendant 24 heures. Les vivres sont fades
mais nourrissants. Ils se gatent si personne ne les a mangés
dans les 24 heures suivant leur création. L'eau est claire et

ne croupit pas.

CREATION OU DESTRUCTION D’EAU
Transmutation de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (une goutte d'eau pour créer de 'eau ou
quelquesgrains de sable pour en détruire)

Durée : instantanée

Vous créez ou détruisez de l'eau.

Création d’eau. Vous créez jusqu'a 40 litres d'eau potable qui
apparaissent a portée, dans un récipient ouvert.

Sinon, l'eau peut tomber en pluie dans un cube de 9 metres
d’aréte a portée, éteignant toutes les flammes 4 nu dans la zone.

Destruction d’eau. Vous détruisez jusqu'a 40 litres d'eau
situés a portée dans un récipient ouvert.

Sinon, vous pouvez détruire le brouillard dans un cube de
9 metres d'aréte situé a portée.



A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, vous créez ou détruisez
40 litres d'eau de plus par niveau au-dela du 1¢ ou bien
l'aréte du cube affecté augmente de 1,50 métre par niveau
au-dela du 1.

CROISSANCE D’EPINES
Transmutation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 45 meétres

Composantes:V, S, M (sept épines acérées ou sept brindilles
taillées en pointe)

Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Dans une zone de 6 métres de rayon centrée sur un point &
portée, le sol se met a se déformer et donne naissance a un
tapis de pointes et d’épines. La zone se mue en terrain difficile
pendanttoute la durée du sort. Quand une créature entre dans
la zone ou sy déplace, elle regoit 2d4 dégéts perforants par
tranche de 1,50 métre parcouru.

La transformation du sol est camouflée, de maniére a ce que
le terrain ait I'air naturel. Une créature dans l'incapacité de voir
la zone au moment de 'incantation doit faire un test de Sagesse
(Perception) contre le DD du jet de sauvegarde de votre sort.

Si elle le réussit, elle remarque que le terrain est dangereux
avant d'y entrer.

CROISSANCE VEGETALE
Transmutation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action ou 8 heures
Portée : 45 metres

Composantes:V, S

Durée : instantanée

Ce sort décuple la vitalité des plantes d’'une zone donnée. Le
sort a deux modes d'utilisation, 'un apportant des avantages
immédiats, I'autre sur le long terme.

Si vous lancez ce sort en une action, choisissez un point a
portée. Toutes les plantes ordinaires situées dans un rayon
de 30 metres autour de ce point deviennent particuliérement
touffues et la végétation s'épaissit. Une créature qui se déplace
dans cette zone doit dépenser 1,20 metre de déplacement pour
parcourir 30 centimeétres.

Vous pouvez exclure une ou plusieurs portions, de n'importe
quelle taille, de la zone affectée par le sort.

Si vous lancez le sort sur une période de huit heures, vous
enrichissez la terre. Toute la végétation dans un rayon de
800 métres autour d'un point de votre choix situé & portée
devient luxuriante pendant un an. Elle donne deux fois plus de
nourriture que lanormale lors de la récolte.

DANSE IRRESISTIBLE D’OTTO
Enchantement de niveau 6

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes: V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Choisissez une créature située a portée dans votre champ de
vision. La cible entame une danse comique, se mettant a taper
du pied et a caracoler sur place.

Les créatures insensibles au charme sont immunisées
contre ce sort.

Une fois que la créature s'est mise a danser, elle doit
dépenser la totalité de son déplacement pour danser sans
quitter son espace. De plus, elle est désavantagée lors des

jets de sauvegarde de Dextérité et des jets d'attaque. Tant

que la cible est affectée par ce sort, les autres créatures sont
avantagées par rapport a elle lors des jets d'attaque. Une
créature en train de danser peut utiliser son action pour faire
un jet de sauvegarde de Sagesse et reprendre le controle de son
corps. Si elle réussit, le sort se termine.

DEBLOCAGE
Transmutation de niveau 2

Durée d’'incantation: 1 action
Portée : 18 meétres
Composantes : V

Durée : instantanée

Choisissez un objet situé 4 portée et dans votre champ

de vision. Ce peut étre une porte, une boite, un coffre, des
menottes, un cadenas ou un autre objet disposant d’un systéme
de fermeture ordinaire ou magique.

Une cible fermée par une serrure ordinaire, coincée ou
bloquée par une barre se déverrouille ou se débloque. Sil'objet
a plusieurs serrures, le sort en ouvre une seule.

Sivous visez une cible fermée par un verrou magique, ce
dernier est supprimé pendant 10 minutes, au cours desquelles
on peut ouvrir et fermer la cible normalement.

Quand vous lancez le sort, un cliquetis émane de l'objet et
retentit si fort qu'on I'entend dans un rayon de 90 meétres.

DEGUISEMENT
Illusion de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes:V, S

Durée : 1 heure

Vous faites en sorte que votre personne (y compris vos
vétements, votre armure, vos armes et les autres objets en votre
possession) prenne une apparence différente jusqu’a la fin du
sort ou jusqu'a ce que vous utilisiez une action pour y mettre
un terme. Vous pouvez passer pour une personne de trente
centimetres de plus ou de moins, sembler gros, maigre ou entre
les deux. Vous ne pouvez pas changer le type de votre corps,
vous devez choisir une forme possédant la méme conformation
que vous au niveau des membres. En dehors de cela, les détails
de l'illusion sont laissés a votre imagination.

Les changements qu'apporte le sort ne résistent pas a un
examen physique. Par exemple, si vous l'utilisez pour ajouter
un chapeau a votre tenue, les objets passent au travers et toute
personne qui essaie de le toucher ne sentira que de l'air, ou
des cheveux et un crane. Si vous utilisez le sort pour paraitre
plus mince qu'en réalité, la main de quelqu'un qui tente de vous
toucher se heurtera a vous alors que, visuellement, elle semble
encore dans le vide.

Pour percer votre déguisement a jour, une créature peut
dépenser une action pour vous examiner. Elle doit alors réussir
un test d'Intelligence (Investigation) contre le DD du jet de
sauvegarde du sort.

DEMI-PLAN
Invocation de niveau 8

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 18 meétres
Composantes : S

Durée: 1 heure

Vous créez une porte floue sur une surface plate et solide
située a portée dans votre champ de vision. Elle est assez large
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pour laisser passer sans mal des créatures de taille Moyenne.
Quand quelqu'un ouvre la porte, elle donne sur un demi-plan
ressemblant a une piéce vide de 9 meétres de c6té (dans toutes
les dimensions) faite de bois ou de pierre. La porte disparait
quand le sort se termine et les créatures et les objets encore
dans le demi-plan y restent piégés, car elle s'efface aussi
de leur coté.

Vous pouvez créer un nouveau demi-plan pour chaque
incantation du sort ou relier la porte 2 un demi-plan que
vous avez précédemment créé via ce sort. De plus, si vous
connaissez la nature et le contenu d’'un demi-plan qu'une autre
créature a créé grace a ce sort, vous pouvez lui relier votre
propre porte.

DEPLACER LA TERRE
Transrmutation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (une lame de fer et un petit
sac contenant un mélange de terres : de l'argile, du
terreau et du sable)

Durée : concentration, jusqu'a 2 heures

Choisissez une zone de terrain a portée d'un maximum de
12 métres de coté. Vous pouvez remodeler la terre, le sable
ou l'argile qu'elle comporte comme bon vous semble pendant
toute la durée du sort. Vous pouvez augmenter ou diminuer
l'altitude de la zone, creuser ou combler une tranchée, ériger
ou abattre un mur, ou former un pilier. I'amplitude de ces
modifications ne peut pas excéder la moitié de la dimension
la plus importante de la zone affectée. Donc, sivous modifiez
une zone de 12 meétres de c6té, vous pouvez créer un pilier de
6 meétres de haut au maximum, modifierI'altitude de la zone
de 6 metres au plus, creuser une tranchée d'un maximum de
6 metres de profondeur, etc. Il faut 10 minutes pour finaliser
ces modifications.

Au bout de chaque période de 10 minutes passées a vous
concentrer sur le sort, vous pouvez choisir une nouvelle zone de
terrain a modifier.

Comme les transformations se produisent lentement, il est
bien rare qu'une créature se retrouve piégée ou blessée a cause
des mouvements du terrain.

Ce sort est incapable de manipuler la pierre naturelle et les
constructions de pierre. La roche et les structures s'adaptent
au nouvel agencement du terrain. Si vos modifications
déstabilisent une structure, elle peut trés bien s'effondrer.

De méme, le sort n'affecte pas directement la croissance des
plantes. La terre déplacée emporte les végétaux avec elle.

DESINTEGRATION
Transmutation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes:V, S, M (de la magnétite et une pincée
de poussiére)

Durée : instantanée

Un mince rayon de lumiére verte jaillit de votre doigt pointé
vers une cible située a portée dans votre champ de vision. La
cible peut étre une créature, un objet ou une création de force
magique, comme un mur issu d'un mur de force.

Une créature visée par ce sort doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité. Si elle le rate, elle subit 10d6+40 dégats de force.
Sicesdégitsla réduisent a 0 point de vie, elle est désintégrée.

Une créature désintégrée est réduite a I'état de fine poussiére
grise, tout comme tous les objets qu'elle porte et transporte, a
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l'exception des objets magiques. Pour ressusciter une créature
ainsi désintégrée, il faut impérativement recourir 4 une
résurrection supréme ou un souhait.

Ce sort désintegre automatiquement les objets non magiques
de taille Grande ou inférieure et les créations de force magique.
Sila cible est un objet de Tres Grande taille ou plus, le sort
désintégre un cube de 3 metres d’aréte au sein de l'objet. Ce
sort reste sans effet sur les objets magiques.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, les dégits augmentent de
3d6 par niveau au-dela du 6°.

DETECTION DE LA MAGIE
Divination de niveau I (rituel)

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Pendant toute la durée du sort, vous percevez la présence de
magie dans un rayon de 9 metres. Sivous percevez ainsi une
magie, vous pouvez dépenser votre action pour discerner une
faible aura autour d’'une créature ou d’'un objet visible dans la
zone et imprégné de magie. Vous découvrez aussi a quelle école
appartient cette magie, le cas échéant.

Le sort ignore la plupart des obstacles, mais il ne peut
pas franchir 30 centimeétres de pierre, 2,5 centimétres de
métal ordinaire, une mince feuille de plomb, ni 1 metre de
bois ou de terre.

DETECTION DES PENSEES
Divination de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes: V, S, M (une piéce de cuivre)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Pendant toute la durée du sort, vous parvenez a lire les pensées
de certaines créatures. Quand vous lancez ce sort, puis en tant
qu'action a votre tour jusqu'a la fin du sort, vous pouvez focaliser
vos pensées sur une créature située dans votre champ de vision
etdans un rayon de 9 metres. Si elle dispose d’'une Intelligence
de 3 ou moins ou ne parle aucune langue, elle n'est pas affectée.

Au départ, vous découvrez les pensées de surface de la
créature, cest-a-dire ce qu'elle a a f'esprit 4 ce momentla. Par une
action, vous pouvez tourner votre attention vers les pensées d'une
autre créature ou tenter de vous enfoncer plus profondément
dans l'esprit de celle que vous sondez actuellement. Dans ce cas,
cette créature doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle
échoue, vous avez un apergu de son mode de raisonnement (le
cas échéant), de son état émotionnel ou de ce qui occupe une
place importante dans son esprit (par exemple quelque chose qui
linquiete fortement, qu'elle aime, quelle déteste...). Si elle réussit,
le sort se termine. Dans les deux cas, la cible sait que vous sondez
son esprit et, 2 moins que vous ne tourniez votre attention vers
une autre créature, votre cible peut utiliser son action a son tour
pour faire un test d'Intelligence opposé au vétre. Si elle réussit, le
sort se termine.

Les questions directement posées a l'oral a une cible
orientent naturellement le cours de ses pensées, ce sort est
donc particulierement utile lors d'un interrogatoire.

Vous pouvez aussi utiliser ce sort pour détecter la présence
de créatures intelligentes que vous ne voyez pas. Vous pouvez
chercher les pensées qui se trouvent dans un rayon de 9 metres
autour de vous au moment o1 vous lancez ce sort ou bien par
une action tandis que le sort est actif. Le sort peut franchir des



obstacles, mais il est arrété par soixante centimetres de roche,
2,5 centimetres de métal autre que le plomb ou une mince
feuille de plomb. Vous ne pouvez pas repérer les créatures
dotées d’'une Intelligence de 3 ou moins, ni celles qui ne parlent
aucune langue.

Une fois que vous avez ainsi détecté la présence d'une
créature, vous pouvez lire ses pensées pendant le reste de la
durée du sort, comme expliqué plus haut, méme si vous ne la
voyez pas, mais elle doit tout de méme se trouver a portée.

DETECTION DU MAL ET DU BIEN
Divination de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes:V,S

Durée : concentration, jusqua 10 minutes

Pendant toute la durée du sort, vous savez s'il y a une
aberration, un céleste, un élémentaire, une fée, un fiélon ou
un mort-vivant dans un rayon de 9 metres autour de vous et
vous savez précisément oli il se trouve. De méme, vous savez
si un lieu ou un objet situé dans un rayon de 9 métres a été
consacré ou profané.

Le sort ignore la plupart des obstacles, mais il ne peut
pas franchir 30 centimetres de pierre, 2,5 centimétres de
métal ordinaire, une mince feuille de plomb, ni 1 meétre de
bois ou de terre.

DETECTION DU POISON ET DES MALADIES
Divination de niveau 1 (rituel)

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes: V, S, M (un brin dif)
Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Pendant toute la durée du sort, vous percevez la présence de
poisons, de créatures venimeuses et de maladies dans un rayon
de 9 metres autour de vous. Vous déterminez également leur
emplacement et identifiez a chaque fois le type de poison, de
créature ou de maladie concerné.

Le sort ignore la plupart des obstacles, mais il ne peut
pas franchir 30 centimetres de pierre, 2,5 centimétres de
métal ordinaire, une mince feuille de plomb, ni 1 metre de
bois ou de terre.

DISQUE FLOTTANT DE TENSER
Invocation de niveau 1 (rituel)

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes:V, S, M (une goutte de mercure)
Durée: 1 heure

Ce sort crée un plan de force circulaire horizontal d'un meétre
de diametre pour 2,5 centimetres d'épaisseur. Il flotte & un
metre du sol dans un espace inoccupé de votre choix situé

a portée et dans votre champ de vision. Le disque persiste
pendant toute la durée du sort et peut accueillir jusqua

250 kilos. Si on pose plus de poids dessus, le sort se termine et
tout ce qui se trouvait sur le disque tombe a terre.

Le disque reste immobile tant que vous vous tenez dans
un rayon de 6 metres. Sivous vous en éloignez plus que cela,
il vous suit de maniere a rester dans les 6 metres autour de
vous. Il peut se déplacer sur un terrain irrégulier, monter ou
descendre des escaliers, des pentes, etc. Maisil ne peutpas
franchir une différence de niveau de trois meétres ou plus.

Par exemple, il ne peut pas passer au-dessus d’'une fosse de
3 metres de profondeur nila quitter s'il a été formé au fond.

Si vous vous éloignez a plus de 30 métres du disque
(typiquement parce qu'il ne peut pas contourner un obstacle
pour vous suivre), le sort se termine.

DiISSIPATION DE LA MAGIE
Abjuration de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 36 metres
Composantes: V,S

Durée: instantanée

Choisissez une créature, un objet ou un effet magique a portée.
Tout sort de niveau 3 ou inférieur qui 'affecte se termine.
Si la cible est affectée par un sort de niveau 4 ou plus, faites
un test de caractéristique en utilisant votre caractéristique
d'incantation. Le DD est de 10 + niveau du sort. Ce dernier se
termine si vous réussissez votre test.

A plus haut nivean. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 4 ou plus, vous mettez
automatiquement un terme a un sort affectant la cible
quand le niveau de ce sort est égal ou inférieur au niveau de
I'emplacement de sort que vous utilisez.

DiSSIPATION DU MAL ET DU BIEN
Abjuration de niveau 5

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (eau bénite ou poudre d’argent et de fer)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Une énergie scintillante vous entoure et vous protege contre
les fées, les morts-vivants et les créatures originaires d'au-dela
du plan matériel. Pendant toute la durée du sort, les célestes,
les élémentaires, les fées, les fiélons et les morts-vivants sont
désavantagés lors de leurs jets d’attaque contre vous.

Vous pouvez terminer le sort plus tot en utilisant l'une des
fonctions spéciales suivantes.

Annulation d’enchantement. Vous utilisez votre action pour
toucher une créature a votre portée qui se trouve charmée,
terrorisée ou possédée par un céleste, un élémentaire, une
fée, un fiélon ou un mort-vivant. Cette créature n'est alors plus
charmée, terrorisée ou possédée par ces créatures.

Renvoi. Vous utilisez votre action pour faire une attaque de
sort au corps a corps contre un céleste, un élémentaire, une fée,
un fiélon ou un mort-vivant situé a une distance inférieure ou
égale a votre allonge. Sivous touchez la créature, vous tentez
de la renvoyer sur son plan natal. Elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Charisme ou retourner sur son plan natal (si elle
ne s'y trouve pas déja). Si un mort-vivant ne se trouve pas sur
son plan natal, il est renvoyé dans I'Obscur tandis qu'une fée
seraexpulsée dans la Féerie sauvage.

DiviNATION
Divination de niveau 4 (rituel)

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (de l'encens et une offrande sacrificielle
adaptée a votre religion, 'ensemble valant au moins 25 po, et
que le sort consume)

Durée :instantanée

Grace a votre magie et 4 une offrande, vous entrez en contact
avec un dieu ou I'un de ses serviteurs. Vous lui posez une
unique question a propos d'un objectif, d'un événement ou
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d’une activité qui doit se dérouler dans les sept jours a venir. Le
MD vous donne une réponse sincere, pouvant étre une courte
phrase, des vers cryptiques ou un présage.

Le sort ne tient pas compte d'une éventuelle modification
des circonstances susceptible de bouleverser l'issue des
événements, comme l'incantation de sorts supplémentaires ou
la perte ou l'arrivée d'un compagnon.

Sivous lancez ce sort a deux reprises ou plus avant un
long repos, ily a 25% de chances parincantation en susde la
premiére que vous obteniez une prémonition aléatoire au lieu
d’'une prémonition fiable. C'est au MD de faire ce jet en secret.

DoI1GT DE MORT
Nécromancie de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous envoyez de 'énergie négative dans le corps d’'une créature
située a portée dans votre champ de vision, ce qui lui inflige des
douleurs déchirantes. La cible doit faire un jet de sauvegarde
de Constitution. Si elle échoue, elle subit 7d8+30 dégats
nécrotiques, la moitié seulement si elle réussit.

Si ce sort achéve un humanoide, ce dernier se releve au
début de votre prochain tour sous forme de zombi 4 jamais
sous votre contrdle. Il suit vos ordres verbaux au mieux de
ses capacités.

DOMINER UN HUMANOIDE
Enchantement de niveau 5

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 18 métres
Composantes:V,S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous tentez d’envofiter un humanoide situé a portée et dans
votre champ de vision. Il doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse, sans quoi vous le charmez pendanttoute ladurée du
sort. Il est avantagé lors du jet de sauvegarde si vous ou des
créatures amicales envers vous étes en train de le combattre.

Tant que 'humanoide est charmé, vous entretenez un lien
télépathique avec lui qui persiste tant que vous vous trouvez
sur le méme plan d'existence. Vous pouvez utiliser ce lien
télépathique pour donner des ordres a cette créature tant que
vous étes conscient (ce qui ne vous demande pas d’action). Elle
fait de son mieux pour vous obéir. Vous pouvez lui donner un
ordre simple et générique, comme « attaque cette créature »,
«cours jusque la-bas » ou « va chercher cetobjet ». Sielle
ne regoit pas de nouvelles instructions de votre part une
fois l'ordre exécuté, elle se contente de se défendre et de se
préserver au mieux.

Vous pouvez utiliser votre action pour prendre le controle
total de votre cible et la diriger de fagon précise. Jusqu'a la fin
de votre prochain tour, elle exécute seulement les actions que
vous choisissez et ne fait rien que vous ne lui ayez autorisé.
Pendant cette période, vous pouvez aussi lui faire exécuter une
réaction, mais pour cela, vous devez également dépenser votre
propre réaction.

Chagque fois que la cible subit des dégéts, elle a droita un
nouveau jet de sauvegarde de Sagesse contre le sort. Siellele
réussit, le sort prend fin.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6, la durée devient « concentration,
jusqu'a 10 minutes ». Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7, la durée devient « concentration,
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jusqu'a 1 heure ». Si vous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 8 ou plus, la durée devient
«concentration, jusqu’a 8 heures ».

DOMINER UN MONSTRE
Enchantement de niveau 8

Durée d'incantation: 1 action
Portée : 18 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqua 1 heure

Vous tentez d'envoiiter une créature située 4 portée dans votre
champ de vision. Elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse, sans quoi vous la charmez pendant toute la durée du
sort. Elle est avantagée lors du jet de sauvegarde si vous ou des
créatures amicales envers vous étes en train de la combattre.

Tant que la créature est charmée, vous entretenez un lien
télépathique avec elle qui persiste tant que vous vous trouvez
sur le méme plan d’existence. Vous pouvez utiliser ce lien
télépathique pour donner des ordres a cette créature tant que
vous étes conscient (ce qui ne vous demande pas d’action). Elle
fait de son mieux pour vous obéir. Vous pouvez lui donner un
ordre simple et générique, comme « attaque cette créature »,

« cours jusque la-bas » ou « va chercher cet objet ». Si elle
ne regoit pas de nouvelles instructions de votre part une
fois l'ordre exécuté, elle se contente de se défendre et de se
préserver au mieux.

Vous pouvez utiliser votre action pour prendre le contréle
total de votre cible et 1a diriger de fagon précise. Jusqu'a la fin
de votre prochain tour, elle exécute seulement les actions que
vous choisissez et ne fait rien que vous ne lui ayez autorisé.
Pendant cette période, vous pouvez aussi lui faire exécuter une
réaction, mais pour cela, vous devez également dépenser votre
propre réaction.

Chaque fois que la cible subit des dégits, elle a droit a un
nouveau jet de sauvegarde de Sagesse contre le sort. Si elle le
réussit, le sort prend fin.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 9, la durée devient « concentration,
jusqu'a 8 heures ».

DOMINER UNE BETE
Enchantement de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous tentez d'envoiiter une béte située a portée dans votre
champ de vision. Elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse, sans quoi vous la charmez pendant toute la durée du
sort. Elle est avantagée lors du jet de sauvegarde si vous ou des
créatures amicales envers vous étes en train de la combattre.
Tant que la béte est charmée, vous entretenez un lien
télépathique avec elle, qui persiste tant que vous vous trouvez
sur le méme plan d'existence. Vous pouvez utiliser ce lien
télépathique pour donner des ordres a cette créature tant que
vous étes conscient (ce qui ne vous demande pas d'action). Elle
fait de son mieux pour vous obéir. Vous pouvez lui donner un
ordre simple et générique, comme « attaque cette créature »,
« cours jusque 1a-bas » ou « vachercher cet objet » Sielle
ne regoit pas de nouvelles instructions de votre part une
fois I'ordre exécuté, elle se contente de se défendre et de se
préserver au mieux.
Vous pouvez utiliser votre action pour prendre le controle
total de votre cible et la diriger de fagon précise. Jusqu'a la fin



de votre prochain tour, elle exécute seulement les actions que
vous choisissez et ne fait rien que vous ne lui ayez autoris€.
Pendant cette période, vous pouvez aussi lui faire exécuter une
réaction, mais pour cela, vous devez également dépenser votre
propre réaction.

Chaque fois que la cible subit des dégits, elle a droit a un
nouveau jet de sauvegarde de Sagesse contre le sort. Sielle le
réussit, le sort prend fin.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 5, ladurée devient « concentration,
jusqu’a 10 minutes ». Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6, la durée devient « concentration,
jusqua 1 heure ». Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7, la durée devient « concentration,
jusqua 8 heures ».

Doux rREPOS
Nécromancie de niveau 2 (rituel)

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (une pincée de sel et une piece de cuivre
a poser sur chaque ceil du cadavre et qui doivent rester en
place pendanttoute la durée du sort)

Durée : 10 jours

Vous touchez un cadavre ou assimilé. Pendant toute la durée du
sort, la cible est protégée contre la décomposition et ne peut pas
se transformer en mort-vivant.

Le sort rallonge aussi la période pendant laquelle on
peut rappeler la cible d'entre les morts, car les jours passés
sous l'influence de ce sort ne sont pas décomptés de la
période pendant laquelle on peut utiliser des sorts comme
relever les morts.

DRUIDISME
Transmutation, tour de magie

Durée d’'incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous créez 'un des effets suivants a portée apreés quelques
murmures adressés aux esprits de la nature.

Vous créez un effet sensoriel minuscule et inoffensif qui
annonce le temps qu'il fera la ot vous vous trouvez pendant
les 24 heures a venir. Cet effet peut prendre la forme d'un orbe
doré si le temps varester dégagé, d’'un nuage s'il va pleuvoir, de
flocons s’il va neiger, etc. Leffet persiste pendant 1 round.

Vous faites instantanément éclore une fleur ou un bourgeon
ou germer une graine.

Vous créez un effet sensoriel instantané inoffensif, comme
des feuilles qui tombent, un coup de vent, le bruit que ferait un
petit animal ou une légere odeur de moufette. Leffet doit étre
contenu dans un cube d’au maximum 1,50 meétre d’aréte.

Vous allumez ou éteignez instantanément une chandelle, une
torche ou un petit feu de camp.

DUEL FORCE
Enchantementde niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : 9 metres

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous poussez une créature a vous affronter en duel. Une
créature située a portée dans votre champ de vision doit faire

un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle le rate, vous 'obnubilez
et elle ne peut résister a votre injonction divine. Pendant toute
la durée du sort, elle est désavantagée lors des jets d’attaque
effectués contre toute créature autre que vous et doit faire un jet
de sauvegarde de Sagesse chaque fois qu'elle tente de séloigner
aplus de 9 metres de vous. Si elle réussit ce jet de sauvegarde,
le sort ne géne pas ses mouvements pour ce tour.

Le sort se termine si vous attaquez une créature autre que
celle visée par ce sort, si vous lancez un sort sur une créature
hostile autre qu'elle, si une créature amicale envers vous la
blesse ou lui lance un sort néfaste ou sivous terminez votre
tour a plus de 9 metres d’elle.

ECLAIR
Evocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (ligne de 30 métres)

Composantes : V, S, M (un peu de fourrure et une baguette en
ambre, en cristal ou en verre)

Durée : instantanée

Un éclair formant une ligne de 30 meétres de long pour
1,50 metre de large jaillit de votre personne et file dans la
direction de votre choix. Chaque créature située sur la ligne
doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Celles qui échouent
subissent 8d6 dégats de foudre, les autres la moiti€ seulement.
La foudre embrase les objets inflammables de la zone qui ne
sont ni portés ni transportés par une créature.
A plus haut niveas. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les dégats augmentent de
1d6 par niveau au-dela du 3¢.

ECLAT DU SOLEIL
Evocation de niveau 8

Durée d’'incantation : 1 action

Portée: 45 meétres

Composantes : V, S, M (du feu et un éclat d'héliotrope)
Durée : instantanée

Lachaudelumiére du soleil illumine une zone de 18 metres
de rayon centrée sur un point de votre choix situé a portée.
Chaque créature présente dans cette lumiére doit faire un jet
de sauvegarde de Constitution. Celles qui échouent subissent
12d6 dégats radiants et sont aveuglées pendant 1 minute. Les
autres subissent seulement la moitié des dégats et ne sont
pas aveuglées par le sort. Les vases et les morts-vivants sont
désavantagés lors de ce jet de sauvegarde.

Une créature aveuglée par le sort fait un autre jet de
Constitution a la fin de chacun de ses tours. Dés qu'elle réussit,
sa cécité disparait.

Ce sort dissipe toutes les ténébres présentes dans la zone qui
sont issues d'un sort.

EMBRUNS PRISMATIQUES
FEvocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action

Portée: personnelle (cone de 18 metres)
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Huit rayons de lumiére multicolores jaillissent de votre main.
Chacun a une couleur différente et posséde des pouvoirs et
objectifs distincts. Chaque créature présente dans un cone de
18 metres doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Lancez
1d8 par cible pour savoir quelle couleur l'affecte.
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1. Rouge. La cible subit 10d6 dégéts de feu si elle rate son jet
de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit.

2. Orange. La cible subit 10d6 dégits d’acide si elle rate son
jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit.

3. Jaune. La cible subit 10d6 dégéts de foudre si elle rate son
jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit.

4. Vert. La cible subit 10d6 dégits de poison si elle rate son
jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit.

5. Bleu. La cible subit 10d6 dégats de froid si elle rate son jet
de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit.

6. Indigo. Si la cible rate son jet de sauvegarde, elle est
entravée et doit alors faire un jet de sauvegarde de Constitution
alafin de chacun de ses tours. Si elle en réussit trois, le sort
se termine, si elle en rate trois, elle se change définitivement
en pierre et elle est en proie a I'état pétrifié. Les succes et les
échecs n'ont pas a étre consécutifs : tenez le compte dans
chaque catégorie jusqu'a ce que l'une delles arrive a trois.

7. Violet. La cible est aveugle si elle rate son jet de
sauvegarde. Elle doit alors faire un jet de sauvegarde de
Sagesse au début de votre prochain tour. Si elle le réussit, elle
recouvre la vue ; si elle le rate, elle est emportée sur un autre
plan d'existence choisi par le MD et recouvre aussila vue. (En
général, une créature qui ne Se trouve pas sur son propre plan
d’existence est bannie la-bas tandis que les autres créatures
sont envoyées sur le plan astral ou éthéré).

8. Spécial. Deux rayons viennent frapper la cible. Relancez
deux fois le dé en le relangant chaque fois que vous sortez un 8.

EMPRISONNEMENT
Abjuration de niveau 9

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (un portrait sur un vélin ou une
statuette sculptée a l'effigie de la cible et une composante
spéciale qui varie en fonction de laversion du sort choisie et
vaut au moins 500 po par dé de vie de la cible)

Durée : jusqu'a dissipation

Vous créez des entraves magiques pour immobiliser une

créature située a portée dans votre champ de vision. La cible

doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse ou se retrouver

emprisonnée par le sort. Si elle réussit, elle estimmunisée

contre ce sort si vous le lancez de nouveau. Tant que la créature

est affectée par le sort, elle n'a pas besoin de respirer, de

manger, ni de boire et ne vieillit plus. Les sorts de divination ne

parviennent plus a lalocaliserni a la percevoir.

Vous devez opter pour I'une des formes d'emprisonnement
suivantes quand vous lancez le sort.

Enseveli. La cible est ensevelie dans les profondeurs de la
terre, dans une spheére de force magique tout juste assez grande
pour la contenir. Rien ne peut traverser cette sphére et les
créatures ne peuvent pas recourir au voyage planaire pour y
entrer ou en sortir.

La composante spéciale de cette version du sort est un petit
orbe en mithral.

Enchainé. La cible est retenue par de lourdes chaines
fermement ancrées au sol. Elle est entravée jusqu’a ce que le
sort se termine et, jusque-13, elle ne peut pas se déplacer ni étre
déplacée, par quelque moyen que ce soit.

La composante spéciale de cette version du sort est une fine
chaine faite de métal précieux.

Prison isol€e. Le sort transporte la cible dans un minuscule
demi-plan protégé contre la téléportation et les voyages
planaires. Ce demi-plan peut étre un labyrinthe, une cage, une
tour ou une structure confinée similaire de votre choix.
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La composante spéciale de cette version du sort est une
représentation miniature de la prison, faite de jade.

Confinement minimal. La cible rétrécit jusqu’a ne plus
faire que 2,5 centimetres de haut et se retrouve emprisonnée
dans une gemme ou un objet similaire. La lumiére traverse la
gemme normalement (ce qui permet 4 la cible de voir I'extérieur
et aux autres créatures de regarder dedans) mais rien d’autre
ne peut traverser sa paroi, pas méme les méthodes de
téléportation ni les voyages planaires. Il est impossible de tailler
la gemme ou de la briser tant que le sort fait effet.

La composante spéciale de cette version du sort est
une grande gemme transparente comme un corindon, un
diamant ou un rubis.

Sommeil. La cible s'endort et il estimpossible de la réveiller.
La composante spéciale de cette version du sort est un bouquet
d’herbes soporifiques trés rares.

Mett#re fin au sort. Lors de l'incantation et quelle que soit la
version du sort, vous pouvez préciser une condition spéciale qui
met fin au sort et libére la cible. Cette condition peut étre aussi
spécifique ou aussi élaborée que vous le désirez, mais le MD
doit confirmer que cette condition est réalisable et a une chance
d’étre remplie. Elle peut se baser sur le nom de la créature,
son identit€ ou sa divinit€, mais sinon elle doit reposer sur des
actions ou des qualités observables et non sur des éléments
intangibles comme le niveau, la classe ou les points de vie.

Dissipation de Ia magie peut mettre fin au sort 4 condition
d’étre lancée depuis un emplacement de sort de niveau 9 en
visant la prison ou la composante matérielle spéciale utilisée
pour lancer le sort.

Vous pouvez utiliser une composante spéciale pour créer
une prison a la fois seulement. Si vous relancez ce sort
en utilisant la méme composante, la cible de la premiere
incantation est libérée sur-le-champ.

ENCHEVETREMENT
Invocation de niveau 1

Durée d'incantasion : 1 action

Portée : 27 metres

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Des herbes et des lianes entremélées jaillissent du sol dans un
carré de 6 metres de c6té centré sur un point a portée. Pendant
toute la durée du sort, les végétaux transforment la zone en
terrain difficile.

Une créature qui se trouve dans la zone affectée lorsque
vous lancez le sort doit réussir un jet de sauvegarde de Force,
sans quoi elle reste entravée dans les plantes jusqu'a ce que le
sort se termine. Une créature entravée peut utiliser une action
pour faire un test de Force contre le DD du sort. Si elle réussit,
elle se libere.

Quand le sort se termine, les plantes invoquées se flétrissent.

ENTRAVE PLANAIRE
Abjuration de niveau 5

Durée d’incantation : 1 heure

Portée : 18 métres

Composantes: V, S, M (un bijou d'une valeur minimale de
1 000 po, que le sort consume)

Durée : 24 heures

Gréce a ce sort, vous vous attachez de force les services d'un
céleste, d'un élémentaire, d'une fée ou d’'un fiélon. La créature
doit se trouver a portée pendant toute la durée du sort. (En
général, elle est d’'abord invoquée au centre d'un cercle magique
inversé o1 elle reste piégée le temps de 'incantation.) La



cible doit faire un jet de sauvegarde de Charisme 2 la fin de
I'incantation. Si elle échoue, elle est contrainte de vous servir
pendant toute la durée du sort. Si elle a été invoquée ou créée
via un autre sort, la durée de ce dernier se prolonge jusqu’a
égaler celle de l'entrave planaire.

La créature liée doit suivre vos instructions au mieux de ses
capacités. Vous pouvez lui demander de vous accompagner
lors d'une aventure, de protéger un lieu ou de transmettre un
message. La créature obéit a vos instructions a la lettre, mais
si elle est hostile envers vous, elle peut tout a fait interpréter
vos paroles de maniére a satisfaire ses propres objectifs. Si
la créature a exécuté vos instructions avant la fin dusort, elle
revient vers vous pour vous en informer si elle se trouve sur le
méme plan d'existence que vous. Sivous étes sur un autre plan,
elle se rend 1a ot vous l'avez li€e et y reste jusqu’a la fin du sort.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau supérieur, la durée augmente : 10 jours
au niveau 6, 30 au niveau 7, 180 au niveau 8 et un an et un
jour au niveau 9.

ENVOI DE MESSAGE
Evocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : illimitée

Composantes: V, S, M (un petit bout de fil de cuivre)
Durée: 1 round

Vous envoyez un court message d’au maximum 25 mots &
une créature qui vous est familiére. Elle entend le message
dans son esprit, sait que c’est vous qui le lui avez envoyé si
elle vous connait, et peut vous répondre immédiatement
de la méme maniére. Le sort permet aux créatures dotées
d’une Intelligence minimale de 1 de comprendre le sens de
votre message.

Vous pouvez envoyer votre message a n'importe quelle
distance et méme sur un autre plan d’existence, mais silacible
est sur un autre plan, il y a 5% de chances que le message
n'arrive pas a destination.

ENVOUTEMENT
Enchantement de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 18 métres
Composantes :V, S

Durée : 1 minute

Vous entonnez une suite de paroles envofitantes qui obligent
les créatures de votre choix qui vous entendent et sont

situées a portée et dans votre champ de vision a faire un jet

de sauvegarde de Sagesse. Une créature qui ne peut pas étre
charmée réussit automatiquement ce jet de sauvegarde. Sivous
ou vos compagnons vous battez contre une de ces créatures,
elle est avantagée lors du jet de sauvegarde. Sila créature

rate son jet, elle est désavantagée lors des tests de Sagesse
(Perception) destinés a percevoir une créature autre que vous
jusqu’a ce que le sort se termine ou jusqu'a ce qu'elle ne puisse
plus vous entendre. Le sort se termine si vous étes neutralisé
ou dans l'incapacité de parler.

EPARGNER LES MOURANTS
Nécromancie, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous touchez une créature vivante a 0 point de vie, ce qui la
stabilise. Ce sort n'a aucun effet sur les morts-vivants et les
créatures artificielles.

EPEE DE MORDENKAINEN
Evocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (une épée en platine miniature
avec le pommeau et la poignée en cuivre et zinc, d'une
valeur de 250 po)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous créez un plan de force en forme d'épée qui plane a portée
et persiste pendant toute la durée du sort.

Des que 'épée apparait, vous faites une attaque de sort au
corps a corps contre une cible de votre choix située dans un
rayon de 1,50 meétre autour de I'épée. SiI'épée touche, la cible
subit 3d10 dégats de force. Tant que le sort n'est pas terminé,
vous pouvez dépenser une action bonus a chacun de vos tours
pour déplacer I'épée d'un maximum de 6 métres afin de la
conduire a un endroit situé dans votre champ de vision, puis
répéter l'attaque contre la méme cible ou une autre.

ESPRIT FAIBLE
Enchantement de niveau 8

Durée d’incantation: 1 action

Portée : 45 metres

Composantes : V, S, M (une poignée de sphéres en argile, en
cristal, en verre ou minérales)

Durée : instantanée

Vous vous attaquez a 'esprit d’'une créature située 4 portée dans
votre champ de vision en essayant de briser sonintellectet sa
personnalité. La cible subit 4d6 dégats psychiques et doit faire
un jet de sauvegarde d’Intelligence.

Sila cible rate son jet, son Intelligence et son Charisme
tombent a 1. Elle ne peut plus lancer de sorts, activer d’'objet
magique, comprendre une langue, ni communiquer de
maniere intelligible. En revanche, elle est toujours capable de
reconnaitre ses amis, de les suivre et méme de les protéger.

La créature peut refaire un jet de sauvegarde tous les
30 jours. Le sort se termine des quelle réussit.

On peut mettre un terme a ce sort avec restauration
supérieure, $u€rison ou souhait.

ESPRIT IMPENETRABLE
Abjuration de niveau 8

Durée d’incantation: 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : 24 heures

Vous touchez une créature consentante et, jusqu’a la fin du
sort, vous I'immunisez contre les dégats psychiques, les effets
percevant les émotions ou révélant les pensées, les sorts de
divination et I'état charmé. Ce sort déjoue méme les souhaits et
les sorts et effets de méme puissance qui cherchent a affecter
l'esprit de la cible ou & obtenir des informations sur elle.
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ESPRITS GARDIENS
Invocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (4,50 métres de rayon)
Composantes: V, S M (un symbole sacré)
Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous appelez des esprits qui vous protegent. Ils voletent autour
de vous dans un rayon de 4,50 metres pendant toute la durée
du sort. Si vous étes Bon ou Neutre, ils ont une apparence
angélique ou féerique (a vous de choisir). Sivous étes Mauvais,
ils ont une apparence fiélone.

Quand vous lancez le sort, vous pouvez désigner autant de
créatures que vous le voulez afin quiil ne les affecte pas. Une
créature affectée voit sa vitesse réduite de moitié dans la zone
et, quand elle y entre pour la premiere fois de son tour ou quand
elle y commence son tour, elle doit faire un jet de sauvegarde
de Sagesse. Si elle échoue, elle subit 3d8 dégats radiants (si
vous étes Bon ou Neutre) ou 3d8 dégats nécrotiques (si vous
é&tes Mauvais). Si elle réussit son jet de sauvegarde, elle subit
seulement la moitié de ces dégats.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les dégats augmentent de
1d8 par niveau au-dela du 3¢.

ETRANGETE
Illusion de niveau 9

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 36 métres
Composantes:V,S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous puisez dans les peurs les plus profondes d'un groupe de
créatures et créez des étres illusoires dans leur esprit, quelles
sont les seules a voir. Chaque créature située dans une sphere
de 9 metres de rayon centrée sur un point de votre choix situé
a portée doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Celles
qui ratent leur jet sont terrorisées pendant toute la durée. Les
illusions se basent sur les peurs enfouies en chaque cible et
transforment leurs pires cauchemars en menace implacable.
Ala fin de chacun de ses tours, une créature terrorisée
doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle échoue,
elle subit 4d10 dégéts psychiques; si elle réussit, le sort se
termine pour elle.

EvVEIL
Transmutation de niveau 5

Durée d’incantation : 8 heures

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une agate d'une valeur minimale de
1 GO0 po, que le sort consomme)

Durée : instantanée

Une fois que vous avez passé la durée de l'incantation a tracer
des sentiers magiques dans une pierre précieuse, vous touchez
un animal ou une plante de taille Tres Grande ou inférieure
qui doivent étre dépourvus de toute valeur d'Intelligence ou
posséder une Intelligence de 3 ou moins. La cible regoit alors
une Intelligence de 10 et la possibilité de parler un langage
de votre connaissance. Si la cible est une plante, elle peut se
déplacer al'aide de ses branches, de ses racines, de ses lianes,
de ses vrilles ou autre et gagne des sens similaires a ceux d'un
humain. C'estau MD de choisir les statistiques appropriées a
la plante éveillée, en lui appliquant par exemple le profil d'un
buisson ou d’un arbre éveillé.

Labéte ou la plante éveillée est sous votre charme pendant
30 jours ou jusqu'a ce que vous ou 'un de vos compagnons la



blessiez. Une fois que l'effet de charme se termine, la créature
éveillée décide seule si elle reste amicale envers vous, selon la
fagon dontvousl'avez traitée lorsqu'elle était charmée.

EXPLOSION OCCULTE
Evocation, tour de magie

Durée d’'incantation: 1 action
Portée : 36 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Un éclair d'énergie crépitante file vers une créature a portée.
Faites un jet d'attaque de sort a distance contre la cible. Si vous
réussissez, elle subit 1d10 dégats de force.

Le sort crée des rayons supplémentaires quand vous
atteignez certains niveaux ; il lance deux rayons au niveau 5,
trois au niveau 11 et quatre au niveau 17. Vous pouvez diriger
tous les rayons sur une méme cible ou les répartir entre
plusieurs. Faites un jet d'attaque distinct pour chaque rayon.

FABRICATION
Transmutation de niveau 4

Durée d’incantation : 10 minutes
Portée : 36 metres
Composantes:V,S

Durée : instantanée

Vous convertissez des matériaux bruts en produits finis faits de
la méme matiére. Par exemple, vous pouvez fabriquer un pont
de bois a partir de souches d’arbres, une corde a base d'un tas
de chanvre, et des habits a partir de lin ou de laine.

Choisissez des matériaux bruts situés a portée et dans
votre champ de vision. Vous pouvez fabriquer un objet de taille
Grande ou inférieure (contenu dans un cube de 3 métres de
c6té ou dans huit cubes reliés de 1,50 metre de c6té) a condition
d’avoir assez de matiere premiére. Toutefois, sivous travaillez
avec du métal, de la pierre ou une autre substance minérale,
T'objet fabriqué ne doit pas dépasser la taille Moyenne (donc
tenir dans un cube de 1,50 métre de c6té). La qualité de 'objet
fabriqué dépend de celle des matiéres premiéres.

Il est impossible de créer ou de transmuter des créatures ou
des objets magiques a I'aide de ce sort. Vous ne pouvez pas non
plusy recourir pour fabriquer des objets demandant un haut
degré d'expertise, comme des bijoux, des armes, du verre ou
une armure, 2 moins que vous ne soyez formé a l'utilisation des
outils d’artisanat nécessaires a I'€laboration de tels objets.

FA(;ONNAGE DE LA PIERRE
Transmutation de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (argile molle, a fagonner pour lui donner
approximativement la forme de l'objet de pierre désiré)

Durée : instantanée

Vous touchez un objet de pierre de taille Moyenne ou inférieure
ou une section de pierre d'un maximum de 1,50 metre dans
toutes les dimensions et lui donnez la forme que vous désirez.
Vous pouvez, par exemple, fagonner un gros caillou de maniére
a en faire une arme, une idole ou un coffre, ou bien creuser un
étroit passage dans un mur, a condition que ce dernier ne fasse
pas plus de 1,50 metre d'épaisseur. Vous pouvez fagonner une
porte de pierre ou son chambranle pour la sceller. Lobjet créé
peut avoir au maximum deux charniéres et un loquet, mais il
est impossible de créer des mécanismes plus complexes.

FAVEUR DIVINE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vos prieres vous impreégnent d'une aura radieuse. Jusqu'a la fin
du sort, les attaques que vous portez avec une arme infligent
1d4 dégats radiants supplémentaires en cas de coup au but.

FEINDRE LA MORT
Nécromancie de niveau 3 (rituel)

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une pincée de poussiére tombale)
Durée : 1 heure

Vous touchez une créature consentante et la plongez dans un
état cataleptique si profond qu'elle semble morte.

Pendant toute la durée du sort ou jusqu’a ce que vous
utilisiez une action pour toucher la cible et révoquer le sort,
la cible parait morte, méme suite 4 un examen externe ou
apres utilisaion d'un sort visant a déterminer son statut.

Elle est aveuglée et neutralisée et sa vitesse passe a 0. Elle
est résistante a tous les types de dégats hormis les dégats
psychiques. Si elle est empoisonnée ou malade au moment
ot vous lancez le sort ou si elle le devient pendant la durée du
sort, la maladie ou le poison n’a aucun effet tant que ce sort
n'est pas terminé.

FESTIN DES HEROS
Invocation de niveau 6

Durée d’incantation : 10 minutes

Portée : 9 meétres

Composantes : V, S, M (un bol incrusté de gemmes d’une
valeur minimale de 1 000 po, que le sort consume)

Durée : instantanée

Vous matérialisez un grand festin, comprenant des boissons et
des mets de grande qualité. Il faut une heure pour terminer le
festin qui disparait au bout de cetie durée. Ses effets bénéfiques
se manifestent uniquement une fois cette heure écoulée.
Douze créatures au maximum peuvent vous accompagner
lors de ce repas.

Une créature qui participe au festin bénéficie de plusieurs
avantages. Elle est guérie de toutes les maladies et de tous les
poisons quil'affectaient, elle estimmunisée contre le poison
et 'état terrorisé, et elle est avantagée lors de tous ses jets
de sauvegarde de Sagesse. Son maximum de points de vie
augmente de 2d10 et elle gagne le méme nombre de points de
vie. Ces avantages persistent pendant 24 heures.

FLAMME ETERNELLE
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (poussiére de rubis d'une valeur de
50 po, que le sort consume)

Durée : jusqu’a dissipation

Une flamme 4 la luminosité égale a celle d’'une torche embrase
soudain l'objet que vous touchez. Leffet du sort ressemble 2
une flamme ordinaire, mais ne dégage pas de chaleur et ne
consomme pas d’'oxygene. On peut couvrir ou cacher la lamme
éternelle, mais pas l'étouffer ni 'éteindre avec de l'eau.
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FLAMME SAGREE
Evoca tion, tour de magie

Durée d’'incantasion : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Un flamboiement digne d'une flamme s'abat sur une créature
située a portée dans votre champ de vision. La cible doit réussir
un jet de Dextérité ou subir 1d8 dégats radiants. Méme si elle
se trouve derriére un abri, la cible n'est pas avantagée lors du jet
de sauvegarde.

Les dégats du sort augmentent de 1d8 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d8), le niveau 11 (3d8) et le niveau 17 (4d8).

FLEAU
Enchantement de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes:V, S, M (une goutte de sang)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Troiscréatures de votre choix au maximum, toutés situées a
portée et dans votre champ de vision, sont contraintes de faire
un jet de sauvegarde de Charisme. Dés qu'une cible qui a raté
ce jet effectue un jet d'attaque ou de sauvegarde alors que le sort
n'est pas terminé, elle doit lancer 1d4 et soustraire le nombre
obtenu de son jet d’attaque ou de sauvegarde.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 2 ou plus, vous pouvez viser une
créature de plus par niveau au-dela du 1¢.

FLEAU D'INSECTES
Invocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 90 metres

Composantes:V, S, M (un peu de sucre en poudre, quelques
graines de céréales et une tache de graisse)

Durée : concentration, jusqua 10 minutes

Un essaim de sauterelles grouillantes remplit une sphere de
6 metres de rayon centrée sur un point de votre choix situé
a portée. La sphere sétend en contournant les angles et
persiste pendant toute la durée du sort. La visibilité est réduite
dans lazone affectée. Lintérieur de la sphére devient un
terrain difficile.

Quand la sphere d’insectes apparait, chaque créature prise
a l'intérieur doit faire un jet de sauvegarde de Constitution.
Une créature subit 4d10 dégits perforants si elle rate son jet,
la moitié seulement si elle le réussit. Une créature doit faire le
méme jet quand elle entre dans la sphére pour la premiére fois
de son tour ou quand elle y termine son tour.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, les dégatsaugmentent de
1d10 par niveau au-dela du 5.

FLECHE ACIDE DE MELF
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 27 meétres

Composantes : V, S, M (poudre de feuille de rhubarbe et
estomac de vipere)

Durée : instantanée

Une fleche d'un vert chatoyant file vers une cible située a portée
et explose en une gerbe d’acide. Faites une attaque de sort a
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distance contre la cible. Si vous touchez, la cible regoit 4d4
dégats d’acide immédiatement et 2d4 dégats d’acide ala fin de
son prochain tour. Si vous ne touchez pas, 'acide éclabousse la
cible et lui inflige la moiti€ des dégats initiaux, mais aucun a la
fin de son prochain tour.

A plus haut niveau. Quand vous utilisez ce sort via un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégats initiaux et
secondaires augmentent de 1d4 par niveau au-dela du 2°.

FLECHE DE FOUDRE
Transmutation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Lors de la prochaine attaque que vous effectuez avec une arme
a distance pendant que ce sort est actif, la munition (ou 'arme
s'il s'agit d'une arme de jet) se change en éclair. Faites un jet
d’attaque ordinaire. Si vous touchez, la cible subit 4d8 dégats de
foudre au lieu des dégats normaux, la moitié si vous la ratez.

Que vous touchiez ou ratiez votre cible, toutes les créatures
situées dans un rayon de 3 metres autour delle doivent faire un
jet de sauvegarde de Dextérité. Celles qui échouent subissent
2d8 dégits de foudre, les autres la moitié€ seulement.

La munition ou I'arme de jet reprend ensuite sa
forme normale.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les dégats dus & chacun des
deux effets du sort augmentent de 1d8 par emplacement de sort
au-dela du 3¢.

FLETRISSEMENT
Nécromancie de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Lénergie nécromantique inonde une créature de votre choix
située a portée dans votre champ de vision, et draine ses fluides
corporels et sa vitalité. La cible doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Si elle échoue, elle recoit 8d8 dégats nécrotiques,
la moitié seulement si elle réussit son jet. Ce sort n'a aucun effet
sur les morts-vivants ou les créatures artificielles.

Si vous visez une créature végétale ou une plante magique,
elle est désavantagée lors du jet de sauvegarde et le sort lui
inflige le maximum de dégats possible.

Si vous visez une plante non magique qui n'est pas une
créature, comme un arbre ou un buisson, elle n'a pas droit au
moindre jet de sauvegarde, mais se flétrit et meurt.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 5 ou plus, les dégats augmentent de
1d8 par niveau au-dela du 4¢.

FLou
Illusion de niveau 2

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Votre corps devient floy, il ondule et vacille comme une
flamme aux yeux d'autrui. Pendant toute la durée du sort, les
créatures sont désavantagées lorsqu'elles font un jet d'attaque
contre vous. Un attaquant est immunisé contre cet effet s'il



ne se repose pas sur sa vue, s'il dispose de vision aveugle
par exemple, ou s'il peut percer les illusions a jour, avec
vision parfaite.

FORCE FANTASMAGORIQUE
Illusion de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 métres

Composantes : V, S, M (un peu de laine)
Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous fagonnez une illusion et I'implantez dans I'esprit d'une
créature située a portée dans votre champ de vision. Elle

doit faire un jet de sauvegarde d'Intelligence. Si elle échoue,
vous créez un objet, une créature ou un phénomeéne visible
fantasmagorique de votre choix. Lillusion doit tenir dans un
cube de 3 metres d'aréte. La cible est seule a la percevoir, et ce
pendant toute la durée du sort. Ce dernier ne fonctionne pas
contre les morts-vivants ni les créatures artificielles.

Lillusion comprend des bruits, une température et
d’autres stimuli, mais, de méme, la cible du sort est la seule a
les percevoir.

La cible peut utiliser une action pour examiner l'illusion
avec un test d'Intelligence (Investigation) contre le DD du jet de
sauvegarde de votre sort. Si elle réussit son test, elle comprend
qu'elle a affaire 4 une simple illusion et le sort se termine.

Tant que la cible est sous l'effet du sort, elle traite l'illusion
comme un élément réel et invente une explication rationnelle
aux résultats illogiques issus de ses interactions avec elle. Par
exemple, si elle tente de traverser un pont fantasmagorique
enjambant un ravin et tombe des qu'elle pose le pied sur ce
pont, si elle survit 4 la chute, elle croit toujours que le pont est
réel et trouve une explication logique a sa chute : on I'a poussée,
elle a glissé, une forte bourrasque I'a fait basculer...

Une cible affectée croit si fort a la réalité de I'illusion que
cette derniére peut méme la blesser. Une illusion créée a
I'image d’'une créature peut attaquer la cible. De méme, une
illusion représentant du feu, un bassin d'acide ou une nappe
de lave peut briiler la cible. A chaque round, a votre tour, votre
illusion inflige 1d6 dégéts psychiques a la cible si elle se trouve
au sein de l'illusion ou dans un rayon de 1,50 métre autour
d’elle et que cette illusion représente une créature ou un danger
qui devrait logiquement la blesser, en 'attaquant par exemple.
La cible pergoit les dégats comme étant d'un type approprié a
l'llusion qu’elle voit.

FORME ETHEREE
Transmutation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes: V, S

Durée : jusqu’a 8 heures

Vous pénétrez dans la région frontaliere du plan éthéré, dans
une zone ot il chevauche votre plan actuel. Vous restez sur la
Frontiere éthérée pendant toute la durée du sort ou jusqu’a
ce que vous utilisiez une action pour y mettre fin. Pendant
cette période, vous pouvez vous déplacer dans n'importe
quelle direction. Si vous optez pour un déplacement vers
le haut oule bas, le prix du mouvement est doublé, chaque
metre de déplacement vous cofitant un meétre supplémentaire.
Vous voyez et entendez ce qui se passe sur le plan d’'ou1 vous
venez, mais tout y est gris et vous ne voyez plus rien au-dela
de 18 metres.

Une fois sur le plan éthéré, vous pouvez affecter uniquement
des créatures situées sur ce plan et elles sont les seules a




pouvoir vous affecter. Celles qui ne se trouvent pas sur ce plan
ne vous pergoivent pas et sont incapables d’interagir avec vous,
a moins qu'un pouvoir spécial ou magique ne le leur permette.

Les objets et effets qui ne se trouvent pas sur le plan
éthéré n'ont aucune incidence sur vous, ce qui vous permet
de traverser des objets que vous apercevez sur le plan
d'oli vous venez.

Quand le sort se termine, vous retournez immeédiatement
sur le plan d’ol1 vous venez, a 'endroit que vous occupez
actuellement. Sivous occupez le méme emplacement qu'un
objet solide ou une créature lorsque cela se produit, vous étes
immédiatement projeté dans 'espace inoccupé le plus proche
susceptible de vous accueillir et subissez un montant de dégits
de force égal 4 6,5 x le nombre de métres sur lesquels vous
avez été€ projeté.

Ce sort n'a aucun effet si vous le lancez alors que vous vous
trouvez sur le plan éthéré ou sur un plan non limitrophe,
comme les plans extérieurs.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 8 ou plus, vous pouvez affecter jusqu'a
trois créatures consentantes (vous y compris) par niveau
au-dela du 7¢. Toutes ces créatures doivent se trouver dans un
rayon de 3 metres autour de vous quand vous lancez le sort.

FORME GAZEUSE
Transmutation de niveau 3

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un morceau de gaze et une
volute de fumée)

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Vous touchez une créature consentante et la transformez, ainsi
que tous les objets quelle porte et quelle transporte, en nuage
brumeux pour toute la durée du sort. Ce dernier se termine
si la créature tombe a O point de vie. Le sort n'affecte pas les
créatures intangibles.

Sous cette forme, la cible n’a plus qu'un seul mode de
déplacement : le vol, & une vitesse de 3 metres. Elle peut
entrer dans l'espace d'une autre créature et l'occuper. Elle
est résistante aux dégats non magiques et elle est avantagée
lors des jets de sauvegarde de Force, de Dextérité et de
Constitution. Elle peut passer a travers de petits trous, de
minces ouvertures et méme de simples fissures ; en revanche,
les liquides équivalent pour elle 4 des surfaces solides. Elle ne
peut pas tomber et continue de flotter dans les airs méme si elle
est étourdie ou neutralisée.

Sous forme de nuage brumeukx, la cible ne peut pas parler
ni manipuler d'objet. Il lui est impossible de lacher les objets
qu'elle portait et qu'elle transportait et personne ne peut les
utiliser ni interagir avec eux. Elle ne peut pas attaquer ni
lancer de sort.

FORMES ANIMALES
Transmutation de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 24 heures

Votre magie change autrui en animal. Choisissez autant de
créatures consentantes, a portée et dans votre champ de
vision que vous désirez. Vous transformez chacune dentre
elles en béte de taille Grande ou inférieure dotée d'un indice
de dangerosité de 4 ou moins. Lors de vos tours suivants, vous

CHAPITRE 11 | LES SORTS

pouvez dépenscr votre action pour transformer les créatures
affectées en d'autres animaux.

La transformation persiste pour chaque cible pendant toute
la durée du sort ou jusqu'a ce que la cible tombe 4 0 point de vie
ou meure. Yous pouvez attribuer une forme différente a chaque
cible. Les statistiques de jeu de la cible sont remplacées par
celles de 'animal choisi, bien qu'elle conserve son alignement,
son Intelligence, sa Sagesse et son Charisme. La cible adopte
les points de vie de sa nouvelle forme et, quand elle reprend son
apparence normale, elle se retrouve avec le méme nombre de
points de vie que celui qu'elle avait avant sa transformation. Si
elle recouvre sa forme normale suite 4 un passage a 0 point de
vie, les dégits en exceés sont reportés sur les points de vie de

- sa forme normale. Tant que ces dégits en exces ne réduisent

pas les points de vie de la forme normale de la cible 4 0, elle ne
tombe pas inconsciente. Les actions de la créature transformée
sont limitées par la nature de sa nouvelle apparence et elle ne
peut ni parler ni lancer de sorts.

I’équipement de la cible fusionne avec sa nouvelle forme,
mais elle ne peut pas activer ni manier la moindre pi¢ce
d'équipement et ne bénéficie pas des avantages qui en
découlent habituellement.

Fou RIRE DE TASHA
Enchantement de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes : V, S, M (de minuscules tartes et une plume
agiter dans les airs)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Une créature de votre choix située a portée dans votre champ
de vision trouve soudain tout ce qui 'entoure d’'une drélerie
hilarante et succombe 4 un fou rire irrépressible dés que ce sort
l'affecte. Elle doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse ou se
retrouver a terre, neutralisée et incapable de se relever pendant
toute la durée du sort. Ce sort n'affecte pas les créatures dotées
d’une Intelligence de 4 ou moins.

Ala fin de chacun de ses tours et chaque fois qu'elle subit
des dégits, la cible a droit 4 un nouveau jet de sauvegarde de
Sagesse. Elle est avantagée lors de ce jet si ce sont des dégats
qui l'ont provoqué. Si la cible le réussit, le sort se termine.

FOUET EPINEUX
Transmutation, tour de magie

Durée d’incantation: 1 action

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (une tige de plante épineuse)
Durée : instantanée

Vous créez un long fouet semblable 4 une liane couverte
d'épines. Sur votre ordre, il frappe une créature 4 portée. Faites
une attaque de sort au corps a corps contre lacible. Si vous
touchez, la créature subit 1d6 dégits perforants et, si la créature
est de taille Grande ou inférieure, vous l'attirez sur 3 métres
dans votre direction.

Les dégéts du sort augmentent de 1d6 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d6), le niveau 11 (3d6) et le niveau 17 (4d6).

FRAPPE ARDENTE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute



Lors de la prochaine attaque armée qui vous permet de toucher
une créature pendant la durée du sort, votre arme flamboie,
comme chauffée a blanc, et l'attaque inflige 1d6 dégats de feu
supplémentaires. Elle embrase également la cible qui doit faire
un jet de sauvegarde de Constitution au début de chacun de
ses tours jusqu'a la fin du sort. Si elle échoue, elle subit 1d6
dégits de feu, sielle réussit le sort se termine. Si la cible ou
une créature située dans un rayon de 1,50 meétre autour delle
utilise une action pour éteindre les flammes ou si un effet
les étouffe (si la cible est plongée dans I'eau par exemple), le
sort se termine.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits initiaux
augmentent de 1d6 par emplacement de sort au-dela du 1.

FRAPPE ASSOMMANTE
Evocation de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes: V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Lors de la prochaine attaque armée qui vous permet de toucher
une créature pendant la durée du sort, votre arme transperce
le corps et I'esprit de la cible et lui inflige 4d6 dégits psychiques
supplémentaires. La cible doit faire un jet de sauvegarde de
Sagesse. Si elle échoue, elle est désavantagée lors des jets
d’attaque et de caractéristique et ne peut pas utiliser de réaction
avant la fin de son prochain tour.

FRAPPE AVEUGLANTE
Evocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

La prochaine attaque armée qui vous permet de toucher une
créature avant la fin de ce sort voit votre arme briller d'une vive
lumiére et inflige 3d8 dégits radiants de plus a votre cible. De
plus, la cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution,
sans quoi elle est aveuglée jusqu'a la fin du sort.

Une créature aveuglée par ce sort a droit 2 un nouveau jet de
sauvegarde de Constitution a la fin de chacun de ses tours. Dés
qu'elle en réussit un, elle n'est plus aveuglée.

FRAPPE COLERIQUE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Lorsque vous touchez une cible avec une attaque armée au
corps a corps pour la premiére fois pendant la durée de ce sort,
votre attaque inflige 1d6 dégats psychiques supplémentaires.
De plus, si lacible est une créature, elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Sagesse, sans quoi elle est terrorisée a votre
vue jusqu'a ce que le sort se termine. Par une action, elle peut
faire un jet de sauvegarde de Sagesse contre le DD du jet

de sauvegarde de votre sort pour rassembler son courage et
mettre fin au sort.

FRAPPE DU BANNISSEMENT
Abjuration de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes : V

Durée : concentration, jusqua 1 minute

La prochaine attaque armée qui vous permet de toucher une
créature avant la fin de ce sort voit votre arme crépiter d'énergie
et inflige 5d10 dégats de force a votre cible. De plus, si cette
attaque réduit la cible a 50 pv ou moins, elle la bannit. Sila
cible est originaire d'un plan d'existence différent de celui sur
lequel vous vous trouvez, elle disparait, renvoyée dans son
plan d'origine. Si elle est originaire du plan sur lequel vous
vous trouvez, elle disparait dans un demi-plan inoffensif.

Elle est neutralisée tant qu'elle sy trouve, c’est-a-dire jusqu'a
la fin du sort. A ce moment, elle réapparait 4 'emplacement
qu'elle a quitté ou dans I'emplacement le plus proche si le
précédent est occupé.

FRAPPE LUMINEUSE
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes: V

Durée : concentration, jusqua 1 minute

La prochaine attaque armée qui vous permet de toucher une
créature avant la fin de ce sort voit votre arme briller d'une
lumieére astrale et inflige 2d6 dégits radiants de plus a votre
cible, qui devient visible sielle étaitinvisible et émet une faible
lumiére dans un rayon de 1,50 métre jusqu'a la fin du sort. Elle
ne peut plus devenir invisible pendant toute cette durée.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégats supplémentaires
augmentent de 1d6 par emplacement de sort au-dela du 2¢.

FRAPPE PIEGEUSE
Invocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

La prochaine attaque armée, faite avant la fin de ce sort, qui
vous permet de toucher une créature fait jaillir une masse
grouillante de lianes épineuses au point d'impact. La cible

doit réussir un jet de sauvegarde de Force, sans quoi elle est
entravée jusqua la fin du sort. Une créature de taille Grande ou
supérieure est avantagée sur ce jet de sauvegarde. Si la cible
réussit son jet de sauvegarde, les lianes se flétrissent.

Tant que la cible est entravée par le sort, elle subit 1d6 dégats
perforants au début de chacun de ses tours. Une créature
entravée par les lianes peut utiliser son action pour faire un
jet de sauvegarde de Force contre le DD du jet de sauvegarde
de votre sort. Une créature suffisamment proche de la cible
pour la toucher peut aussi effectuer ce jet. Si le jet est réussi, la
cible est libérée.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits augmentent de
1d6 par emplacement de sort au-dela du 1.
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FRAPPE TONITRUANTE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes: V

Durée : concentration, jusqua 1 minute

Lorsque vous touchez une cible avec une attaque armée au
corps a corps pour la premiere fois pendant la durée de ce
sort, votre arme fait retentir un fracas tonitruant audible dans
un rayon de 90 métres autour de vous, et I'attaque inflige 2d6
dégats de tonnerre supplémentaires. De plus, si la cible est une
créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Force ou se
trouver repoussée sur 3 metres a I'opposé de votre position et
tomber a terre.

FUSION DANS LA PIERRE
Transmutation de niveau 3 (rituel)

Durée d’'incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : 8 heures

Vous entrez dans un objet ou une surface de pierre assez
grande pour contenir entierement votre corps, votre personne
et votre équipement fusionnant avec la pierre pendant toute

la durée du sort. Vous utilisez votre déplacement pour entrer
dans la pierre en un point que vous étes en mesure de toucher.
1l ne reste alors rien de visible ni de détectable indiquant votre
présence pour des sens nonmagiques.

Tant que vous étes fusionné avec la pierre, vous ne voyez
pas ce qui se passe a l'extérieur et vous étes désavantagé lors
des tests de Sagesse (Perception) destinés a entendre les sons
qui retentissent a I'extérieur de la pierre. Vous restez conscient
du temps qui passe et vous pouvez lancer des sorts sur votre
propre personne. Vous pouvez utiliser votre déplacement pour
quitter la pierre par 'endroit par oli vous y étes entré, ce qui met
fin au sort. En dehors de cela, vous étes dans l'incapacité de
vous déplacer.

Vous n'étes pas blessé si la pierre subit des dégits mineurs,
mais si elle est partiellement détruite ou change de forme (au
point que vous ne tenez plus entierement 2 l'intérieur), elle vous
expulse et vous subissez 6d6 dégits contondants. Si la pierre
est complétement détruite (ou transmutée en une substance
différente), elle vous expulse et vous subissez 50 dégits
contondants. Si vous vous faites expulser de la pierre, vous vous
retrouvez a terre dans l'emplacement inoccupé le plus proche
de celui par lequel vous étes entré dans la roche.

GARDIEN DE LA FOI
Invocation de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes : V

Durée : 8 heures

Un gardien spectral de taille Grande apparait et flotte dans

un emplacement inoccupé de votre choix situé a portée dans
votre champ de vision. Il occupe alors cet emplacement mais sa
silhouette reste indistincte, a 'exception de son épée luisante et
de son bouclier frappé dusymbole de votre divinité.

Toute créature hostile envers vous qui entre dans un
emplacement situé dans un rayon de 3 meétres autour du
gardien pour la premiére fois de son tour doit réussir un
jet de sauvegarde de Dextérité. Si elle échoue, elle subit 20

GHAPITRE 1T | LES SORTS

dégats radiants, la moitié seulement si elle réussit. Le gardien
disparait dés qu'il a infligé un total de 60 dégits.

GLOBE D'INVULNERABILITE
Abjuration de niveau 6

Durée d’incantation: 1 action

Portée : personnelle (3 métres de rayon)

Composantes : V, S, M (une perle de verre ou de cristal qui
explose 2 la fin du sort)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Une barriere immobile scintillelégérement dans un rayon
de 3 metres autour de vous et persiste pendant toute la
durée du sort.

Tout sort de niveau 5 ou inférieur lancé depuis I'extérieur de
la barriére se trouve dans l'incapacité d’affecter les créatures et
les objets se trouvant a l'intérieur, méme si l'incantateur lance
son sort en utilisant un emplacement de niveau supérieur. Le
sort peut trés bien viser les créatures et les objets situés au sein
de la barriére, mais il n'a aucun effet sur eux. De méme, la zone
protégée par la barriére est exclue de la zone affectée par les
sorts de ces niveaux.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, la barriere bloque les sorts
d’'un niveau de plus par niveau au-dela du 6°.

GLYPHE DE PROTECTION
Abjuration de niveau 3

Durée d'incantation : 1 heure

Portée : contact

Composantes : V, S, M (encens et poudre de diamant d'une
valeur minimale de 200 po, que le sort consume)

Durée : jusqu'a dissipation ou déclenchement

Lorsque vous lancez ce sort, vous inscrivez un glyphe capable
de blesser autrui, soit sur une surface quelconque, comme une
table, le sol ou un mur, soit dans un objet que l'on peut refermer
pour dissimuler I'inscription, comme un livre, un parchemin
ou un coffre au trésor. Si vous optez pour une surface, le glyphe
peut couvrir une zone de 3 métres de diameétre au maximum.
Si vous choisissez un objet, il ne faut plus le déplacerpar la
suite : si quelqu’'un le déplace a plus de 3 metres de 'endroit ot
vous avez jeté ce sort, le glyphe se brise et le sort se termine
sans avoir été déclenché.

Le glyphe est presque invisible. Pour le discerner, il faut
réussir un test d'Intelligence (Investigation) contre le DD du jet
de sauvegarde de votre sort.

Lors de l'incantation, cest a vous de décider de ce qui
déclenchera le sort. Pour les glyphes tracés sur une surface
quelconque, les déclencheurs les plus courants consistent
atoucher le glyphe ou se tenir dessus, a déplacer un objet
recouvrant le glyphe, a s'approcher a une certaine distance du
glyphe ou encore a manipuler l'objet sur lequel le glyphe est
tracé. Pour les glyphes inscrits dans un objet, on trouve parmi
les déclencheurs les plusrépandus le fait d'ouvrir 'objet, de
s'en approcher a une certaine distance ou de voir ou de lire le
glyphe. Le sort se termine dés que le glyphe se déclenche.

Vous pouvez affiner le déclencheur, de fagon a ce que le sort
s'active sous certaines conditions ou en fonction de certaines
caractéristiques physiques (comme le poids ou la taille), selon
un type de créature (pour un glyphe destiné aux aberrations
ou aux drows par exemple) ou selon I'alignement. Vous pouvez
aussi définir des conditions pour que certaines créatures
ne déclenchent pas le glyphe, en pronongant un mot de
passe par exemple.






Lorsque vous dessinez le glyphe, vous devez choisir entre
des runes explosives ou un glyphe a sort.

Runes explosives. Quand le glyphe se déclenche, il explose
dans une sphére de 6 métres de rayon centrée sur lui. La
sphére s'étend en contournant les angles si besoin. Chaque
créature de la zone doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité.
Une créature regoit 5d8 points de dégéts d’acide, de froid,
de feu, de foudre ou de tonnerre si elle rate son jet (a vous
de choisir le type de dégits lors de 'incantation), la moitié
seulement si elle le réussit.

Glyphe a sort. Vous pouvez stocker un sort de niveau 3 ou
inférieur dans le glyphe en le langant lors de l'incantation du
Slyphe. Ce sort doit viser une créature unique ou une zone. Le
sort stocké n'a aucun effet immédiat quand il est lancé ainsi.

11 se lance quand quelqu'un déclenche le glyphe. Sile sort
affecte une cible, il vise celle qui a déclenché le glyphe. S'il
affecte une zone, cette derniere est centrée sur la créature qui

a déclenché le glyphe. Si le sort invoque des créatures hostiles
ou crée des objets néfastes ou des pieges, ils apparaissent aussi
pres de lintrus que possible et s'en prennent a lui. Si le sort
nécessite de la concentration, il persiste jusqu'a la fin de sa
durée maximale.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 4 ou plus, les dégits des runes
explosives augmentent de 1d8 par niveau au-dela du 3¢. Si vous
créez un glyphe a sort, vous pouvez stocker un sort d’'un niveau
égal ou inférieur a celui employé pour lancer le glyphe.

GOURDIN MAGIQUE
Transmutation, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action bonus

Portée : contact

Composantes : V, S, M (du gui, une feuille de tréfle et un baton
ou un gourdin)

Durée : 1 minute

La puissance du monde naturel impregne le bois du baton ou
du gourdin que vous tenez. Pendant toute la durée du sort,
vous pouvez utiliser votre caractéristique d'incantation au lieu
de votre Force pour effectuer les jets d’attaque et de dégats

au corps a corps avec cette arme. Le dé de dégats de 'arme
devient un d8. Larme devient magique si elle ne I'était pas
déja. Le sort se termine si vous le lancez de nouveau ou si vous
lachez votre arme.

GRAISSE
Invocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 meétres

Composantes : V, S, M (de la couenne de porc ou du beurre)
Durée : 1 minute

Une couche de graisse particulierement glissante recouvre
le sol dans une zone de 3 metres de c6té centrée sur un point
situé a portée et le change en terrain difficile pour toute la
durée du sort.

Lorsque la graisse apparait, chaque créature se trouvant
dans la zone affectée doit réussir un jet de sauvegarde de
Dextérité ou tomber a terre. Une créature qui entre dans la
zone ou y termine son tour doit aussi réussir ce jet sous peine
de se retrouver a terre.
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GRANDE FOULEE
Transrnutation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une pincée de poussiére)
Durée : 1 heure

Vous touchez une créature dont la vitesse augmente de
3 metres jusqu'a la fin du sort.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, vous pouvez affecter une
créature de plus par niveau au-dela du 1¢.

GRELE D'EPINES
Invocation de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes: V

Durée: concentration, jusqu'a 1 minute

La prochaine fois que vous touchez une créature avec une
attaque armée a distance avant la fin du sort, ce dernier crée
une pluie d'épines qui jaillit de votre arme ou de votre munition.
En plus de l'effet normal de l'attaque, la cible et toutes les
créatures situées dans un rayon de 1,50 meétre autour delle
doivent faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Une créature
subit 1d10 dégats perforants en cas d’échec, la moitié en
cas de réussite.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits augmentent
de 1d10 par emplacement de sort au-dela du 1¢° (pour un
maximum de 6d10).

GUERISON
Evocation de niveau 6

Durée d’'incantation : ] action
Portée : 18 metres
Composantes :V,S

Durée : instantanée

Choisissez une créature située a portée dans votre champ de
vision. Une bouffée d’énergie positive la traverse et lui rend
70 points de vie. Ce sort met aussi un terme a la cécité, la
surdité et toutes les maladies qui l'affectent. Ce sort n'a aucun
effet sur les créatures artificielles et les morts-vivants.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 7 ou plus, la quantité de soins
prodigués augmente de 10 points par niveau au-dela du 6¢.

GUERISON DE GROUPE
Evocation de niveau 9

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 18 meétres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Un flot dénergie curative émane de vous et enveloppe les
créatures blessées qui vous entourent. Vous rendez jusqu’a

700 points de vie, divisés comme bon vous semble entre autant
de créatures situées a portée et dans votre champ de vision

que vous le voulez. Le sort débarrasse aussi les créatures qu'il
guérit de leurs maladies etdes effets qui les rendent sourdes ou
aveugles. Ce sort n'a aucun effet sur les morts-vivants ni sur les
créatures artificielles.



HATE
Transmutation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (uncopeau de racine de réglisse)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Choisissez une créature consentante située a portée dans
votre champ de vision. Jusqu’a la fin du sort, la cible voit sa
vitesse doubler, gagne unbonus de +2 a la CA, est avantagée
lors des jets de sauvegarde de Dextérité et dispose d'une action
de plus par tour. Cette action est uniquement réservée aux
actions suivantes : attaquer (une attaque a 'arme seulement), se
précipiter, se désengager, se cacher ou utiliser un objet.

Quand le sort se termine, la cible ne peut pas se déplacer
ni effectuer une action avant que son prochain tour ne se soit
écoulé, car une vague de léthargie déferle sur elle.

HEROISME

Enchantement de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous imprégnez une créature consentante que vous touchez
de courage. Jusqu'ala fin du sort, elle estimmunisée contre
I'état terrorisé et, au début de chacun de ses tours, elle gagne un
montant de points de vie temporaires égal a votre modificateur
de caractéristique d'incantation. Quand le sort se termine,
la cible perd les éventuels points de vie temporaires restants
issus de ce sort.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sorten utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, vous pouvez affecter une
créature de plus par niveau au-dela du 1°¢.

IDENTIFICATION
Divination de niveau 1 (rituel)

Durée d’'incantasion : 1 minute

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une perle d'une valeur minimale de
109 po et une plume de hibou)

Durée : instantanée

Vous choisissez un objet avec lequel vous devez rester en
contact pendant toute I'incantation du sort. Si c'est un objet
magique ou un objet imprégné de magie, vous apprenez
immédiatement quelles sont ses propriétés et comment vous
en servir. Vous savez aussi s'il faut s’harmoniser avec lui pour
l'utiliser et combien de chargesil possede, le cas échéant.
Vous savez si des sorts affectent l'objet et quel est leur nom. Si
T'objet a été créé grace a un sort, vous apprenez quel sort lui a
donné naissance.

Si, a la place, vous touchez une créature pendant
toute l'incantation, vous découvrez quels sorts I'affectent
présentement, le cas échéant.

ILLUSION MINEURE
Illusion, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes: S, M (un morceau de toison)
Durée: 1 minute

Vous créez a portée un son ou une image représentant un objet.
Lillusion persiste pendant toute la durée du sort et se dissipe

si vous révoquez le sort par une action ou si vous lancez de
nouveau ce sort.

Si vous créez un son, son volume peut aller du simple
murmure au hurlement. Ce peut étre vofre voix, celle de
quelqu'un d’autre, le rugissement d’'un lion, un battement de
tambours ou tout autre son de votre choix. Ce bruit persiste
sans faiblir pendant toute la durée du sort, 4 moins que vous
ne préfériez émettre des sons distincts a différents moments
pendant la durée du sort.

Si vous créez une image (comme une chaise, des empreintes
boueuses ou un petit coffre), elle doit tenir dans un cube de
1,50 meétre d’'aréte. Limage ne s'accompagne pas de son, de
lumiére, d'odeur, ni d'autres effets sensoriels. Une interaction
physique avec I'image révele de suite quelle n'est qu'une
illusion, car les objets la traversent.

Si une créature utilise son action pour examiner le son ou
I'image, elle comprend qu'il s’agit d'uneillusion si elle réussit
un test d'Intelligence (Investigation) opposé au DD du jet de
sauvegarde de votre sort. Si une créature perce l'illusion a jour,
elle perd toute substance pour elle.

JLLUSION PROGRAMMEE
Illusion de niveau 6

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (un morceaude toison et de la
poussiere de jade d'unevaleur de 25 po)

Durée : jusqu’a dissipation

Vous créez une illusion représentant un objet, une créature

ou un autre phénomene visible a portée. Elle s’active une fois

les conditions spécifiques remplies ; en attendant, elle est

imperceptible. L'illusion doit tenir dans un cube de 9 metres

d’aréte. Vous décidez de son comportement et des sons qu'elle

émet au moment oi1 vous lancez le sort. Ce comportement

programmé peut durer un maximum de 5 minutes.

Quand les conditions spécifiées se présentent, I'illusion
apparait et se comporte comme vous I'avez décidé. Sa
représentation finie, elle disparait et reste en hibernation
pendant 10 minutes. Ensuite, elle peut se réactiver de nouveau.

Les conditions de déclenchement peuvent étre aussi
génériques ou détaillées que vous le souhaitez, mais elles
doivent toujours se baser sur des éléments visuels ou audibles
se produisant dans un rayonde 9 meétres autour de la zone
du sort. Par exemple, vous pouvez créer une illusion de
vous-méme qui apparait pour avertir d'autres gens quand ils
tentent d'ouvrir une porte piégée, ou vous pouvez programmer
votre illusion pour qu'elle se déclenche seulement quand une
créature prononce le mot de passe correct.

Les interactions physiques révelent que I'image n'est
qu'une illusion, car les objets la traversent. Si une créature
utilise son action pour examiner 'image, elle comprend que
cest une illusion, a4 condition de réussir un test d'Intelligence
(Investigation) contre le DD du jet de sauvegarde de votre sort.
Si une créature perce l'illusion a jour, elle voit a travers I'image
et les sons produits par l'illusion sonnent creux a ses oreilles.

IMAGE MAJEURE
Iilusion de niveau 3

Durée d’incantasion : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes : V, S, M (un morceau de toison)
Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Vous créez I'image d'un objet, d'une créature ou d'un
phénomene visible pas plus grand qu'un cube de 6 metres
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d’aréte. L'image apparait en un point situé a portée et dans

votre champ de vision et persiste pendant toute la durée du sort.

Elle a l'air absolument réelle et s'accompagne des sons, des
odeurs et de la température appropriés pour la chose quelle
représente. En revanche, elle ne dégage pas assez de chaleur
ou de froid pour blesser quelqu’un, ne génére pas de sons assez
puissants pour provoquer des dégits de tonnerre ou assourdir
une créature, et n'émet pas une odeur assez puissante pour
écceurer une créature (comme le fait la puanteur du troglodyte).

Tant que vous étes a portée de lillusion, vous pouvez utiliser
votre action pour déplacer I'image vers un autre point situé
a portée. Quand I'image bouge, vous pouvez modifier son
apparence de maniere a ce que ses mouvements paraissent
naturels. Par exemple, sivous créez 'image d’une créature
et la déplacez, vous pouvez modifier I'image pour donner
I'impression que la créature marche. De méme, vous pouvez
modifier les sons que I'image émet, a tel point que vous pouvez
lui faire tenir une conversation, par exemple.

Les interactions physiques avec I'image révelent quelle n'est
qu'une illusion, car les objets la traversent. Si une créature
utilise son action pour examiner I'image, elle comprend que
c'est une illusion a condition de réussir un test d'Intelligence
(Investigation) contre le DD du jet de sauvegarde de votre
sort. Si une créature perce l'illusion a jour, elle voit a travers
image et ne pergoit plus que faiblement ses autres propriétés
sensorielles.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, le sort persiste jusqu'a
dissipation, sans que vous ayez besoin de vous concentrer.

IMAGE MIROIR
Illusion de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes:V, S

Durée : 1 minute

Trois répliques illusoires de votre personne apparaissent

dans votre emplacement. Jusqu'a la fin du sort, ces répliques

se déplacent en méme temps que vous et imitent toutes vos
actions, changeant de position de maniere a ce qu'il soit
impossible de savoir quelles versions de vous sont desimages
et quelle version est réelle. Vous pouvez utiliser une action pour
révoquer les répliques illusoires.

Pendant toute la durée du sort, chaque fois qu'une créature
vous prend pour cible d’'une attaque, vous devez lancer
1d20 pour savoir si I'attaque touche votre personne ou 'un
de vos doubles.

Si vous avez trois répliques, vous devez obtenir 6 ou plus
pour que l'attaque touche une réplique. Si vous n'en avez plus
que deux, vous devez faire 8 ou plus et si vous n'en avez plus
qu'une, vous devez faire 11 ou plus.

Chaque réplique possede une CA de 10 + votre modificateur
de Dextérité. Si I'attaque touche une réplique, elle la détruit. Le
seulmoyende détruire une réplique est de la toucher avec une
attaque, carelleignore tous les autres effets et dégits. Le sort
se termine quand les trois répliques sont détruites.

Une créature n'est pas affectée par ce sort si elle ne voit pas, si
elle se sert d'un mode de perception autre que la vue (comme
la vision aveugle) ou encore si elle pergoit les illusions comme
telles avec vision parfaite, par exemple.

CHARIERE 11 | LESISORTY

IMAGE PROJETEE
Iiusion de niveau 7

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 750 kilomeétres

Composantes : V, S, M (une petite réplique de votre personne
construite avec des matériaux valant au moins 5 po)

Durée : concentration, jusqu'a 1 jour

Vous créez un double illusoire de votre personne qui persiste
pendant toute la durée du sort. Ce double peut apparaitre a
n'importe quel endroit a4 portée, peu importent les obstacles
interposés, a condition que vous 'ayez déja vu auparavant.
D'un point de vue visuel et auditif, I'illusion vous est tout a fait
semblable ; en revanche, elle est intangible. Si elle subit le
moindre dégat, elle disparait et le sort se termine.

Vous pouvez utiliser votre action pour déplacer votre illusion
jusqu'au double de votre vitesse, lui faire exécuter des gestes, la
faire parler et se comporter comme bon vous semble. Elle imite
vos manieéres a la perfection.

Vous pouvez entendre et voir par I'intermédiaire des oreilles
et des yeux de votre double, comme si vous occupiez son
emplacement. A votre tour, vous pouvez dépenser une action
bonus pour passer de l'utilisation de ses sens a celle des votres
et inversement. Tant que vous utilisez ses sens, vous étes
aveugle et sourd a votre propre environnement.

Les interactions physiques révélent que 'image n'est
qu'une illusion, car les objets la traversent. Si une créature
utilise son action pour examiner l'image, elle comprend que
c'est une illusion, a condition de réussir un test d’Intelligence
(Investigation) contre le DD du jet de sauvegarde de votre sort.
Si une créature perce l'illusion a jour, elle voit a travers I'image
et les sons produits par l'illusion sonnent creux a ses oreilles.

IMAGE SILENCIEUSE
Illusion de niveau 1

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 18 meétres

Composantes: V, S, M (un morceau de toison)
Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous créez I'image d’un objet, d’'une créature ou d'un
phénomene visible tenant dans un cube de 4,50 métres de
coté. Limage apparait en un point situé 4 portée et persiste
pendant toute la durée du sort. Limage comporte seulement
des composantes visuelles, elle ne s'accompagne pas d'odeurs,
de sons, ni d'autres effets sensoriels.

Vous pouvez utiliser votre action pour déplacer I'image
vers un autre point a portée. Pendant quelle se déplace, vous
pouvez modifier son apparence pour donner 'impression
d’un mouvement naturel. Par exemple, si vous créez I'image
d’'une créature et que vous la déplacez, vous pouvez modifier
I'image pour donner I'impression que la créature est en
train de marcher.

Les interactions physiques révelent que 'image n'est
qu'une illusion, car les objets la traversent. Si une créature
utilise son action pour examiner I'image, elle comprend que
c’est une illusion & condition de réussir un test d'Intelligence
(Investigation) contre le DD du jet de sauvegarde de votre sort.
Siune créature perce l'illusion ajour, elle voit a travers I'image.



IMMOBILISER UN HUMANOIDE
Enchantement de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (un petit morceau de fer bien droit)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Choisissez un humanoide situé a portée et dans votre champ de
vision. I1doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse, sans quoi
il est paralysé pour toute la durée du sort. A la fin de chacun
de ses tours, la cible a droit 2 un nouveau jet de sauvegarde de
Sagesse. Si elle le réussit, le sort se termine.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 3 ou plus, vous pouvez viser un
humanoide de plus par niveau au-dela du 2°. Les humanoides
visés doivent se trouver a 9 metres ou moins les uns des autres
au moment ot vous lancez le sort.

IMMOBILISER UN MONSTRE
Enchantement de niveau 5

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 27 metres

Composantes : V, S, M (un petit morceau de fer bien droit)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Choisissez une créature située a portée dans votre champ de
vision. Elle doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse, sans
quoi elle est paralysée pour toute la durée du sort. Ce sort est
sans effet sur les morts-vivants. A la fin de chacun de ses tours,
la cible a droit 4 un nouveau jet de sauvegarde de Sagesse. Si
elle le réussit, le sort se termine.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 6 ou plus, vous pouvez viser une
créature de plus par niveau au-dela du 5¢. Les créatures visées
doivent se trouver a 9 meétres ou moins les unes des autres au
moment ol vous lancez le sort.

INjONCTION
Enchantement de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 métres
Composantes : V

Durée: 1 round

Vous lancez un ordre d'un mot a une créature située a

portée dans votre champ de vision. Elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Sagesse, sans quoi elle exécute votre ordre a
son prochain tour. Le sort reste sans effet si la cible est un mort-
vivant, si elle ne comprend pas votre langue ou si votre ordre la
met directement en danger.

Voici quelques ordres typiques et leurs effets. Vous pouvez
donner un ordre différent de ceux présentés 1a, mais dans ce
cas, cestau MD de décider comment la victime se comporte.
Le sort se termine si elle se trouve dans I'incapacité d'obéir a
l'ordre regu.

Approche. La cible s'approche de vous en empruntant
l'itinéraire le plus court et le plus direct. Elle termine son tour
des qu'elle arrive dans unrayonde 1,50 métre autour de vous.

Lache. La cible 1ache ce qu'elle tient et son tour se termine.

Fuis. La cible passe son tour a s€loigner de vous par la
méthode la plus rapide a sa disposition.

Rampe. La cible se laisse tomber a terre et termine son tour.

Stop. La cible ne bouge pas et n'entreprend aucune action.
Une créature en vol reste dans les airs, a condition quelle
soit en mesure de le faire. Si elle est obligée de se déplacer

pour rester en vol, elle parcourt la distance minimum requise
pour ce faire.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, vous pouvez affecter une
créature de plus par niveau au-dela du 1*. Ces créatures doivent
toutes se trouver a 9 metres ou moins les unes des autres
lorsque vous lancez le sort.

INSECTE GEANT
Transmutation de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Vous transformez un maximum de dix mille-pattes, trois
araignées, cinq guépes ou un scorpion situés a portée, en
version géante de leur forme naturelle pendant toute la durée
du sort, Un mille-patte devient donc un mille-patte géant, une
araignée une araignée géante, une guépe une guépe géante et
un scorpion un scorpion géant.

Chaque créature obéit a vos ordres verbaux et, lors d'un
combat, agit a chaque round a votre tour. C'est le MD qui
dispose des statistiques de ces créatures et gere leurs actions et
leurs déplacements.

Une créature reste sous sa forme géante pendant toute
la durée du sort, jusqu'a ce quelle tombe a 0 point de vie ou
jusqu’a ce que vous utilisiez une action pour révoquer l'effet du
sort surelle.

Le MD peut vous autoriser 4 choisir une cible différente. Par
exemple, si vous transformez une abeille, sa version géante
peut disposer des mémes statistiques qu'une guépe géante.

INTERDICTION
Abjuration de niveau 6 (rituel)

Durée d’'incantation : 10 minutes

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un peu d'eau bénite, un encens rare et
un rubis en poudre d'une valeur minimale de 1 000 po)

Durée: 1 jour

Vous créez un sceau empéchant les déplacements magiques
dans une zone de 3 700 m? au sol et d'une hauteur de 9 metres.
Pendant toute la durée du sort, les créatures ne peuvent pas

se téléporter dans la zone ni y entrer via un portail comme
celui issu du sort du méme nom. Le sort protége la zone contre
tous les modes de déplacement planaire et empéche donc

les créatures d'y entrer en passant par le plan astral, le plan
éthéré, la Féerie sauvage, 'Obscur ou en utilisant un sort de
changement de plan.

De plus, le sort blesse les créatures des types choisis lors
de son incantation. Choisissez un ou plusieurs de ces types:
célestes, élémentaires, fées, fiélons, morts-vivants. Quand une
créature d’'un type choisipénétre dans la zone pour la premiére
fois de son tour ou y commence son tour, elle subit 5d10
dégats radiants ou nécrotiques (a vous de choisir quand vous
lancez le sort).

Vous pouvez décider d'un mot de passe lors de I'incantation
du sort. Si une créature le prononce en entrant dans la zone,
elle ne subit pas de dégits.

La zone d'effet de ce sort ne peut pas se superposer a celle
d’un autre sort d’interdiction. Sivous lancez interdiction tous les
jours pendant 30 jours au méme endroit, le sort persiste jusqu'a
dissipation et les composantes matérielles sont consommeées
lors de la derniére incantation.
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INVERSION DE LA GRAVITE
Transmutation de niveau 7

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 30 metres

Composantes: V, S, M (de la magnétite et de la limaille de fer)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Ce sort inverse la gravité dans un cylindre de 15 meétres de
rayon et 30 metres de haut centré sur un point a portée. Toutes
les créatures et tous les objets qui ne sont pas ancrés au sol,
d’'une maniere ou d’'une autre, tombent vers le haut jusqu’a
atteindre le sommet de la zone affectée par le sort. Une créature
peut faire un jet de sauvegarde de Dextérité pour saccrocher a
un objet fixe situé a sa portée, afin d’éviter la chute.

Si un objet solide (comme un plafond) se trouve sur la
trajectoire de la chute, les créatures et les objets le percutent
comme lors d'une chute ordinaire vers le bas. Si un objet ou
une créature atteint le sommet de la zone affectée sans heurter
quoi que ce soit, il reste 13, 4 osciller légerement, pendant toute
la durée du sort.

Une fois la durée du sort écoulée, les objets et les créatures
affectés retombent a terre.

INVISIBILITE
Illusion de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un cil enrobé de gomme arabique)
Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

La créature que vous touchez devient invisible jusqu’ala fin
du sort. Tout ce qu'elle porte et transporte reste invisible tant
qu'elle le garde sur elle. Le sort se termine pour la cible qui
attaque ou lance un sort.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
unemplacement de niveau 3 ou plus, vous pouvez viser une
créature de plus par niveau au-dela du 2¢.

INVISIBILITE SUPERIEURE
Illusion de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous devenez invisible jusqu'a ce que le sort se termine, ou vous
pouvez accorder cet effet 2 une créature consentante que vous
touchez. Tout ce que porte la cible devient invisible tant que les
objets restent sur sa personne.

INVOQUER DES ANIMAUX
Invocation de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 18 métres

Composantes : V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Vous invoquez des esprits féeriques qui prennent la forme
d’animaux et apparaissent dans des cases inoccupées situées
a portée et dans votre champ de vision. Choisissez I'une

des options suivantes pour déterminer quelles créatures
apparaissent.

= Une béte d'une dangerosité de 2 ou moins.

« Deux bétes d'une dangerosité de 1 ou moins.

- Quatre bétes d'une dangerosité de 1/2 ou moins.
« Huit bétes d'une dangerosité de 1/4 ou moins.
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Chacune de ces bétes est aussi considérée comme une
fée et disparait des qu'elle tombe a O point de vie ou quand le
sort se termine.

Les créaturesinvoquées se montrent amicales envers vous
et vos compagnons. Lancez l'initiative pour les créatures
invoquées en tant que groupe qui dispose de ses propres tours
de jeu. Les animaux obéissent aux ordres verbaux que vous
leur donnez (sans que cela vous demande d'utiliser une action).
En l'absence d’ordre, ils se défendent contre les créatures
hostiles, mais n'entreprennent pas d’autre action.

Clest le MD qui dispose des statistiques des créatures.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant
certains emplacements de niveau supérieur, vous choisissez
'une des options d’'invocation décrites précédemment
et faites apparaitre plus de créatures : deux fois plus
pour un emplacement de niveau 5, trois fois plus pour
un emplacement de niveau 7 et quatre fois plus pour un
emplacement de niveau 9.

INVOQUER DES ELEMENTAIRES MINEURS
Invocation de niveau 4

Durée d’'incantation : 1 minute
Portée : 27 meétres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous invoquez des élémentaires qui apparaissent dans des
cases inoccupées situées a portée et dans votre champ de
vision. Choisissez l'une des options suivantes pour déterminer
quelles créatures apparaissent.

» Un élémentaire d'une dangerosité de 2 ou moins.

- Deux élémentaires d'une dangerosité de 1 ou moins.

« Quatre élémentaires d'une dangerosité de 1/2 ou moins.
- Huit élémentaires d’une dangerosité de 1/4 ou moins.

Un élémentaire ainsi invoqué disparait dés qu'il tombe a
0 point de vie ou quand le sort se termine.

Les créatures invoquées se montrent amicales envers vous
et vos compagnons. Lancez l'initiative pour les créatures
invoquées en tant que groupe qui dispose de ses propres tours
de jeu. Les élémentaires obéissent aux ordres verbaux que vous
leur donnez (sans que cela vous demande d'utiliser une action).
En l'absence d’ordre, ils se défendent contre les créatures
hostiles, mais n'entreprennent pas d’autre action.

C’est le MD qui dispose des statistiques des créatures.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
certains emplacements de niveau supérieur, vous choisissez
I'une des options d’invocation décrites précédemment et
faites apparaitre plus de créatures : deux fois plus pour
un emplacement de niveau 6 et trois fois plus pour un
emplacement de niveau 8.

INVOQUER DES ETRES DES BOIS
Invocation de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (une baie de houx par
créature invoquée)

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Vous invoquez des créatures féeriques qui apparaissent dans
des cases inoccupées situées a portée et dans votre champ de
vision. Choisissez I'une des options suivantes pour déterminer
quelles créatures apparaissent.

- Une créature féerique d'une dangerosité de 2 ou moins.



+ Deux créatures féeriques d’'une dangerosité de 1 ou moins.

« Quatre créatures féeriques d’'une dangerosité de 1/2 ou
moins.

» Huit créatures féeriques d’'une dangerosité de 1/4 ou moins.

Une créature invoquée disparait dés qu'elle tombe 2 O point
de vie ou quand le sort se termine.

Les créatures invoquées se montrent amicales envers vous
et vos compagnons. Lancez l'initiative pour les créatures
invoquées en tant que groupe qui dispose de ses propres tours
de jeu. Les créatures féeriques obéissent aux ordres verbaux
que vous leur donnez (sans que cela vous demande d'utiliser
une action). En 'absence d'ordre, elles se défendent contre les
créatures hostiles, mais n'entreprennent pas d’autre action.

C'estle MD qui dispose des statistiques des créatures.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
certains emplacements de niveau supérieur, vous choisissez
I'une des options d'invocation décrites précédemment et
faites apparaitre plus de créatures : deux fois plus pour
un emplacement de niveau 6, et trois fois plus pour un
emplacement de niveau 8.

INVOQUER UN CELESTE
Invocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 minute
Portée: 27 métres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous invoquez un céleste doté d’'un indice de dangerosité de 4
ou moins. Il apparait dans une case inoccupée située a portée
dans votre champ de vision. Le céleste disparait dés qu'il tombe
a 0 point de vie ou quand le sort se termine.

Le céleste se montre amical envers vous et vos compagnons.
Lancez l'initiative pour lui, sachant qu'il dispose de ses propres
tours de jeu. Il obéit aux ordres verbaux que vous lui donnez
(sans que cela vous demande d’utiliser une action), tant qu'ils ne
vont pas a 'encontre de son alignement. En 'absence d'ordre, il
se défend contre les créatures hostiles, mais n'entreprend pas
d’autre action.

Clest le MD qui dispose des statistiques du céleste.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 9 ou plus, vous invoquez un céleste
doté d’un indice de dangerosité de 5 ou moins.

INVOQUER UN ELEMENTAIRE
Invocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 27 metres

Composantes : V, S, M (encens a briiler pour l'air, argile molle
pour la terre, soufre et phosphore pour le feu, ou sable et
eau pour l'eau)

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Vous invoquez un serviteur élémentaire. Choisissez une zone
d’air, de terre, de feu ou d'eau occupant un cube de 3 métres
d’aréte situé a portée. Un élémentaire doté d’'un indice de
dangerosité de 5 ou moins et adapté 2 la zone que vous avez
choisie apparait dans un espace inoccupé situé dans un rayon
de 3 metres autour d'elle. Par exemple, un élémentaire du feu
jaillit d’'un brasier tandis qu'un élémentaire de la terre sort du
sol. Lélémentaire disparait des qu'il tombe a O point de vie ou
quand le sort se termine.

Lélémentaire se montre amical envers vous et vos
compagnons. Lancez l'initiative pour lui, sachant qu'il dispose
de ses propres tours de jeu. Il obéit aux ordres verbaux que

vous lui donnez (sans que cela vous demande d'utiliser une
action). En I'absence d'ordre, il se défend contre les créatures
hostiles, mais n'entreprend pas d’autre action.

Si votre concentration se brise, I'élémentaire ne disparait
pas, mais il échappe a votre controle et devient hostile envers
vous et vos compagnons. Il peut aller jusqu'a vous attaquer.
Vous ne pouvez pas renvoyer un élémentaire quiest hors
de controle, il disparait simplement 1 heure aprés que vous
I'avez invoqué.

C'est le MD qui dispose des statistiques de 'élémentaire.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, I'indice de dangerosité de
I'élémentaire augmente de 1 par niveau au-dela du 5¢.

INVOQUER UN TIR DE BARRAGE
Invocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (cone de 18 meétres)

Composantes : V, S, M (une munition ou une arme de jet)
Durée : instantanée

Vous lancez une arme de jet non magique ou un projectile non
magique, afin de créer un coéne d’'armes identiques qui filent
dans les airs avant de disparaitre. Chaque créature située
dans un céne de 18 metres doit réussir un jet de sauvegarde de
Dextérité. Celles qui échouent subissent 3d8 dégéts, les autres
la moitié seulement. Le type de dégéts est identique a celui du
projectile utilisé comme composante.

INVOQUER UNE FEE
Invocation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 minute
Portée : 27 meétres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous invoquez une créature féerique dotée d’'un indice de
dangerosité de 6 ou moins, ou un esprit féerique qui revét
l'apparence d'une béte dotée d’'un indice de dangerosité de 6 ou
moins. La créature apparait dans une case inoccupée située
a portée dans votre champ de vision. Elle disparait des qu'elle
tombe a 0 point de vie ou quand le sort se termine.

La créature féerique se montre amicale envers vous et
vos compagnons. Lancez l'initiative pour elle, sachant qu'elle
dispose de ses propres tours de jeu. Elle obéit aux ordres
verbaux que vous lui donnez (sans que cela vous demande
d'utiliser une action), tant qu'ils ne vont pas a I'encontre de
son alignement. En I'absence d'ordre, elle se défend contre les
créatures hostiles, mais n’entreprend pas d’autre action.

Si votre concentration se brise, la créature féerique ne
disparait pas, mais elle échappe a votre controle et devient
hostile envers vous et vos compagnons. Elle peut aller jusqua
vous attaquer. Vous ne pouvez pas renvoyer une créature
féerique qui est hors de contréle, elle disparait simplement
1 heure apres que vous l'avez invoquée.

C’est le MD qui dispose des statistiques de la
créature féerique.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, l'indice de dangerosité de
'élémentaire augmente de 1 par niveau au-dela du 6¢.
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INVOQUER UNE VOLEE DE PROJECTILES
Invocation de niveau 5

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 15 meétres

Composantes : V, S, M (une munition ou une arme de jet)
Durée : instantanée

Vous lancez une arme de jet non magique ou un projectile non
magique, et choisissez un point a portée. Des centainesde
copies du projectile s'abattent sur lazone avant de disparaitre.
Chaque créature située dans un cylindre de 12 meétres de rayon,
6 metres de hauteur et centré sur le point choisi doit réussir un
jet de sauvegarde de Dextérité. Celles qui échouent subissent
8d8 dégits, les autres la moitié seulement. Le type de dégats
est identique a celui du projectile utilisé comme composante.

JETER UNE MALEDICTION
Nécromancie de niveau 3

Durée d’incantasion : 1 action

Portée : contact

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous touchez une créature qui doit réussir un jet de sauvegarde
de Sagesse, sans quoi elle est maudite pour toute la durée du
sort. A vous de choisir la nature de cette malédiction parmi les
options suivantes au moment de I'incantation.

- Choisissez une caractéristique. Tant que la cible est maudite,
elle est désavantagée lors des tests de caractéristique et des
jets de sauvegarde basés sur cette caractéristique.

« Tant que la cible est maudite, elle est désavantagée lors de
ses jets d’attaque contre vous.

- Tant que la cible est maudite, elle doit faire un jet de sau-
vegarde de Sagesse au début de chacun de ses tours. Si elle
le rate, elle gaspille son action du tour et ne fait rien.

- Tant que la cible est maudite, les sorts et les attaques
émanant de vous lui infligent 1d8 dégats nécrotiques
supplémentaires.

Le sort lever une malédiction met un terme a cet effet.

Si le MD est d’accord, vous pouvez choisir un autre effet de
malédiction, mais il ne doit pas étre plus puissant que ceux
proposésici. C'est au MD de décider s'il accepte ounon le
nouvel effet de malédiction.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, le sort fait effet tant que vous
vous concentrez, sans dépasser un maximum de 10 minutes.
Si vous utilisez un emplacement de niveau 5 ou plus, la durée
est de 8 heures, tandis qu'elle passe a 24 heures si vous utilisez
un emplacement de sort de niveau 7 ou plus. Sivous utilisezun
emplacement de niveau 9,1e sort persiste jusqu'a ce qu'il soit
dissipé. Lutilisation d'un emplacement de niveau 5 ou plus vous
dispense de vous concentrer.

LABYRINTHE
Invocation de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Vous bannissez une créature située a portée dans votre
champ de vision dans un demi-plan labyrinthique. La cible
y reste pendant toute la durée du sort ou jusqu'a ce quelle
s’échappe du dédale.
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Elle peut utiliser une action pour tenter de sévader. Pour
cela, elle effectue un test d'Intelligence DD 20. Si elle le réussit,
elle séchappe et le sort se termine (les minotaures et les
démons goristros réussissent automatiquement).

Quand le sort se termine, la cible réapparait a I'emplacement
qu'elle a quitté ou, s'il est occupé, dans 'emplacement libre
le plus proche.

LAME DE FEU
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes: V, S, M (feuille de sumac)
Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous invoquez une lame enflammée dans votre main libre. Au
niveau de la taille et de la forme, elle ressemble a un cimeterre
et persiste pendant toute la durée du sort. Si vous la lachez,
elle disparait, mais vous pouvez l'invoquer de nouveau par une
action bonus.

Vous pouvez utiliser votre action pour faire une attaque de
sortau corps a corps avec la lame enflammée. Si vous touchez
lacible, cette derniere subit 3d6 dégits de feu.

Lalame enflammée émet une vive lumiére dans un
rayon de 3 metres et une faible lumiére dans un rayon de
3 metres de plus.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les dégits augmentent de
1d6 tous les deux niveaux au-dela du 2¢.

LANGUES
Divination de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, M (un modele réduit de ziggourat en argile)
Durée : 1 heure

Ce sort permet a la créature que vous touchez de comprendre
toutes les langues parlées qu'elle entend. De plus, quand elle
parle, toute créature qui maitrise au moins une langue et
I'entend comprend ce qu'elle dit.

LEGENDE
Divination de niveau 5

Durée d’incantation : 10 minutes

Portée : personnelle

Composantes :V, S, M (de 'encens d'une valeur minimale de
250 po que le sort consume et quatre bandelettes d’ivoire
valant au moins 50 po chaque)

Durée : instantanée

Nommez ou décrivez une personne, un lieu ou un objet. Le sort
porte a votre connaissance un bref résumé des connaissances
essentielles se rapportant 4 la chose nommeée. Ces
connaissances peuvent se présenter sous la forme d’histoires
actuelles, de contes oubliés ou méme d’un savoir secret qui n'a
jamais été révélé au grand public. Si la chose que vous nommez
n'est pas digne de figurer dans une légende, vous n'obtenez
aucune information. Plus vous possédez d’informations

sur cette chose, plus celles que vous recevez via le sort sont
précises et détaillées.

Les informations obtenues sont exactes, mais susceptibles
de se présenter dans un langage figuré. Par exemple, si vous
avez une mystérieuse hache en main, le sort peut vous donner
les renseignements suivants : « Malheur au malfaisant qui pose



la main sur cette hache, car méme son manche peut entailler
la main des mécréants. Seul un véritable enfant de la pierre, un
étre qui aime Moradin et en est aimé en retour, pourra éveiller
la véritable puissance de cette hache a condition de prononcer
le mot sacré Rudnogg. »

LEGER COMME UNE PLUME
Transmutation de niveau 1

Durée d'incantation : 1 réaction, que vous effectuez quand
vous-méme ou une créature située dans un rayon de
18 metres tombe soudain
Portée : 18 metres
Composantes : V, M (une petite plume ou un peu de duvet)
Durée : 1 minute

Choisissez jusqu’a cing créatures en train de tomber & portée.
La vitesse de chute de chacune passe a 18 métres par round
jusqua la fin du sort. Si une créature atterrit avant la fin du sort,
elle ne subit pas de dégits de chute et se regoit sur ses pieds, le
sort se terminant alors pour elle.

LENTEUR
Transmutation de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 36 meétres

Composantes : V, S, M (une goutte de mélasse)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous modifiez le cours du temps autour d'un maximum de six
créatures de votre choix situées dans un cube de 12 metres
d'aréte situé a portée. Chaque cible doit réussir un jet de
sauvegarde de Sagesse, sans quoi le sort I'affecte pendant
toute sa durée.

Une cible affectée voit sa vitesse réduite de moitié. De plus,
elle subit un malus de -2 a la CA et aux jets de sauvegarde
de Dextérité et ne peut plus utiliser de réaction. A son tour,
elle peut utiliser une action ou une action bonus, mais pas les
deux. Elle ne peut pas faire plus d'une attaque au corps a corps
ou a distance a son tour, quels que soient ses pouvoirs et ses
objets magiques.

Si la créature affectée tente de lancer un sort doté d’'un temps
d’incantation de 1 action, lancez un d20. Sur un 11 ou plus,
le sort agit seulement au prochain tour de la créature qui doit
utiliser son action de ce tour pour terminer l'incantation. Si elle
est en incapable, le sort est giché.

Une créature affectée par ce sort fait unnouveaujet de
sauvegarde de Sagesse a la fin de son tour. Si elle le réussit, le
sort se termine pour elle.

LEVER UNE MALEDICTION
Abjuration de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes : V.S

Durée : instantanée

A votre contact, toutes les malédictions qui affectent une
créature ou un objet disparaissent. Si 'objet est un objet
magique maudit, la malédiction persiste, mais le sort rompt
I'harmonisation entre I'objet et son détenteur, ce qui permet a
ce dernier de I'6ter ou de s’en débarrasser.

LEVITATION
Transmutation de niveau 2

Durée d'incantation: 1 action

Portée : 18 metres

Composantes: V, S, M (soit une petite boucle de cuir, soit un
boutde fil de métal doré formant la silhouette d'une cuillere
au long manche)

Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Une créature ou un objet situé a portée et dans votre champ de
vision s'éleve a laverticale a une hauteur de 6 métres et reste
suspendu la pendant toute la durée du sort. Ce dernier peut
soulever une cible dau maximum 250 kilos. Si la créature visée
n'est pas consentante, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution pour que le sort ne I'affecte pas.

La cible peut se déplacer uniquement en se propulsant ou
se tractant en prenant appui sur un objet fixe ou une surface a
proximité (comme un mur ou un plafond). Elle se meut alors
comme si elle était en pleine escalade. Quand vient votre tour,
vous pouvez modifier l'altitude de la cible d'un maximum de
6 metresdans la direction de votre choix. Si vous étes la cible,
vous pouvez monter ou descendre lors de votre déplacement.
En dehors de cela, vous devez dépenser une action pour
déplacer la cible qui doit rester dans le rayon de portée du sort.
Silacible est encore en l'air quand le sort se termine, elle flotte
délicatement jusqu’au sol.

LIANE AGRIPPEUSE
Invocation de niveau 4

Durée d’incantasion : 1 action bonus
Portée: 9 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous invoquez une liane qui sort de terre dans un emplacement
inoccupé de votre choix situé a portée dans votre champ de
vision. Lorsquevous lancez ce sort, vous pouvez indiquer a

la liane de s'enrouler autour d'une créature située dans un
rayon de 9 meétres autour d'elle et dans votre champ de vision.
La créature doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité,

sans quoi elle est trainée sur 6 metres en direction du

pied de la liane.

Tant que la durée du sort ne s'est pas écoulée, vous pouvez
ordonner a la liane de continuer de s’en prendre 4 laméme
créature ou de changer de cible, et cela par une action bonus a
chacun de vos tours.

LIBERTE DE MOUVEMENT
Abjuration de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un lien de cuir enroul€é autour d’'un bras
ou d'un appendice similaire)

Durée : 1 heure

Vous touchez une créature consentante. Pendant toute la durée
du sort, ses déplacements ne sont pas affectés par les terrains
difficiles, tandis que les sorts et autres effets magiques ne
peuvent ni la paralyser, ni 'entraver, ni réduire sa vitesse.

La cible peut également dépenser 1,50 meétre de
déplacement pour échapper automatiquement a des liens non
magiques, comme des menottes ou la prise d'une créature qui
I'empoigne. Enfin, sous 'eay, elle ne subit pas de malus aux
déplacements ni aux attaques.
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LIEN DE PROTECTION
Abjuration de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (une paire d'anneaux de platine valant
chacun au moins 50 po, que la cible et vous devez porter
pendant toute la durée)

Durée : 1 heure

Ce sort protége une créature consentante et crée un lien
mystique entre vous et votre cible jusqu'ala fin du sort. Tant
que la cible se trouve dans un rayon de 18 metres autour

de vous, elle gagne un bonus de +1 4 la CA et aux jets de
sauvegarde et devient résistante a tous les types de dégits. En
revanche, chaque fois qu'elle subit des dégéts, vous subissez
exactement les mémes.

Le sort se termine si vous tombez a O point de vie ou si votre
cible et vous étes séparés de plus de 18 meétres. Il se termine
aussi si vous le lancez de nouveau sur I'une des deux créatures
liées. Vous pouvez également révoquer le sort par une action.

LIEN TELEPATHIQUE DE RARY
Divination de niveau 5 (rituel)

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes : V, S, M (bouts de coquille d'ceuf issus de deux
especes de créatures différentes)

Durée : 1 heure

Vous forgez un lien télépathique entre maximum huit créatures
consentantes situées a portée. Elles sont alors psychiquement
liées les unes aux autres pendant la durée du sort. Ce

sort n'affecte pas les créatures dotées d'une Intelligence

de 2 ou moins.

Jusqu'a la fin du sort, les cibles peuvent communiquer entre
elles par télépathie via le lien créé, qu'elles partagent un méme
langage ou non. Cette communication fonctionne quelle que
soit la distance séparant les créatures, mais ne s'étend pas aux
autres plans d'existence.

LOCALISER DES ANIMAUX OU DES PLANTES
Divination de niveau 2 (rituel)

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (des poils de chien de chasse)
Durée : instantanée

Décrivez ou nommez un type spécifique de béte ou de

plante. Vous vous concentrez sur la voix de la nature qui

vous entoure et découvrez dans quelle direction et a quelle
distance se trouve le spécimen le plus proche dans un rayon de
7,5 kilometres, sily en a.

LOCALISER UN OBJET
Divination de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (une branche fourchue)
Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Décrivez ou nommez un objet qui vous est familier. Vous
sentez dans quelle direction il se trouve, a condition qu'il soit
dans unrayon de 300 metres. S'il se déplace, vous savez dans
quelle direction.

Le sort permet de localiser un objet spécifique de votre
connaissance a condition que vous l'ayez vu de pres, c'est-a-dire
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vous étre trouvé a 9 métres ou moins au moins de lui une fois
dans votre vie. Sinon, le sort peut localiser l'objet d'un type
donné le plusproche, comme un type d’appareil, de bijou, de
meuble, d'outil ou d’arme.

Le sort ne parvient pas a localiser l'objet si une couche de
plomb, aussi mince soit-elle, bloque une trajectoire directe entre
vous et I'objet.

LOCALISER UNE CREATURE
Divination de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (des poils de chien de chasse)
Durée : concentration, jusqua 1 heure

Décrivez ou nommez une créature qui vous est familiere. Vous
sentez dans quelle direction elle se trouve, a condition qu'elle
soit dans un rayon de 300 métres. Si elle se déplace, vous savez
dans quelle direction.

Le sort permet de localiser une créature spécifique de
votre connaissance ou la créature la plus proche du méme
type (comme un humain ou une licorne), mais pour cela, vous
devez avoir déja vu une telle créature de pres, cest-a-dire
vous étre trouvé a 9 metres d'elle ou moins au moins une fois
dans votre vie. Si la créature que vous décrivez ou nommez se
trouve actuellement sous une forme différente, sous l'effet d'un
sort de métamorphose par exemple, ce sort est incapable de
la localiser.

Le sort ne parvient pas a localiser la créature si le chemin
quivous relie directement est coupé par une étendue d'eau
courante d'au moins 3 metres de large.

LUEUR D’ESPOIR
Abjuration de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqua 1 minute

Ce sort offre espoir et robustesse. Choisissez autant de
créatures consentantes a portée que vous le désirez. Pendant
toute la durée du sort, elles sont avantagées lors des jets de
sauvegarde de Sagesse et des jets de sauvegarde contre la
mort. De plus, elles récupérent le maximum de points de vie
possible des qu'elles regoivent des soins.

LUEURS FEERIQUES
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Tous les objets contenus dans un cube de 6 meétres d’aréte situé
a portée sont auréolés d’'une lumiere bleue, verte ou violette
(& vous de choisir). Les créatures qui se trouvent dans la zone
au moment de 'incantation sont aussi entourées de lumiére, a
moins de réussir un jet de sauvegarde de Dextérité. Pendant
toute la durée du sort, les créatures et les objets affectés
émettent une faible luminosité dans un rayon de 3 métres.

Un assaillant a I'avantage lors du jet d’attaque contre une
cible affectée s’il peut la voir. Les créatures et les objets affectés
ne peuvent pas bénéficier des effets de I'invisibilité.



LUMIERE
Evocation, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, M (une luciole ou de la mousse
phosphorescente)

Durée: 1 heure

Vous touchez un objet qui ne fait pas plus de 3 meétres dans
chaque dimension. Jusqu'a la fin du sort, il émet une vive
lumiére dans un rayon de 6 metres et une faible lumiére dans
un rayon de 6 metres de plus. Vous pouvez colorer cette lumiére
comme il vous plait. [l suffit de recouvrir compléetement I'objet
avec quelque chose d'opaque pour bloquer la lumiére. Le sort
se termine sivous le lancez de nouveau ou si vous le révoquez
en dépensant une action.

Si vous visez un objet porté ou transporté par une créature
hostile, cette derniere doit réussir un jet de sauvegarde de
Dextérité pour éviter les effets du sort.

LUMIERE DU JOUR
Evocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée: 1 heure

Une sphere de lumiere de 18 metres de rayon sétend depuis
un point de votre choix situé a portée. Elle émet une lumiére
vive dans ce rayon et une lumiere faible dans un rayon de

18 metres de plus.

Si le point que vous avez choisi est un objet en votre
possession ou un objet qui n’est ni porté ni transporté par
autrui, la lumiére irradie de l'objet et se déplace avec lui. Il suffit
de recouvrir complétement l'objet affecté avec un objet opaque,
comme un bol ou un heaume, pour bloquer la lumiere.

Si une partie de la zone affectée par ce sort chevauche une
zone de téneébres issue d’'un sort de niveau 3 ou moins, elle
dissipe le sort de ténébres.

LUMIERES DANSANTES
Evocation, tour de magie

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (un bout de phosphore ou d'orme, ou
un ver luisant)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous créez jusqu'a quatre lumiéres de la taille d'une torche

qui apparaissent a portée. Ellesressemblent a des lanternes,

des torches ou des orbes luisants qui flottent dans les airs

pendant toute la durée du sort. Vous pouvez aussi les combiner

pour obtenir une forme brillante vaguement humanoide de

taille Moyenne. Quelle que soit 'option choisie, chaque source

lumineuse offre une faible lumiere dans un rayon de 3 meétres.
A votre tour et par une action bonus, vous pouvez déplacer

les lumieres sur un maximum de 18 métres pour les installer

ailleurs mais toujours a portée. Une lumiére créée via ce

sort doit toujours se trouver a 6 metres ou moinsd'une

autre émanant du mémesort. Elle s’éteint si elle passe

hors de portée.

MAIN DE BIGBY
Evocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (une coquille d'ceuf et un gant en
peau de serpent)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous créez une main de force luisante et translucide, de taille
Grande, dans un espace inoccupé situé a portée et dans votre
champ de vision. La main existe pendant toute la durée du
sort, se déplace sur votre ordre et imite les mouvements de
votre propre main.

La main est un objet doté d'une CA 20 et d'un nombre de
points de vie égal a votre maximum de points de vie. Si elle
tombe a 0 point de vie, le sort se dissipe. La main possede une
Force de 26 (+8) et une Dextérité de 10 (+0). Elle n'occupe pas
lacase o1 elle se trouve.

Lorsque vous lancez le sort, puis via une action bonus lors
de vos tours ultérieurs, vous pouvez déplacer la main sur une
distance maximale de 18 meétres et lui faire appliquer 'un des
effets suivants.

Poing serré. La main frappe une créature ou un objet situés
dans unrayon de 1,50 metre d’elle. Faites une attaque de sort
de contact pour la main en utilisant vos propres statistiques. Si
elle touche, la cible subit 4d8 dégats de force.

Main percutante. La main tente de repousser une créature
située dans un rayon de 1,50 meétre dans la direction de votre
choix. Faites un test avec la Force de la main opposé au test
de Force (Athlétisme) de la cible. Si cette derniere est de taille
Moyenne ou inférieure, vous étes avantagé lors du test. Si vous
I'emportez, la main repousse la cible sur 1,50 metre plusun
nombre de metres égal 4 une fois et demie votre modificateur de
caractéristique d'incantation. La main se déplace avec la cible
de maniéere a rester dans un rayon de 1,50 metre autour d'elle.

Main agrippeuse. La main tente dempoigner une créature
de taille Trés Grande ou inférieure qui se trouve dans un rayon
de 1,50 metre. Utilisez la valeur de Force de la main pour
résoudre le test dempoignade. Sila cible est de taille Moyenne
ou inférieure, vous étes avantagé lors du test. Tant que la main
agrippe la cible, vous pouvez utiliser une action bonus pour
que la main la broie. Dans ce cas, la cible subit un montant
de dégéts contondants égal a 2d6 + votre modificateur de
caractéristique d'incantation.

Main interposée. La main s'interpose entre vous et une
créature de votre choix jusqu’a ce que vous lui donniez un autre
ordre. Elle se déplace de maniére a toujours rester entre vous
et la cible désignée et vous offre un abri partiel contre elle. La
cible ne peut pas franchir la zone occupée par lamain sisa
valeur de Force est inférieure ou égale 4 celle de lamain. Si
elle est supérieure, elle peut se déplacer dans votre direction
en traversant la zone de la main, qui est considérée comme un
terraindifficile pour la cible.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, les dégats de I'option poing
serré augmentent de 2d8 et ceux de la main agrippeuse de 2d6
par niveau au-dela du 5¢.

MAIN DU MAGE
Invocation, tour de magie
Durée d’incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes:V, S

Durée: 1 minute
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Une main spectrale flottante apparait a portée, en un point

de votre choix. Elle persiste pendant toute la durée du sort ou
jusqu'a ce que vous révoquiez le sort par une action. La main
disparait si elle s€loigne a plus de 9 métres de vous ou si vous
relancez le sort.

Vous pouvez utiliser votre action pour contréler la main et
vous en servir pour manipuler un objet, ouvrir une porte ou
un récipient qui ne sont pas verrouillés, placer un objet dans
un récipient ouvert ou l'en sortir ou bien verser le contenu
d’'une flasque. Vous pouvez déplacer la main d'un maximum de
9 metres chaque fois que vous I'utilisez.

La main ne peut pas attaquer, activer un objet magique, ni
transporter plus de 5 kilos.

MAINS BROLANTES
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact (cone de 4,50 métres)
Composantes : V, S

Durée : instantanée

Alors que vous vous tenez les doigts écartés en éventail et
les pouces I'un contre l'autre, une mince nappe de feu s'étend
depuis vos mains tendues. Chaque créature située dans
un céne de 4,50 metres doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité. Celles qui échouent regoivent 3d6 dégits de feu, les
autres la moitié seulement.

Le feu embrase tous les objets inflammables de la zone, a
moins que quelqu’un ne les porte ou ne les transporte.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits augmentent de
1d6 par niveau au-dela du 1.

MALEFICE
Enchantement de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action bonus
Portée : 27 metres

Composantes : V, S, M (ceil de triton pétrifi€)
Durée : concentration, jusqua 1 heure

Vous lancez une malédiction sur une créature située a portée
dans votre champ de vision. Tant que la durée du sort n'a pas
expiré, vous infligez 1d6 dégéts nécrotiques supplémentaires
a la cible chaque fois que vous la touchez avec une attaque.
Lorsque vous lancez le sort, choisissez une caractéristique.
La cible est désavantagée lors des tests concernant cette
caractéristique.

Si lacible tombe a 0 point de vie avant que le sort n'expire,
vous pouvez utiliser votre action bonus lors d'un tour ultérieur
pour affecter une nouvelle créature.

Si la cible bénéficie du sort Jever une malédiction, maléfice se
termine immédiatement.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou 4, vous pouvez vous concentrer
sur le sort pendant 8 heures. Sivous utilisez un emplacement
de niveau 5 ou plus, vous pouvez maintenir votre concentration
sur le sort jusqu'a 24 heures. ’

MANOIR SOMPTUEUX DE MORDENKAINEN
Invocation de niveau 7

Durée d'incantation : 1 minute
Portée : 90 metres



Composantes : V, S, M (un portrait miniature gravé dans de
l'ivoire, un bout de marbre poli et une minuscule cuillere en
argent, chaque objet devant valoir au minimum 5 po)

Durée : 24 heures

Vous invoquez une demeure extraplanaire a portée qui persiste
pendant toute la durée du sort. A vous de choisir ot1 se situe

sa seule entrée. Cette derniére scintille légérement et mesure
1,50 metre de large pour 3 meétres de haut. Vous et toutes les
créatures que vous désignez lors de l'incantation étes libres
dentrer et de sortir de cette demeure extraplanaire, tant que
son portail reste ouvert. Vous pouvez l'ouvrir ou le fermer si
vous vous tenez 2 9 metres ou moins de lui. Quand le portail est
fermé, il est invisible.

Un splendide vestibule s'ouvre derriére le portail et dessert
de nombreuses pieces. Les lieux sont propres et I'atmosphere
tiede et agréable.

Vous pouvez disposer le plan des lieux comme bon vous
semble, mais la surface totale ne peut pas excéder 50 cubes,
chaque cube mesurant 3 metres d’'aréte. Lendroit est meublé et
décoré selon vos souhaits et contient assez de nourriture pour
un banquet de neuf plats destiné a une centaine de convives au
maximum. Une équipe de cent serviteurs presque translucides
s'occupent de tous ceux qui pénétrent dans la demeure. A vous
de décider de 'apparence visuelle de ces domestiques et de leur
tenue. Ils obéissent aveuglément a tous vos ordres. Chacun est
en mesure daccomplir n'importe quelle tiche a la portée d’'un
serviteur humain ordinaire, mais les domestiques ne peuvent
ni attaquer ni effectuer une action visant a nuire directement a
une autre créature. Ils peuvent donc aller chercher des affaires,
faire le ménage, raccommoder et plier les habits, allumer la
cheminée, servir les plats et la boisson, etc. IIs peuvent se
rendre partout dans la demeure, mais sontincapables de la
quitter. Les meubles et autres objets créés a l'aide de ce sort
se dissipent en volutes de fumée si quelqu’un les sort de la
demeure. Quand le sort se termine, toutes les créatures qui se
trouvent dans I'espace extradimensionnel sont expulsées dans
les emplacements libres les plus proches de I'entrée.

MARGCHE SUR L'EAU
Transmutation de niveau 3 (rituel)

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes:V, S, M (un bout de liege)
Durée: 1 heure

Ce sort permet de se déplacer sur n'importe quelle surface
liquide (comme de l'eau, de I'acide, de la boue, de la neige,
des sables mouvants ou de la lave) comme s'il s'agissait d'un
sol ferme et inoffensif (ceci dit, les créatures qui marchent
sur la lave subissent tout de méme les dégéts liés a la chaleur
dégagée). Vous pouvez accorder cette capacité pendant toute
la durée du sort 2 un maximum de dix créatures consentantes
situées a portée et dans votre champ de vision.

Si vous prenez pour cible une créature immergée dans un
liquide, le sort la rameéne a la surface du liquide & une vitesse de
18 métres par round.

MARCHE SUR LE VENT
Transmutation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : 9 métres

Composantes:V, S, M (du feu et de 'eau bénite)
Durée : 8 heures

Vous et un maximum de dix créatures consentantes, situées
a portée et dans votre champ de vision, prenez une forme
gazeuse pendant toute la durée du sort et ressemblez a des
volutes de nuages. Sous cette forme, une créature affectée a
une vitesse de vol de 90 metres et une résistance aux dégats
des armes non magiques. Elle est limitée dans ses actions:: elle
peut juste se précipiter ou reprendre sa forme normale. 11 lui
faut une minute pour reprendre sa forme normale et, pendant
toute cette période, elle est neutralisée et incapable de bouger.
Elle peut de nouveau se muer en nuage tant que le sort n'est
pas terminé, cette nouvelle transformation lui demandant
aussi une minute.

Siune créature est sous forme de nuage et en plein vol quand
le sort se termine, elle descend de 18 métres par round pendant
1 minute, jusqu'a ce qu'elle atterrisse, en parfaite sécurité. Si
elle n'arrive pas a atterrir avant la fin de cette minute, elle tombe
sur la distance qui lui reste & parcourir.

MARQUE DU CHASSEUR
Divination de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : 27 méetres

Composantes : V

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous choisissez une créature située a portée dans votre champ
de vision et lui apposez une marque mystique la désignant
comme votre proie. Jusqu'a la fin du sort, vous lui infligez

1d6 dégats supplémentaires chaque fois que vous la touchez avec
une attaque armée et vous étes avantagé sur les éventuels tests
de Sagesse (Perception) ou Sagesse (Survie) que vous faites
pour la retrouver. Si la cible tombe a4 0 point de vie avant que ce
sort n'arrive a expiration, vous pouvez utiliser une action bonus
lors d’'un tour ultérieur pour marquer une nouvelle créature.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou 4, vous pouvez vous concentrer
sur le sort pendant 8 heures. Sivous utilisez un emplacement
de niveau 5 ou plus, vous pouvez maintenir votre concentration
sur le sort jusqu'a 24 heures.

MAUVAIS GIL
Nécromancie de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Pendant la durée du sort, vos yeux deviennent deux trous

noirs regorgeant d'un pouvoir terrifiant. Une créature de votre
choix, située dans votre champ de vision et dans un rayon de
18 metresdoit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse ou se
voir affectée par l'un des effetssuivants, choisi par vos soins,
pendant toute la durée du sort. A chacun de vos tours jusqu'a
ce que le sort se termine, vous pouvez utiliser votre action pour
viser une autre créature, mais vous ne pouvez pas reprendre
pour cible une créature ayant déja réussi un jet de sauvegarde
contre l'incantation de mauvais ceil en cours.

Endormi. La cible tombe inconsciente. Elle se réveille si
elle subit le moindre dégat ou si une tierce personne utilise une
action pour la réveiller en la secouant.

Paniqué. Vous terrorisez la cible. A chacun de ses tours, la
cible terrorisée doit utiliser I'action se précipiter et s'éloigner de
vous via l'itinéraire le plus rapide et le plussiir, a moins qu'elle
n'ait nulle part ot aller. Cet effet se termine si la cible gagne un
emplacement situé a4 au moins 18 métresdevousetdou elle ne
vous voit plus.
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Ecceuré. La cible est désavantagée lors des jets d'attaque
et des tests de caractéristique. Elle a droit a un nouveau jet de
sauvegarde de Sagesse 2 la fin de chacun de ses tours. Leffet se
termine si elle le réussit.

MESSAGE
Transmutation, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 méetres

Composantes : V, S, M (un petit bout de fil de cuivre)
Durée : 1 round

Vous pointez du doigt une créature a portée et murmurez un
message. La cible (et elle seule) 'entend et peut répondre dans
un murmure que vous étes le seul 4 entendre.

Vous pouvez lancer ce sort au travers d'un objet solide si
vous connaissez bien la cible et savez qu'elle se trouve de l'autre
c6té de cet obstacle. Le sort est bloqué par un silence magique,
30 centimetres de pierre, 2,5 centimetres de métal ordinaire,
une mince couche de plomb ou 90 centimetres de bois. Le sort
n’a pas besoin de voyager en ligne directe, il peut contourner les
angles et franchir les ouvertures.

MESSAGER ANIMAL
Enchantement de niveau 2 (rituel)

Durée d'incantasion : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes: V, S, M (un peu de nourriture)
Durée : 24 heures

Gréce a ce sort, vous chargez un animal de livrer un message
pour vous. Choisissez une béte de taille Tres Petite située a
portée dans votre champ de vision, comme un écureuil, un geai
ou une chauve-souris. Vous lui précisez 'endroit ol1 se rendre
(ot vous devez vous étre déja vous-méme rendu auparavant)
et donnez une description générale du destinataire, comme
« un homme ou une femme vétus de I'uniforme de la garde
de la ville » ou « un nain roux avec un chapeau pointu » Vous
prononcez ensuite votre message, de vingt-cinqg mots au
maximum. La béte chargée du message fait alors route vers
la destination indiquée pendant toute la durée du sort. Elle
parcourtdans les 75 kilometres par 24 heures si elle vole ou
dans les 35 kilometres si elle en est incapable.

Quand elle arrive sur place, elle transmet votre message a
la créature que vous avez décrite, imitant le son de votre voix.
Le messager parle uniquement a une créature correspondant
a la description que vous lui avez donnée. S'il n'atteint pas sa
destination avant la fin du sort, le message est perdu et 'animal
retourne la olt vous avez lancé le sort.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, la durée du sort augmente de
48 heures par niveau au-dela du 2¢.

METAMORPHOSE
Transmutation de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes: V, S, M (un cocon de chenille)
Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Ce sort change la forme d'une créature située a portée dans
votre champ de vision. Une créature non consentante doit
faire un jet de sauvegarde de Sagesse pour éviter cet effet.
Le sort n'a aucun effet sur un métamorphe ou une créature a
0 point de vie.
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La transformation persiste pendant toute la durée du sort ou
jusqu'a ce que la cible tombe a O point de vie ou meure. Vous
pouvez donner comme nouvelle forme celle de n'importe quelle
béte dont I'indice de dangerosité est égal ou inférieur a celui de
la cible (ou a son niveau, si elle n'a pas d'indice de dangerosité).
Les statistiques de jeu de la cible, y compris ses valeurs de
caractéristique mentales, sont remplacées par celles de la
béte choisie. Elle conserve en revanche son alignement et sa
personnalité.

La cible posséde les points de vie correspondant a sa
nouvelle forme. Quand elle reprend sa forme normale, elle se
retrouve avec le nombre de points de vie qui était le sien avant la
transformation. Si elle reprend sa forme normale parce qu'elle
est tombée a 0 point de vie, les éventuels dégits en exces sont
déduits des points de vie de sa forme normale. Tant que les
dégats en exces ne réduisent pas les points de vie normaux de
la créature a0, elle n'est pas inconsciente.

Lanouvelle forme de la créature limite les actions qu'elle
peut entreprendre et elle ne peut ni parler, ni lancer de sorts,
ni effectuer une action qui nécessite de parler ou de se servir
de ses mains.

Léquipement de la cible fusionne avec sa nouvelle forme,
mais elle ne peut pas activer, utiliser, ni manier la moindre
piece d'équipement et ne peut pas non plus bénéficier
de ses effets.

METAMORPHOSE SUPREME
Transmutation de niveau 9

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (une goutte de mercure, une cuillérée
de gomme arabique et une volute de fumée)

Durée : concentration, jusqua 1 heure

Choisissez une créature ou un objet non magique situés a
portée et dans votre champ de vision. Vous transformez la
créature en une autre créature, la créature en un objet ou 'objet
en une créature (cet objet ne doit pas étre porté ni transporté
par autrui). La transformation persiste pendant toute la durée
du sort ou jusqu'a ce que la cible tombe a 0 point de vie ou
meure. Sivous vous concentrez sur ce sort pendant toute sa
durée, la transformation persiste jusqu'a dissipation.

Ce sort n'a aucun effet sur un métamorphe ou une créature
tombée 4 0 point de vie. Si la cible n'est pas consentante, elle
peut faire un jet de sauvegarde de Volonté. Si elle le réussit, le
sort ne 'affecte pas.

Créature en créature. Sivous changez une créature en
créature d'un autre type, vous pouvez lui attribuer la forme
de votre choix, a condition qu'elle corresponde a une créature
dotée d'un indice de dangerosité égal ou inférieur au sien (ou
a son niveau si la cible n’a pas d'indice de dangerosit€). Les
statistiques de jeu de la cible (y compris ses caractéristiques
mentales) sont remplacées par celles de sa nouvelle forme,
mais elle conserve son alignement et sa personnalité.

La cible adopte les points de vie de sa nouvelle forme. Quand
elle reprend son apparence normale, elle se retrouve avec le
méme nombre de points de vie que celui qui était le sien avant
satransformation. Si elle reprend sa véritable forme parce
qu'elle est tombée a 0 point de vie, les dégits en exceés sont
transférés sur sa forme normale. Tant que ces dégits en exces
ne font pas tomber sa forme normale a 0 point de vie, la cible
n'est pas inconsciente.

La nouvelle forme de la créature limite ses actions. Elle
ne peut pas parler, lancer de sorts, ni effectuer une action



nécessitant des mains ou la parole, 2 moins que sa nouvelle
forme ne soit 2 méme d’accomplir ces actes.

L'équipement de la cible fusionne avec sa nouvelle forme. La
créature est donc dans l'incapacité d’activer, utiliser, ou manier
son équipement ou de bénéficier de ses effets.

Obyjet en créature. Vous pouvez changer un objet en
créature, a condition que la taille de la créature ne dépasse
pas celle de l'objet et que son indice de dangerosité soit de 9 ou
moins. La créature est amicale envers vous et vos compagnons.
Elle agit a chacun de vos tours. C'est a vous de décider des
actions qu'elle entreprend et de ses déplacements, mais cest le
MD qui dispose de ses statistiques et résout ses actions et ses
déplacements.

Si le sort devient permanent, vous ne controlez plus la
créature, mais elle peut rester amicale envers vous selon la
maniére dont vous 'avez traitée.

Créature en objet. Si vous transformez une créature
en objet, tous les objets qu'elle porte et transporte se
métamorphosent avec elle. Les statistiques de 'objet
remplacent celles de la créature qui, une fois revenue a sa
forme normale a la fin du sort, n'aura aucun souvenir de la
période pendant laquelle elle a été métamorphosée.

MIRAGE
lllusion de niveau 7

Durée d’incantasion : 10 minutes
Portée : vision

Composantes:V, S

Durée : 10 jours

Vous donnez a un terrain d'au maximum 2,5 kilomeétres carrés
la méme apparence visuelle, sonore, olfactive et générale

qu’un autre type de terrain. En revanche, sa forme globale ne
change pas. Vous pouvez maquiller un champ ou une route
pour lui donner l'air d'un marais, d'une colline, d'une crevasse
ou d'un autre terrain difficile ou impraticable. Vous pouvez faire
passer une mare pour une prairie herbeuse, un précipice pour
une pente douce ou un goulet rocailleux pour une route aussi
large quelisse.

Vous pouvez aussi modifier I'apparence des structures ou en
ajouter la olt n'y en a pas. En revanche, le sort est incapable de
déguiser, dissimuler ou ajouter des créatures.

Lillusion comprend des composantes auditives, visuelles,
tactiles et olfactives, elle peut donc changer un sol dégagé en
terrain difficile (ou inversement) ou géner les déplacements
dans la zone. Tout élément de terrain illusoire (comme une
pierre ou une brindille) disparait des qu'il quitte la zone
deffet du sort.

Les créatures dotées de vision parfaite distinguent le
véritable terrain derriere l'illusion, mais les autres composantes
restent en place ; elles savent donc qu'elles ont affaire a
une illusion, mais peuvent toujours interagir physiquement
avec celle-ci.

MODIFICATION DE MEMOIRE
Enchantement de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous tentez de remodeler les souvenirs d’autrui. Une
créature située dans votre champ de vision doit faire un jet
de sauvegarde de Sagesse. Si vous combattez cette créature,
elle al'avantage lors du jet. Si elle échoue, vous la charmez
pendant toute la durée du sort. Elle est alors neutralisée et

n'a plus conscience de ce qui I'entoure, mais elle vous entend
toujours. Le sort se termine si elle subit le moindre dégat ou si
elle est la cible d'un autre sort, auquel cas ses souvenirs restent
tous intacts.

Tant que le sort persiste, vous pouvez influer sur les
souvenirs de la cible liés & un événement qui s'est déroulé
dans les 24 heures précédentes et qui n'a pas dur€ plus de
10 minutes. Vous pouvez éliminer définitivement tout souvenir
de cet événement, permettre a la cible de s'en souvenir
parfaitement dans les moindres détails, modifier les détails
dont elle se souvient ou créer un souvenir décrivant un tout
autre événement.

Vous devez parler a votre cible pour décrire comment ses
souvenirs sont affectés et, pour que les nouveaux souvenirs
s'implantent dans sa mémoire, elle doit étre 2 méme de
comprendre votre langue. Son esprit se charge de combler les
manques dans votre description. Si le sort se termine avant que
vous ayez fini de décrire les souvenirs modifiés, la mémoire
de la cible ne subit aucune modification. Sinon, elle tient
compte des modifications qui lui ont été apportées des que le
sort se termine.

Lessouvenirs modifi€s ne changent pas forcément l'attitude
de la créature, surtout s'ils entrent en contradiction avec ses
penchants naturels, son alignement ou ses croyances. Un
souvenir modifié illogique sera ignoré : par exemple, si la cible
se souvient combien elle a aimé se baigner dans de l'acide,
elle prendra cela pour un mauvais réve. Le MD peut estimer
qu'un souvenir est modifié de maniere tellement insensée qu'il
n'affecte pas la cible de maniére significative.

Si la cible bénéficie de lever une malédiction ou de
restauration supérieure, elle retrouve ses véritables souvenirs.
A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un

emplacement de niveau 6 ou plus, vous pouvez modifier les
souvenirs d'un événement remontant a 7 jours (niveau 6),

30 jours (niveau 7), 1 an (niveau 8) ou issus de n'importe quelle
période du passé de la cible (niveau 9).

MODIFIER SON APPARENCE
Transmutation de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous revétez une forme différente. Quand vous lancez ce sort,
choisissez I'une des options suivantes, dont les effets dureront
aussi longtemps que le sort. Tant qu'il est actif, vous pouvez
utiliser une action pour mettre un terme a une option afin de
bénéficier d’'une autre.

Adaptation aquatique. Vous adaptez votre corps a un
environnement aquatique, générant des branchies et des
palmures entre vos doigts. Vous pouvez respirer sous 'eau et
gagnez une vitesse de nage égale a votre vitesse de marche.

Changer d'apparence. Vous modifiez votre apparence
et choisissez votre taille, votre poids, vos traits, le son de
votre voix, la longueur de vos cheveux, votre pigmentation,
et toute caractéristique distinctive désirée. Vous pouvez vous
faire passer pour un membre d'une autre race, mais vos
caractéristiques ne changent pas. Vous ne pouvez pas vous faire
passer pour une créature d'une catégorie de taille différente de
la votre, etvotre silhouette générale doit rester la méme (par
exemple, si vous étes un bipéde, vous ne pouvez pas utiliser ce
sort pour prendre 'apparence d'un quadrupede). A tout moment
lors de la durée du sort, vous pouvez dépenser une action pour
modifier de nouveau votre apparence de cette maniére.
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Armes naturelles. Vous gagnez des griffes, des crocs, des
épines, des cornes ou une autre arme naturelle de votre choix.
Vos attaques a mains nues infligent 1d6 dégits contondants,
perforants ou tranchants, comme il sied a 'arme naturelle
que vous avez choisie et vous maitrisez automatiquement
les attaques a4 mains nues. Enfin, votre arme naturelle est de
nature magique et vous disposez d'un bonus de +1 aux jets
d’attaque et de dégits quand vous l'utilisez.

MONTURE FANTOME
Illusion de niveau 3 (rituel)

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 9 metres
Composantes:V, S

Durée: 1 heure

Une créature équine de taille Grande quasi réelle apparait
dans un emplacement au sol de votre choix situé & portée. A
vous de décider de I'apparence de la créature, mais elle est
systématiquement équipée d'une selle, d'un mors et d'un filet.
Toutes les pieces d'équipement nées de ce sort disparaissent
dans une volute de fumée si quelqu'un les emporte 4 plus de
3 metres de la monture.

Pendant toute la durée du sort, vous et une créature de votre
choix pouvez chevaucher la monture. Cette derniére posséde
les mémes statistiques qu'un cheval de selle, sauf qu'elle a une
vitesse de 30 metres et peut parcourir 15 kilometres en une
heure ou 20 kilometres si elle galope. Quand le sort se termine,
la monture s'estompe progressivement, ce qui laisse une
minute au cavalier pour mettre pied a terre. Le sort se termine
si vous utilisez une action pour le révoquer ou sila monture
subit le moindre dégit.

MOQUERIE CRUELLE
Enchantement, tour de magie
Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 meétres
Composantes: V

Durée : instantanée

Vous lancez une bordée d'insultes empreintes d’'un subtil
enchantement 4 une créature située a portée dans votre
champ de vision. Si elle vous entend (elle n’a pas besoin de
vous comprendre), elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse, sans quoi elle subit 1d4 dégats psychiques et se trouve
désavantagée sur le prochain jet d'attaque qu'elle effectue avant
la fin de son prochain tour.

Les dégats du sort augmentent de 1d4 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d4), le niveau 11 (3d4) et le niveau 17 (4d4).

MOT DE GUERISON
Evocation de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action bonus
Portée : 18 metres

Composantes : V

Durée : instantanée

Une créature de votre choix située a portée dans votre champ
de vision récupére un montant de points de vie égal a 1d4 +
votre modificateur de caractéristique d'incantation. Ce sort n'a
aucun effet sur les créatures artificielles et les morts-vivants.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les soins augmentent de 1d4
par niveau au-dela du 1¢.
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MOT DE GUERISON DE GROUPE
Evocation de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : 18 metres

Composantes : V

Durée : instantanée

Vous prononcez des paroles curatives qui rendent un
montant de points de vie égal 4 1d4 + votre modificateur de
caractéristique d’incantation a un maximum de six créatures
de votre choix situées a portée et dans votre champ de vision.
Ce sort reste sans effet sur les morts-vivants et les créatures
artificielles.

A pllus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 4 ou plus, les soins augmentent de 1d4
par niveau au-dela du 3¢.

MOT DE POUVOIR ETOURDISSANT
Enchantement de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 meétres
Composantes : V

Durée: instantanée

Vous prononcez un mot de pouvoir capable de submerger
l'esprit d’'une créature située a portée dans votre champ de
vision. Elle en est abasourdie. Si elle posseéde 150 points de vie
ou moins, elle est étourdie, sinon le sort est sans effet.

Une cible étourdie a droit & un jet de sauvegarde de Constitution
ala fin de chacun de ses tours. Leffet d’étourdissement se
termine des qu'elle en réussit un.

MOT DE POUVOIR GUERISSEUR
Evocation de niveau 9

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Une vague dénergie curative parcourt la créature que vous
touchez et lui rend tous ses points de vie. Si elle est charmée,
terrorisée, paralysée ou étourdie, cet état se dissipe. Si la
créature est a terre, elle peut utiliser sa réaction pour se relever.
Ce sortn’a aucun effet sur les morts-vivants et les créatures
artificielles.

MOT DE POUVOIR MORTEL
Enchantement de niveau 9

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes : V

Durée : instantanée

Vous prononcez un mot de pouvoir capable d’'obliger une
créature située a portée dans votre champ de vision & mourir
instantanément. Si la créature choisie a 100 points de vie ou
moins, elle meurt, sinon le sort n'a aucun effet.

MOT DE RETOUR
Invocation de niveau 6
Durée d'incantation : 1 action
Portée : 1,50 metre
Composantes : V

Durée : instantanée



Vous et un maximum de cing créatures consentantes situées
dans un rayon de 1,50 meétre autour de vous vous téléportez
immédiatement dans un sanctuaire précédemment choisi.
Vous et les créatures qui se téléportent éventuellement avec
vous apparaissez dans I'emplacement inoccupé le plus proche
de I'endroit que vous avez désigné lorsque vous avez préparé
votre sanctuaire (voir plus bas). Si vous lancez ce sort sans
avoir préparé un sanctuaire au préalable, il n'a aucun effet.
Pour désigner un sanctuaire, vous devez lancer ce sort en un
lieu dédié a votre divinité, comme un temple, ou entretenant des
liens étroits avec elle. Si vous tentez de lancer ainsi le sort dans
une zone qui n'est pas dédiée a votre divinit€, il n'a aucun effet.

MOTIF HYPNOTIQUE
Illusion de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 meétres

Composantes: S, M (un batonnet d'encensincandescent ou
une fiole de cristal remplie d'une matiére phosphorescente)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous tissez dans les airs un motif aux couleurs mouvantes dans
un cube de 9 metres d’aréte situé a portée. Le motif apparait
pendant un bref instant avant de s'évanouir. Chaque créature
qui se trouve dans la zone et voit le motif doit faire un jet de
sauvegarde de Sagesse. Celles qui échouent sont charmées
pendant la durée du sort. Tant qu'une créature est charmée par
ce sort, elle est neutralisée et a une vitesse de 0.

Le sort se termine pour une créature donnée si elle subit le
moindre dégat ou si quelqu'un d’autre utilise son action pour la
secouer et la sortir de sa torpeur.

MUR D’EPINES
Invocation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (une poignée d'épines)
Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Vous créez un mur fait de buissons souples et robustes,
enchevétrés et hérissés d'épines acérées. Il apparait a portée
sur une surface solide et persiste pendant toute la durée du
sort. Vous pouvez faire un mur de 18 metres de long, 3 métres
de haut et 1,50 métre dépaisseur, ou le disposer en un cercle
de 6 metres de diametre pour une hauteur maximum de
6 métres et une épaisseur de 1,50 metre. Le mur bloque le
champ de vision.
Quand le mur apparait, chaque créature située dans sa zone
doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Celles qui échouent
subissent 7d8 dégats perforants, les autres la moitié seulement.

Une créature peut traverser le mur, mais lentement et dans
la douleur. Elle doit dépenser 1,20 meétre de déplacement pour
avancer de 30 centimetres au sein du mur. De plus, quand elle
entre dans le mur pour la premiére fois de son tour ou quand
elle y termine son tour, elle doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité. Elle subit 7d8 dégits perforants si elle rate son jet, la
moiti€ sielle le réussit.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, les deux types de dégits
augmentent chacun de 1d8 par niveau au-dela du 6¢.

MUR DE FEU
Evocation de niveau 4

Durée d’'incantation : 1 action
Portée : 36 metres

Composantes:V, S, M (un éclat de phosphore)
Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous créez un mur de feu sur une surface solide située a portée.
Il peut faire un maximum de 18 métres de long, 6 métres de
haut et 30 centimeétres d€épaisseur, ou prendre une forme
circulaire de 6 métres de diameétre pour 6 métres de haut et

30 centimetres d’épaisseur. Le mur est opaque et persiste toute
la durée du sort.

Quand le mur apparait, chaque créature présente dans
sa zone deffet doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité.
Celles qui échouent regoivent 5d8 dégéts de feu, les autres la
moitié seulement.

Une face du mur (celle de votre choix) inflige 5d8 dégéts de
feu a chaque créature qui termine son tour a2 3 meétres delle ou
moins ou au sein du mur. Une créature qui pénétre dans le mur
pour la premiére fois de son tour ou y termine son tour subit les
mémes dégits. Lautre face du mur n'inflige pas de dégits.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 5 ou plus, les dégits augmentent de
1d8 par niveau au-deladu 4.

MUR DE FORCE
Evocation de niveau 5

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (une pincée de poudre de
gemme translucide)

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Un mur de force invisible se matérialise soudain en un point de
votre choix situé a portée. Il sS'oriente comme bon vous semble,
comme une barriérehorizontale, verticale ou inclinée. Il peut
flotter librement ou reposer sur une surface solide. Vous pouvez
lui donner une forme de déme hémisphérique ou de sphere
d’'un rayon maximal de 3 metres ou en faire une surface plane
composée de dix panneaux de 3 métres sur 3. Chaque panneau
doit étre contigu a un autre. Quelle que soit sa forme, le mur fait
0,5 centimétre d'épaisseur et persiste pendant toute la durée du
sort. Si le mur passe par l'emplacement d’'une créature lorsqu’il
apparait, il la repousse d'un coté ou de I'autre (& vous de choisir).
Aucun élément ne peut franchir physiquement le mur, qui est
immunisé contre tous les dégits et résiste a toute dissipation
de la magie. En revanche, on peut le détruire instantanément
avec une désintégration. Le mur s'étend également sur le plan
éthéré, ce qui empéche de le franchir sousforme éthérée.

MUR DE GLAGE
Evocation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (un éclat de quartz)
Durée : concentration, jusqua 10 minutes

Vous créez un mur de glace sur une surface solide a portée.
Vous pouvez lui donner une forme de déme hémisphérique
ou de sphere d’'un rayon maximal de 3 métres ou en faire
une surface plane composée de dix panneaux de 3 metres
carrés. Chaque panneau doit étre contigu & un autre. Quelle
que soit sa forme, le mur fait 30 centimeétres d'épaisseuret
persiste pendant toute la durée du sort. Sile mur passe par
I'emplacement d’'une créature lorsqu’il apparatt, il la repousse
d’un c6té ou de l'autre et elle doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité. Si elle échoue, elle subit 10d6 dégats de froid, la
moitié seulement si elle réussit.






Le mur est un objet que I'on peut endommager et on peut
doncy ouvrir des bréches. Il aune CA de 12 et 30 points de
vie par section de 3 meétres de coté et il est vulnérable aux
dégats de feu. Si une section de 3 metres de coté tombe a
0 point de vie, elle est détruite et laisse juste une zone dair
glacé al'emplacement ot se trouvait le pan de mur. Quand
une créature se déplace dans cette zone frigorifique pour la
premiéere fois de son tour, elle doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Si elle échoue, elle subit 5d6 dégatsde froid, la
moitié seulement si elle réussit.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, les dégits que le mur inflige
en apparaissant augmentent de 2d6 et les dégits provoqués
par un passage dans la zone d’air glacé augmentent de 1d6 par
niveau au-dela du 6°.

MUR DE PIERRE
Evocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 meétres

Composantes: V, S, M (un petit bloc de granite)
Durée : concentration, jusqua 10 minutes

Vous créez un mur de pierre non magique qui se matérialise
en un point de votre choix a portée. Il fait 15 centimeétres
d’épaisseur et se compose de dix panneaux de 3 metres

sur 3. Chaque panneau doit étre contigu a un autre. Sinon,
vous pouvez opter pour des panneaux de 3 meétres sur 6 de
seulement 7,50 centimeétres d’épaisseur.

Si le mur passe par 'emplacement d'une créature lorsqu'il
apparait, il la repousse d’un c6té ou de 'autre (& vous de choisir).
Si une créature est placée de telle maniére qu'elle devrait se
retrouver entourée de toutes parts par le mur (ou par le mur
et une autre surface solide), elle doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité. Si elle le réussit, elle peut utiliser sa réaction
pour se déplacer a sa vitesse au maximum afin de ne plus étre
encerclée par le mur.

Le mur peut prendre la forme que vous désirez, maisil ne
peut pas occuper le méme emplacement qu'une créature ou un
objet. Il n'est pas forcément vertical et n'a pas besoin de reposer
sur des fondations solides. En revanche, il doit impérativement
fusionner avec de la pierre existante lui servant de soutien
solide. Vous pouvez donc utiliser ce sort pour jeter un pont
au-dessus d'un fossé ou créer une rampe.

Sivous créez une longueur de plus de 6 meétres, vous devez
réduire de moiti€ la taille de chaque panneau pour créer des
supports. Vous pouvez fagonner la silhouette générale du mur
pour le doter de créneaux, de remparts et autres.

Le mur est un objet de pierre que I'on peut endommager
et on peut donc y ouvrir des bréches. Chaque panneau a une
CA de 15 et 30 points de vie par section de 2,5 centimétres
d'épaisseur. Si un panneau tombe a O point de vie, il est détruit,
ce qui peut entrainer 'effondrement des panneaux adjacents,
au choix du MD.

Si vous restez concentré sur le sort pendant toute sa durée,
le mur devient une structure permanente et ne peut plus étre
dissipé, sinon il disparait a la fin du sort.

MUR DE VENT
Evocation de niveau 3

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 36 métres

Composantes: V, S, M (un petit éventail et une plume exotique)
Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Un mur de vent fort se 1&ve soudain depuis le sol en un point
de votre choix a portée. Vous pouvez lui faire couvrir jusqu’a

15 metres de long, 4,50 metres de haut et 30 centimétres
d’épaisseur. Vous pouvez lui donner la forme que vous voulez
tant qu’il dessine un chemin continu au sol. Ce mur persiste
pendant toute la durée du sort.

Quand le mur apparait, chaque créature située dans sa
zone doit faire un jet de sauvegarde de Force. Les créatures
qui échouent subissent 3d8 dégits contondants, les autres la
moitié seulement.

Le vent fort maintient la brume, la fumée et les autres gaz
alécart. Les créatures et objets volants de taille Petite ou
inférieure ne peuvent pas traverser le mur. Les matériaux libres
et légers s’envolent si on les apporte dans le mur. Les fleches,
les carreaux et autres projectiles ordinaires visant une cible
située derriere le mur sont systématiquement détournés vers
le haut et ratent automatiquement leur cible. (Ce phénoméne
n'affecte pas les rochers que lancent les géants ou les engins de
siege, ni les projectiles similaires.) Les créatures sous forme
gazeuse ne peuvent pasfranchir le mur.

MUR PRISMATIQUE
Abjuration de niveau 9

Durée d’'incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : 10 minutes

Un plan de lumiére scintillante multicolore forme un mur
opaque vertical centré sur un point situé a portée et dans
votre champ de vision. Ce mur fait au maximum 27 meétres de
long, 9 métres de haut et 2,5 centimeétres d'épaisseur. Sinon,
vous pouvez fagonnerle mur de maniére a ce qu'il forme une
sphere d’'au maximum 9 meétres de diamétre centrée sur un
point de votre choix situé a portée. Le mur reste en place
pendant toute la durée du sort. Si vous positionnez le mur de
maniére a ce qu'il passe par un emplacement occupé par une
créature, le sort échoue : votre action et 'emplacement du sort
sont gaspillés.

Le mur émet une vive lumiére dans un rayon de 30 métres
et une faible lumiére dans un rayon de 30 métres de plus. Vous
et les créatures que vous désignez au moment de l'incantation
pouvez traverser le mur et rester a c6té sans conséquence.

Si une créature qui voit le mur s'en approche a 6 métres ou
moins, ou qu'elle démarre son tour dans ce périmeétre, elle doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution ou devenir aveugle
pendant 1 minute.

Le mur se compose de sept couches, chacune d'une couleur
différente. Quand une créature tente de franchir le mur ou d'y
enfoncer la main, elleavance d'une couche a la fois, jusqu’a
les franchir toutes. Chaque fois qu'elle traverse ou touche une
couche, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité,
sans quoi elle est affectée par les propriétés de la couche
indiquées plus bas.

On peut détruire le mur, également couche par couche, du
rouge au violet, en appliquant une méthode spécifique a chaque
couche. Une fois une couche détruite, elle ne se répare pas
jusqu'a la fin du sort. Un sceptre d'annulation détruit un mur
prismatique, mais un champ d'antimagie en est incapable.

1. Rouge. La cible subit 10d6 dégats de feu sielle rate son jet
de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit. Tant que
cette couche est en place, les attaques a distance non magiques
ne peuvent pas traverser le mur. On peut la détruire en lui
infligeant 25 dégats de froid.

2. Orange. La cible subit 10d6 dégats d’acide si elle rate son
jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit. Tant
que cette couche est en place, les attaques a distance magiques
ne peuvent pas traverser le mur. On peut détruire cette couche
avec un vent fort.
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3. Jaune. La cible subit 10d6 dégats de foudre si elle rate
son jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit.

On peut détruire cette couche en lui infligeant au moins 60
dégats de force.

4. Vert. La cible subit 10d6 dégéts de poison si elle rate son
jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit. On peut
détruire cette couche grace a un sort de passe-muraille ou un
autre sort d’'un niveau égal ou supérieur, capable d’ouvrir un
portail dans une surface solide.

5. Bleu. La cible subit 10d6 dégits de froid si elle rate son
jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit. On peut
détruire cette couche en lui infligeant 25 dégéts de feu.

6. Indigo. Sila cible rate son jet de sauvegarde, elle est
entravée et doit alors faire un jet de sauvegarde de Constitution
ala fin de chacun de ses tours. Si elle en réussit trois, le sort
se termine ; si elle en rate trois, elle se change définitivement
en pierre et elle est en proie a I'état pétrifié. Les succes et les
échecs n'ont pas a étre consécutifs : tenez le compte dans
chaque catégorie jusqu'a ce que l'une d’elles arrive a trois.

Tant que cette couche est en place, il est impossible de lancer
un sort 4 travers le mur. On peut détruire la couche grice a la
vive lumiére d’'un sort de Jumiére du jour ou d'un sort similaire
de niveau égal ou supérieur.

7. Violet. La cible est aveugle si elle rate son jet de
sauvegarde. Elle doit alors faire un jet de sauvegarde de
Sagesse au début de votre prochain tour. Sielle le réussit, elle
recouvre la vue, si elle le rate, elle est emportée sur un autre
plan d’existence choisi par le MD et recouvre aussi la vue. (En
général, une créature qui ne se trouve pas sur son propre plan
d'existence est bannie 1a-bas tandis que les autres créatures
sont envoyées sur le plan astral ou éthéré). On peut détruire
cette couche avec une dissipation de la magie ou un sort
similaire de niveau identique ou supérieur, capable de mettre
un terme a un sort ou a un effet magique.

MURMURES DISSONANTS
Enchantement de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes: V

Durée : instantanée

Vous fredonnez une mélodie discordante quentend une seule
créature de votre choix, située a portée. La malheureuse
est alorsvictime de terribles douleurs et doit faire un jet de
sauvegarde de Sagesse. Si elle échoue, elle subit 3d6 dégits
psychiques et doit immédiatement dépenser sa réaction (si
elle le peut) pour séloigner de vous autant que sa vitesse de
déplacement le lui permet. Elle ne s'avance pas dans des zones
a l'évidence dangereuses, comme un brasier ou une fosse. Si
la cible réussit son jet de sauvegarde, elle subit seulement la
moitié des dégits et n'a pas a séloigner. Une créature assourdie
réussit automatiquement son jet de sauvegarde.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits augmentent de
1d6 par emplacement de sort au-dela du 1+~

NAPPE DE BROUILLARD
Invocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 36 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous créez une sphere de brouillard de 6 metres de rayon
centrée sur un point a portée. La sphere sétend en contournant
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les angles et, dans la zone quelle occupe, la visibilité est
fortement obstruée. Le brouillard persiste pendant toute la
durée du sort ou jusqua ce qu'un vent modéré ou plus violent
(soufflant au moins a 15 kilometres/heure) le disperse.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 2 ou plus, le rayon de la sphere
augmente de 6 meétres par niveau au-dela du 1¢.

NON-DETECTION
Abjuration de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (une pincée de poussiere de diamant
d’une valeur de 25 po, que le sort consume une fois
saupoudrée sur la cible)

Durée : 8 heures

Pendant toute la durée du sort, vous dissimulez la cible que
vous touchez aux yeux de la magie de divination. Vous pouvez
prendre pour cible une créature consentante, un endroit

ou un objet ne mesurant pas plus de 3 meétres dans chaque
dimension. La magie de divination ne peut plus viser votre cible
et les organes de scrutation magiques ne la percoivent plus.

NUAGE INCENDIAIRE
Invocation de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 45 metres

Composantes :V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Un nuage de fumée ondoyant constellé de braises rougeoyantes
apparait sous la forme d’une sphere de 6 métres de rayon
centrée sur un point a portée. Le nuage se répand en
contournant les angles si nécessaire et, a l'intérieur, la visibilité
est fortement obstruée. Le nuage persiste pendant toute la
durée du sort ou jusqu'a ce qu'un vent fort ou modéré (au moins
15 km/h) le disperse.

Quand le nuage apparait, chaque créature se trouvant a
l'intérieur doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Celles
qui échouent regoivent 10d8 dégits de feu, les autres la moitié
seulement. Une créature doit aussi faire ce jet quand elle entre
dans la zone affectée pour la premiere fois du tour ou qu'elle y
finit son tour.

Le nuage s€loigne de vous sur 3 metres dans la direction de
votre choix au début de chacun de vos tours.

NUAGE MORTEL
Invocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes:V,S

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Vous créez une sphére de 6 meétres de rayon faite d'un
brouillard vert jaunatre empoisonné. Il est centré sur un

point de votre choix situé a portée. Le brouillard s'étend en
contournant les coins au besoin. Il persiste pendant toute la
durée du sort ou jusqu'a ce qu'un vent fort le disperse et mette
un terme au sort. La visibilité est lourdement obstruée dans sa
zone d'effet.

Quand une créature entre dans la zone du sort pour la
premiere fois de son tour ou qu'elle ydémarre son tour, elle doit
faire un jet de sauvegarde de Constitution. Elle subit 5d8 dégits
de poison si elle rate son jet et seulement la moitié si elle le
réussit. Le brouillard affecte méme les créatures qui retiennent
leur souffle ou qui n'ont pas besoin de respirer.



Le brouillard s'éloigne de vous sur une distance de 3 métres
au début de chacun de vos tours, rampant a la surface du sol.
Comme ses vapeurs sont plus lourdes que I'air, il sSenfonce
dans les replis du terrain et s'infiltre méme dans les ouvertures.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, les dégats augmentent de
1d8 par niveau au-dela du 5¢.

NUAGE PUANT
Invocation de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 27 méetres

Composantes: V, S, M (un ceuf pourri ou des feuilles
de chou pourri)

Durée : concentration, jusqua 1 minute

Vous créez une spheére d’'un gaz jaunatre et nauséabond de

6 meétres de rayon centrée sur un point a portée. Le nuage se
répand en contournant les angles et la visibilité est nulle dans
toute sa zone. Le nuage persiste dans la zone affectée pendant
toute la durée du sort.

Chaque créature entierement englobée dans le nuage au
début de son tour doit faire un jet de sauvegarde de Constitution
contre le poison. Celles qui échouent passent toute leur
action du tour & vomir. Les créatures qui ne respirent pas
et celles qui sont immunisées contre le poison réussissent
automatiquement ce jet.

Un vent modéré (au moins 15 km/h) disperse le nuage aprés
4 rounds. Un vent fort (au moins 30 km/h) le disperse au bout
de seulement 1 round.

NUEE DE DAGUES
Invocation de niveau 2

Durée d’'incantation : 1 action

Portée: 18 m

Composantes : V, S, M (un éclat de verre)
Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous emplissez de dagues tournoyantes un cube de 1,50 métre
d'aréte. Ce cube est centré sur un point de votre choix situé a
portée. Une créature subit 4d4 dégats tranchants quand elle
entre dans la zone du sort pour la premiere fois d'un tour ou
quand elle y débute son tour.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégits augmentent de
2d4 par emplacement de sort au-dela du 2¢.

NUEE DE METEORES
Evocation de niveau 9

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 1,5 kilometre
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Des orbes de feu flamboyants s'abattent au sol en quatre points
de votre choix situés a portée et dans votre champ de vision.
Chaque créature située dans la sphére de 12 metres de rayon
centrée sur chacun de ces points doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité. Les spheres s'étendent en contournant les angles.
Une créature qui rate son jet de sauvegarde subit 20d6 dégits
de feu et 20d6 dégats contondants, les autres la moitié
seulement. Une créature qui se trouve prise dans deux sphéres
2 la fois ne subit qu'une seule fois les dégats des météores.

Le sort abime et embrase les objets inflammables de la zone
s'ils ne sont pas portés ou transportés.




(EIL MAGIQUE
Divination de niveau 4

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes:V, S, M (des poils de chauve-souris)
Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous créez un ceil magique invisible a portée qui flotte dans les
airs pendant toute la durée du sort.

1l vous envoie mentalement des informations visuelles grace
a savision normale et dans le noir dans un rayon de 9 métres. Il
peut regarder dans toutes les directions.

Par une action, vous pouvez déplacer I'eeil d'un maximum
de 9 métres dans la direction de votre choix. Il peut s€loigner
de vous sur une distance illimitée, mais il ne peut pas entrer
dans un autre plan d’existence. Une barriere solide l'empéche
de passer, mais il peut se glisser a travers une ouverture d’au
minimum 2,5 centimeétres de diamétre.

ORBE CHROMATIQUE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée: 27 m

Composantes: V, S, M (un diamant d’une valeur
minimale de 50 po)

Durée : instantanée

Vous lancez une sphéred'énergie de 10 centimétres de
diametre sur une créature située a portée dans votre champ
de vision. Cet orbe est fait d'acide, de feu, de froid, de foudre, de
poison ou de tonnerre (2 vous de choisir). Vous effectuez ensuite
un jet d'attaque a distance contre votre cible. Si vous la touchez,
elle subit 3d8 dégats du type de l'orbe.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits augmentent de
1d8 par emplacement de sort au-dela du 1¢-.

PAS BRUMEUX
Invocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes: V

Durée . instantanée

Vous étes brievement entouré d’'une brume argentée et vous
vous téléportez sur un maximum de 9 meétres jusqu'a un
emplacement inoccupé situé dans votre champ de vision.

PASSAGE PAR LES ARBRES
Invocation de niveau 5

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous étes soudain capable d’entrer dans un arbre et de passer
de son sein 2 celui d'un autre arbre de la méme espéce situé
dans un rayon de 150 métres. Ces deux arbres doivent étre
vivants et au moins de la méme taille que vous. Vous devez
dépenser 1,50 métre de déplacement pour entrer dans un
arbre. Vous apprenez alors instantanément oti se trouvent
tous les autres arbres de la méme espece dans un rayon de
150 metres et vous pouvez gagner I'un d’eux ou ressortir par
l'arbre dans lequel vous étes entré, ce mouvement faisant
partie de votre déplacement de 1,50 meétre. Vous apparaissez a
I'endroit de votre choix dans un rayon de 1,50 métre autour de

l'arbre dans lequel vous étes arrivé en dépensant de nouveau
1,50 metre de déplacement. S'il ne vous reste pas de distance
de déplacement a dépenser, vous apparaissez dans un rayon de
1,50 metre autour de l'arbre par lequel vous étes entré.

Vous pouvez utiliser cette capacité de transport une fois par
round pendant toute la durée du sort. Vous devez terminer
chaque tour en dehors d’un arbre.

PASSAGE SANS TRACE
Abjuration de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (cendres d'une feuille de gui et une
brindille d'épicéa)

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Une aura d'ombre et de silence émane de vous et enveloppe vos

compagnons, vous dissimulant aux sens d’autrui. Pendant toute

la durée du sort, chaque créature que vous choisissez et qui se

trouve dans un rayon de 9 métres (vous y compris) bénéficie

d’'un bonus de +10 aux tests de Dextérité (Discrétion) et il

devient impossible de suivre sa piste 2 moins de recourir a des

méthodes magiques. Une créature qui profite de ce bonus ne

laisse aucune trace ni autreindice de son passage derriére elle.

PASSE-MURAILLE
Transmutation de niveau 5

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes:V, S, M (une pincée de graines de sésame)
Durée: 1 heure

Un passage apparait en un point de votre choix situé a portée
et dans votre champ de vision sur une surface de bois, de
platre ou de pierre (comme un mur, un sol ou un plafond).

1l persiste pendant toute la durée du sort. A vous de décider
des dimensions de l'ouverture qui peut faire, au maximum,
1,50 métre de large pour 2,50 métres de haut et 6 metres de
profondeur. Lapparition du passage ne crée aucune faiblesse
dans la structure quil'entoure.

Quand l'ouverture disparait, les créatures et les objets qui
sy trouvaient encore sont expulsés en toute sécurité dans
I'emplacement inoccupé le plus proche de la surface sur
laquelle vous avez lancé le sort.

PATTES D’ARAIGNEE
Transmutation de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (une goutte de bitume et une araignée)
Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Jusqu'a la fin du sort, une créature consentante que vous
touchez devient capable de se déplacer sur les surfaces
verticales, et méme au plafond la téte en bas, tout en gardant les
mains libres. La cible bénéficie aussid’une vitesse d’escalade
égale 2 sa vitesse de marche.

PEAU D’ECORCE

Transmutation de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une poignée d'écorce de chéne)
Durée : concentration, jusqu’a 1 heure



Vous touchez une créature consentante. Pendant toute la durée
du sort, sa peau prend la consistance et 'apparence de I'écorce,
et sa CA ne peut pas descendre au-dessous de 16, quelle que
soit 'armure qu'elle porte.

PEAU DE PIERRE
Abjuration de niveau 4

Durée d'incantasion : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (poussiére de diamant d'une valeur de
100 po, que le sort consume)

Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Ce sort modifie la chair d'une créature consentante pour la

rendre aussi dure que de la pierre. Jusqu'a la fin du sort, la cible
est résistante aux dégits non magiques contondants, perforants
et tranchants.

PETITE HUTTE DE LEOMUND
Evocation de niveau 3 (rituel)

Durée d’'incantation : 1 minute

Portée : personnelle (hémisphere de 3 metres de rayon)
Composantes: V, S, M (une petite perle de cristal)
Durée : 8 heures

Un déme de force immobile, de 3 metres de rayon, apparait
soudain autour et au-dessus de vous. Il reste stationnaire
pendant toute la durée du sort. Ce dernier se termine si vous
quittez sa zone.

Le déme peut abriter un maximum de neuf créatures de
taille Moyenne ou inférieure, en plus de vous. Le sort échoue
sila zone comprend une créature de taille supérieure ou plus
de neuf créatures. Les créatures et les objets qui se trouvent
alintérieur du dome lors de l'incantation peuvent en sortir
ety entrer librement ; en revanche, les autres créatures sont
incapables de franchir ses limites. Les sorts et autres effets
magiques ne peuvent pas sétendre au-dela de la limite du
ddéme ni se lancer a travers. I’atmosphére au sein du déme
est agréable et seéche, quelles que soient les conditions
météorologiques a l'extérieur.

Tant que le sort n'est pas terminé, vous pouvez faire en sorte
que l'intérieur du dome soit faiblement éclairé ou plongé dans
le noir. Vu de I'extérieur, le déme est opaque, de la couleur que
vous désirez, mais vu de l'intérieur, il est transparent.

PETRIFICATION
Transmutation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes:V, S, M (une pincée de chaux, de l'eau
et de la terre)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous tentez de changer en pierre une créature située a portée
dans votre champ de vision. Si le corps de la cible est fait de
chair, elle doit faire un jet de sauvegarde de Constitution. Si elle
échoue, elle se retrouve entravée, car sa chair se met a durcir.
Si elle réussit, elle n'est pas affectée.

Une créature entravée par ce sort doit faire un nouveau jet
de sauvegarde de Constitution a la fin de chacun de ses tours.
Si elle en réussit trois, le sort se termine. Si elle en rate trois,
elle se change en pierre et se retrouve pétrifiée pendant toute
la durée du sort. Inutile que les succes et les échecs soient
consécutifs, notez juste leur nombre jusqu'a ce que la cible
arrive 4 en accumuler trois d'une sorte ou de l'autre.







Si quelqu’un brise le corps physique de la cible alors quelle
est pétrifiée, les difformités subies sont conservées par sa
forme originelle quand elle la reprend.

Si vous maintenez votre concentration sur ce sort jusqu’a la
fin de la durée maximale, la cible est définitivement changée en
pierre jusqu’a ce que quelqu'un dissipe l'effet.

PEUR
Ilusion de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : personnelle (cone de 9 metres)

Composantes : V, S, M (une plume blanche ou un
ceeur de poule)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute.

Vous projetez une image fantasmagorique des pires terreurs
d’une créature. Chaque créature située dans un cone de

9 metres doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse ou lacher
tout ce quelle tient en main et étre terrorisée pendant toute la
durée dusort.

Tant qu'une créature est terrorisée par ce sort, elle est
obligée d'utiliser 'action se précipiter a chacun de ses tours et
de s'éloigner de vous par l'itinéraire le plus sfir, a moins qu'elle
n’ait nulle part ot aller. Si elle termine son tour en un endroit oit
vous ne figurez plus dans son champ de vision, elle peut faire
un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle le réussit, le sort se
termine pour elle.

POIGNE ELECTRIQUE
Evocation, tour de magie

Durée d'incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : instantanée

La foudre jaillit de votre main et bondit sur la créature que vous
tentez de toucher. Faites une attaque de sort au corps a corps
contre la cible. Vous étes avantagé lors du jet d’attaque sivotre
cible porte une armure métallique. Si vous touchez la cible, elle
subit 1d8 dégats de foudre et ne peut pas effectuer de réaction
avant le début de son prochain tour.

Les dégats du sort augmentent de 1d8 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d8), le niveau 11 (3d8) et le niveau 17 (4d8).

PorTAIL
Invocation de niveau 9

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (un diamant d'une valeur
minimale de 5 000 po)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous invoquez un portail reliant un espace inoccupé, situé
aportée et dans votre champ de vision, a un autre plan
d’existence. Ce portail se présente sous la forme d’'une
ouverture circulaire de 1,50 a 6 metres de diametre, a votre
guise. Vous pouvez orienter le portail dans ladirection de votre
choix et il persiste pendant toute la durée du sort.

Le portail a une face avant et une face arriére sur chaque
plan ot il apparait. Pour voyager grace au portail, il faut
impérativement le franchir en passant par 'avant. Tout ce qui
le traverse ainsi apparait instantanément sur l'autre plan, dans
I'espace inoccupé le plus proche du portail.

Les divinités et autres dirigeants planaires peuvent
empécher un portail né de ce sort de s'ouvrir en leur présence
ou en n'importe quel point de leur domaine.

Quand vous lancez ce sort, vous pouvez prononcer le nom
d'une créature spécifique (sachant que les pseudonymes, les
titres et les surnoms ne fonctionnent pas). Si cette créature se
trouve sur un autre plan que celui surlequelvous vous trouvez,
le portail souvre dans ses environs immédiats et attire la
créature en son sein. Elle réapparait de votre c6té du portail,
dans I'espace inoccupé le plus proche. Cela ne vous donne
aucun contrdle sur la créature qui agit librement, comme le MD
le désire. Elle peut s'en aller, vous attaquer ou vous aider.

PORTAIL MAGIQUE
Invocation de niveau 6

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 150 metres

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous créez des portails de téléportation reliés qui restent
ouverts pendant toute la durée du sort. Choisissez deux points
au sol, tous deux situés dans votre champ de vision, 'un
devant se trouver dans un rayon de 3 meétres autour de vous,
'autre dans un rayon de 150 meétres autour de vous. Un portail
circulaire de 3 metres de diametre s'ouvre en chaque point. Si
un portail est censé s'ouvrir dans 'emplacement qu'occupe une
créature, le sort échoue et I'incantation est gaspillée.

Ces portails se présentent sous forme d’anneaux luisants
en deux dimensions emplis de brume, qui flottent a quelques
centimeétres du sol, perpendiculaires aux points que vous
avez choisis. Chaque anneau se voit seulement d’'un c6té
(celui de votre choix), qui correspond a la face fonctionnant
comme un portail.

Toute créature ou tout objet entrant dans un portail ressort par
l'autre, comme si les deux étaient adjacents. En revanche, il ne se
passe rien si quelque chose traverse lemplacement du portail en
passant par la face qui ne fait pas office de portail. La brume qui
emplit chaque portail est opaque et bloque toute visibilité. Avotre
tour, vous pouvez faire pivoter le portail par une action bonus
pour que la face active se tourne dans une nouvelle direction.

PORTE DIMENSIONNELLE
Invocation de niveau 4

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 150 metres
Composantes : V

Durée : instantanée

Vous vous téléportez depuis votre position actuelle vers
n'importe quel emplacement désiré situé a portée. Vous arrivez
exactement a 'endroit voulu. Ce peut étre un endroit que vous
voyez, que vous visualisez ou que vous pouvez décrire en
donnant sa distance et sa direction, par exemple « 60 meétres
plus bas en ligne droite » ou « en montant au nord-ouest a un
angle de 45° sur 90 metres ».

Vous pouvez amener des objets avec vous, tant que leur
poids ne dépasse pas la charge que vous étes capable de porter.
Vous pouvez également emmener avec vous une créature
consentante de votre taille ou d’'une taille inférieure, qui peut
transporter du matériel dans la limite de ses capacités. Elle doit
se trouver dans un rayon de 1,50 metre autour de vous quand
vous lancez le sort.

Si vous deviez arriver dans un emplacement déja occupé par
un objet ou une créature, vous et la créature qui voyage avec
vous subissez chacun 4d6 dégéts de force tandis que le sort
s'avereincapable de vous téléporter.



POSSESSION
Nécromancie de niveau 6

Durée d’'incantation : 1 minute
Portée : personnelle
Composantes: V, S, M (une gemme, un cristal, un
reliquaire ou un autre réceptacle ornemental d’'une valeur
minimale de 500 po)
Durée : jusqu’a dissipation
Votre corps tombe en catatonie tandis que votre 4me le quitte et
pénetre dans le réceptacle utilisé comme composante de sort.
Tant qu'elle se trouve 13, vous percevez votre environnement
comme si votre corps occupait le méme espace que le
réceptacle. En revanche, vous ne pouvez pas bouger ni utiliser
de réaction. Vous ne pouvez accomplir qu'une action : projeter
votre 4me dans un rayon de 30 métres au maximum autour
du réceptacle, soit pour retourner dans votre corps (ce qui
met fin au sort), soit pour prendre possession d'un autre
corps humanoide.

Vous pouvez tenter de prendre possession de n'importe quel
humanoide situé dans votre champ de vision et dans un rayon
de 30 metres (sachant que les créatures protégées par une
protection contre le mal et le bien ou par un cercle magique sont
immunisées contre la possession). La cible doit faire un jet de
sauvegarde de Charisme. Si elle échoue, votre 4me s'installe
dans son corps et la sienne est prisonniére du réceptacle. Si elle
réussit son test, elle résiste a votre tentative de possession et
vous ne pouvez plus essayer de la posséder pendant 24 heures.

Une fois que vous avez pris possession du corps d'une autre
créature, vous le contrdlez totalement. Vos statistiques de jeu
sont remplacées par celles de cette créature, bien que vous
conserviez votre alignement et vos valeurs d'Intelligence, de
Sagesse et de Charisme. Vous conservez les avantages de
vos pouvoirs de classe. Si votre cible posseéde des niveaux de
classe, vous n'avez pas acces a ses pouvoirs de classe.

Pendant ce temps, I'4me de la créature possédée pergoit ce
qui se passe autour du réceptacle grace a ses propres sens,
mais elle ne peut pas se déplacer ni effectuer la moindre action.

Tant que vous possédez le corps d’autrui, vous pouvez
utiliser votre action pour le quitter et regagner le réceptacle s'il
se trouve a 30 metres de vous ou moins. Lame de votre hote
retourne alors dans son propre corps. Si le corps de I'héte
périt alors que vous l'occupez, 'héte meurt et vous devez faire
un jet de sauvegarde de Charisme contre votre propre DD
d'incantation. Si vous réussissez, vous regagnez le réceptacle,
a condition qu'il se trouve dans un rayon de 30 metres.

Sinon, vous mourez,

Si le réceptacle est détruit ou que le sort se termine, votre
ame regagne immédiatement votre corps, a moins qu'il ne se
trouve a plus de 30 meétres d’elle ou qu'il ait succombé, auquel
cas vous périssez. Sil'Ame d'une autre créature occupe le
réceptacle au moment ol il est détruit, cette Ame retourne
immédiatement dans son corps, a condition qu'il se trouve dans
un rayon de 30 métres et soit encore en vie Sinon, elle meurt.
Le réceptacle est détruit quand le sort se termine.

PREMONITION

Divination de niveau 9

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : contact

Composantes: V, S, M (une plume d'oiseau chanteur)
Durée : 8 heures

Vous touchez une créature consentante et lui conférez une
aptitude limitée a voir dans le futur immédiat. Pendant toute
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la durée du sort, elle ne peut pas étre prise par surprise et elle
al'avantage sur les jets d'attaque, les tests de caractéristique

et les jets de sauvegarde. De plus, les autres créatures sont
désavantagées lors de leursjets d'attaque contre elle pendant
toute la durée du sort.

Le sort se termine immédiatement si vous le lancez de nouveau
avant la fin de sa durée.

PRESTIDIGITATION
Transmutation, tour de magie

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 3 metres
Composantes:V, S

Durée : jusqu'a 1 heure

Ce sort est un tour de magie basique que les incantateurs
novices utilisent pour s'entrainer. Vous l'utilisez pour créer a
portée I'un des effets magiques suivants:

« Vous créez un effet sensoriel immédiat et inoffensif, comme
une pluie d'étincelles, un coup de vent, de faibles notes de
musique ou une odeur étrange.

- Vous allumez ou éteignez instantanément une chandelle, une
torche ou un petit feu de camp.

- Vous nettoyez ou salissez instantanément un objet ne faisant
pas plus de 30 décimetres cubes.

« Vous refroidissez, réchauffez ou aromatisez jusqu'a 30 déci-
metres cubes de matiére non vivante pendant 1 heure.

- Vous faites apparaitre une couleur, une petite marque ou un
symbole sur un objet ou une surface pendant 1 heure.

« Vous créez un colifichet non magique ou une image illusoire
tenant dans votre main, qui persiste jusqu'a la fin de votre
prochain tour.

Si vous lancez le sort a plusieurs reprises, vous ne pouvez
pas avoir plus de trois effets non instantanés actifs a la fois.
Vous pouvez révoquer un tel effet par une action.

PRIERE DE SOINS
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 10 minutes
Portée : 9 metres

Composantes: V

Durée : instantanée

Un maximum de six créatures de votre choix, situées a
portée et dans votre champ de vision, récuperent chacune un
montant de points de vie égal a 2d8 + votre modificateur de
caractéristique d'incantation. Ce sort n'a aucun effet sur les
morts-vivants et les créatures artificielles.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les soins augmentent de 1d8
par niveau au-dela du 2°.

PRODUIRE UNE FLAMME
Invocation, tour de magie
Durée d’incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes:V, S

Durée: 10 minutes

Une flamme vacillante apparait dans votre main. Elle y reste
pendant toute la durée du sort et ne vous blesse pas, pas plus
qu'elle n'endommage votre équipement. La flamme émet une
vive lumiere dans un rayon de 3 metres et une faible lumiere
dans un rayon de 3 metres de plus. Le sort se termine sivous le
révoquez par une action ou sivous le lancez de nouveau.



Vous pouvez attaquer avec la flamme, mais cela met fin au
sort. Pour cela, quand vous lancez le sort, ou par une action
lors d'un tour ultérieur, vous lancez la flamme sur une créature
située dans un rayon de 9 métres. Faites une attaque de sort a
distance. Si vous touchez, la cible subit 1d8 dégits de feu.

Les dégits de ce sort augmentent de 1d8 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d8), le niveau 11 (3d8) et le niveau 17 (4d8).

PROJECTILE MAGIQUE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 36 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vouscréez trois fléchettes faites d'énergie magique luisante.
Chacune touche une créature de votre choix, située a portée
dans votre champ de vision. Une fléchette inflige 1d4-+1 dégits
de force a la cible. Toutes les fléchettes frappent leur cible en
méme temps, sachant que vous pouvez toutes les diriger contre
une seule et méme créature ou les répartir entre plusieurs.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, le sort crée une fléchette de
plus par niveau au-dela du 1+

PROJECTION ASTRALE
Nécromancie de niveau 9

Durée d’incantation : 1 heure

Portée : 3 metres

Composantes: V, S, M (un zircon jaune d’'une valeur minimale
de 1 000 po et un lingot d’argent gravé d'une valeur minimale
de 100 po par créature ; le sort consume ces composantes)

Durée : spéciale

Vous et un maximum de huit créatures consentantes a portée
projetez vos corps astraux sur le plan astral (si vous vous
trouvez déja sur ce plan, le sort échoue et I'incantation est
gachée). Les corps physiques que vous laissez derriére vous
sont inconscients, en état d'animation suspendue. Ils n'ont pas
besoin de nourriture ni d’air et ne vieillissent pas.

Votre corps astral ressemble fort & votre corps physique,
jusqu'a reproduire ses caractéristiques de jeu et dupliquer
ses possessions. La principale différence, c'est le cordon
argenté qui sort entre vos omoplates et se prolonge derriére
vous, disparaissant du champ de vision aprés une trentaine de
centimeétres. C'est lui qui vous relie a votre corps physique. Tant
que ce lien est intact, vous pourrez rentrer chez vous, mais s'il
est coupé (ce qui se produit seulement si un effet précise qu'il
agit ainsi), votre 4me est soudain séparée de votre corps et vous
mourez sur-le-champ.

Votre forme astrale se déplace librement sur le plan astral
et peut traverser les portails menant & d’autres plans. Si vous
pénétrez sur un nouveau plan ou si vous retournez sur le plan
ol vous étiez lorsque vous avez lancé ce sort, votre corps et
vos possessions physiques sont transportés le long du cordon
argenté, ce qui vous permet de réintégrer votre corps dés que
vous arrivez sur le nouveau plan. Votre forme astrale est une
incarnationdistincte : les dégats et autres effets s'appliquant
sur elle n'ont aucun effet sur votre corps physique et ne vous
affectent plus dés que vous le regagnez.

Le sort se termine pour vous et vos compagnons dés que
vous utilisez une action pour y mettre fin. A ce moment, les
créatures affectées regagnent leurs corps physiques qui
se réveillent.

Le sort peut se terminer plus tdt pour vous ou pour I'un de
vos camarades. Siquelqu'un réussit une dissipation de la magie
contre le corps astral ou physique d'une créature affectée, le
sort se termine pour elle seule. Il en va de méme si la forme
astrale ou le corps physique d'une créature affectée tombe a
0 point de vie. Si le sort se termine alors que le cordon argenté
est intact, celui-ci raméne la forme astrale dansle corps
physique, mettant un terme a I'état d'animation suspendue.

Si vous étes prématurément renvoyé dans votre corps physique,
vos compagnons restent sous forme astrale et doivent se
débrouiller seuls pour regagner leur corps physique, en général
en se laissant tomber a O point de vie.

PROTECTION CONTRE L'ENERGIE
Abjuration de niveau 3

Durée d'incantasion : 1 action
Portée : contact

Composantes: V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Pendant toute la durée du sort, la créature consentante que
vous touchez devient résistante a un type de dégits de votre
choix : acide, feu, froid, foudre ou tonnerre.

PROTECTION CONTRE LA MORT
Abjuration de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V,S

Durée : 8 heures

Vous touchez une créature et lui donnez une protection relative
contre la mort.

Quand elle devrait tomber 4 0 point de vie pour la premigre
fois suite a des dégéts, elle tombe a la place & 1 point de vie etle
sort se termine.

Si le sort est encore actif quand la cible est soumise a un effet
qui devrait la tuer sur-le-champ sans lui infliger de dégéts, l'effet
est annulé contre cette cible et le sort se termine.

PROTECTION CONTRE LE MAL ET LE BIEN
Abjuration de niveau 1

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (eau bénite ou poudre de fer et d'argent,
que le sort consume)

Durée : concentration, jusqua 10 minutes

Jusqu'a la fin du sort, une créature consentante que vous
touchez est protégée contre certains types de créatures : les
aberrations, les célestes, les élémentaires, les fées, les fi€lons et
les morts-vivants.

Cette protection se traduit par plusieurs avantages.
Les créatures des types précédemment nommés sont
désavantagées lors des jets d’attaque contre la cible et ne
peuvent pas la charmer, la terroriser, ni la posséder. Sielle est
déja sous l'effet d'un tel état émanant d'une telle créature, elle
est avantagée lors d'un éventuel nouveau jet de sauvegarde
contre l'effet en question.
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PROTECTION CONTRE LE POISON
Abjuration de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes :V, S

Durée : 1 heure

Vous touchez une créature. Si elle est empoisonnée, vous
neutralisez ce poison. Si elle est victime de plusieurs poisons,
vous en neutralisez un dont vous avez détecté la présence ou
un au hasard.

Pendant toute la durée du sort, la cible est avantagée lors des
jets de sauvegarde contre le poison et se montre résistante aux
dégats de poison.

PROTECTION CONTRE LES ARMES
Abjuration, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes:V, S

Durée : 1 round

Vous tendez la main et tracez un symbole de protection dans
les airs. Jusqu'a la fin de votre prochain tour, vous étes résistant
aux dégats perforants, contondants et tranchants découlant
d'une attaque armée.

PROTECTIONS ET SCEAUX
Abjuration de niveau 6

Durée d'incantation : 10 minutes

Portée : contact

Composantes : V, S, M (encens incandescent, petite dose de
soufre et d’huile, cordelette avec des nceuds, petite dose de
sang de mastodonte des ombres et petit sceptre en argent
d'une valeur minimale de 10 po)

Durée : 24 heures

Vous créez un sceau protégeant une zone au sol de 225 m?
(soit une zone de 15 metres de c6té, soit une centaine de zones
de 1,50 metre de coté, soit vingt-zones de 3 métres de coté).
La zone protégée fait au maximum 6 metres de haut et prend
la forme de votre choix. Vous pouvez protéger ainsi plusieurs
étages d'une place forte en répartissant la zone affectée entre
eux tant que vous pouvez relier toutes les zones contigués en
marchant lorsque vous lancez le sort. .

Lors de l'incantation, vous pouvez définir quelsindividus
ne seront pas affectés par un ou tous les effets du sort. Vous
pouvez aussi choisir un mot de passe qui immunise celui qui le
prononce 2 haute voix contre ces effets.

Protections et sceaux produit les effets suivants dans la
zone protégée.

Couloirs. Le brouillard envahit tous les couloirs ot la
visibilité est alors fortement obstruée. De plus, 4 chaque
intersection ou embranchement laissant un choix de direction,
il y a 50% de chances que les créatures autres que vous
soient persuadées d’aller dans la direction opposée a celle
qu'elles ont choisie.

Portes. Toutes les portes de la zone protégée sont fermées
par magie, comme scellées avec un verrou magique. De plus,
vous pouvez recouvrir jusqua dix portes d'une illusion (comme
la fonction d'objet illusoire du sort iHlusion mineure), afin de les
faire passer pour une section de mur ordinaire.

Escaliers. Des toiles d'araignées, comme le sort du méme
nom, emplissent tous les escaliers de la zone protégée, du sol
au plafond. Tant que protections et sceaux persiste, ces fils
repoussent en 10 minutes siquelqu'un les briile oules arrache.

Autres effets de sort. Vous pouvez placer 'un des effets
suivants, au choix, dans la zone protégée par le sort.

« Placer lumiéres dansantes dans quatre couloirs. Vous pouvez
choisir un programme trés simple que les lumiéres suivront
pendant toute la durée de protections et sceaux.

- Placer une bouche magigue en deux endroits.

- Placer un nuage puant en deux endroits. Les vapeurs appa-
raissent a 'endroit de votre choix. Tant que protections et
sceaux persiste, elles réapparaissent au bout de 10 minutes si
le vent les disperse.

+ Placer une bourrasque constante dans un couloir ou une
piece.

« Placer une suggestion en un endroit. Choisissez une zone
d’au maximum 1,50 metre de coté : toute créature quiy
pénetre ou la traverse recoit une suggestion mentale.

Toute la zone protégée émet une aura magique. Si quelqu'un
lance avec succes une dissipation de la magie sur un effet
spécifique, il élimine seulement cet effet.

Vous pouvez protéger une structure en permanence si vous
lancez ce sort tous les jours pendant un an.

PURIFICATION DE LA NOURRITURE ET DE LEAU
Transrnutation de niveau 1

Durée d’'incantation : 1 action
Portée : 3 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Toute la nourriture et les boissons non magiques présentes
dans une sphere d'un rayon de 1,50 metre centrée autour
d'un point de votre choix situé a portée sont purifiées et
débarrassées de tout poison et maladie.

RAYON AFFAIBLISSANT
Nécromancie de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Un rayon noir fait d'énergie débilitante jaillit de votre doigt en
direction d'une créature a portée. Faites une attaque de sort a
distance contre la cible. Si vous la touchez, la créature inflige
seulement la moiti€ des dégats habituels lorsqu'elle attaque
avec une arme basée sur la Force.

La cible a droit a4 un jet de sauvegarde de Constitution contre
le sort a4 la fin de chacun de ses tours. Le sort se termine si
elle réussit.

RAYON ARDENT
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 36 metres
Composantes:V, S

Durée: instantanée

Vous créez trois rayons de feu et les projetez sur des cibles
a portée. Vous pouvez les diriger contre une méme cible ou
contre des cibles différentes.

Faites une attaque de sort a distance pour chaque rayon. Si
vous touchez, la cible regoit 2d6 dégats.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, vous créez un rayon de plus
par niveau au-dela du 2°.



RAYON DE GIVRE
Evocation, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Un rayon de lumiére d’'un blanc bleuté file vers une créature a
portée. Faites une attaque de sort a distance contre la cible. Si
vous la touchez, elle subit 1d8 dégats de froid et sa vitesse est
réduite de 3 metres jusqu’au début de votre prochain tour.

Les dégits du sort augmentent de 1d8 quand vous atteignez le
niveau 5 (2d8), le niveau 11 (3d8) et le niveau 17 (4d8).

RAYON DE LUNE
Evocation de niveau 2

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes: V, S, M (quelques graines de ménisperme, peu
importe I'espéce, et un éclat de feldspath opalescent)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Un pale rayon de lune brille dans un cylindre de 1,50 metre de
rayon pour 12 metres de haut centré sur un point a portée. Une
faible lumiere emplit le cylindre jusqu'a la fin du sort.

Quand une créature entre dans la zone du sort pour la
premiére fois de son tour ou qu'elle y commence son tour, elle
est enveloppée de flammes fantomatiques qui provoquent
de violentes douleurs, et doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Si elle échoue, elle subit 2d10 dégats radiants, la
moitié seulement si elle réussit.

Les métamorphes sont désavantagés lors de ce jet. Si 'un
d’eux le rate, il reprend aussitét son apparence originelle et ne
peut plus changer de forme tant qu’il n’a pas quitté la zone de
lumiere du sort.

Une fois que vous avez lancé ce sort, & chacun de vos
tours, vous pouvez utiliser une action pour déplacer le rayon
de lumiere de 18 meétres au maximum dans la direction
de votre choix.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégats augmentent de
1d10 par niveau au-dela du 2°.

RAYON DE SOLEIL
Evocation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle (ligne de 18 meétres)
Composantes: V, S, M (une loupe)
Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Un rayon de vive lumiére jaillit de votre main sur une ligne
de 18 metres de long pour 1,50 métre de large. Chaque
créature située sur cette ligne doit faire un jet de sauvegarde
de Constitution. Celles qui échouent subissent 6d8 dégats
radiants et sont aveuglées jusqu’a la fin de votre prochain tour.
Les autres subissent seulement la moiti€ des dégats et ne sont
pas aveuglées. Les vases et les morts-vivants sont désavantagés
lors de ce jet de sauvegarde.

Vous pouvez créer une nouvelle ligne de lumiére en
dépensant votre action a n'importe quel tour jusqu'a
la fin du sort.

Pendant toute la durée du sort, une boule de lumiére brille
dans votre main. Elle émet une vive lumiere dans un rayon
de 9 métres et une faible lumiére dans un rayon de 9 meétres




supplémentaires. Cette lumiére est de la méme nature que la
lumiere du soleil.

RAYON EMPOISONNE
Nécromancie de niveau 1

Durée d’'incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Un rayon dénergie d'un vert maladif frappe une créature &
portée. Faites un jet d'attaque de sort 4 distance contre elle.
Sivous la touchez, elle subit 2d8 dégats de poison et doit faire
un jet de sauvegarde de Constitution. Si elle échoue, elle est
empoisonnée jusqu'a la fin de votre prochain tour.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégits augmentent de
1d8 par emplacement de sort au-dela du 1°.

REGENERATION
Transmutation de niveau 7

Durée d’incantasion : 1 minute

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un moulin & prieres et de I'eau bénite)
Durée : 1 heure

Vous touchez une créature et stimulez ses capacités de

guérison naturelle. La cible récupére 4d8+15 points de vie.

Pendant toute la durée du sort, elle récupére aussi 1 point de vie

au début de chacun de ses tours (10 points de vie par minute).
Sila cible a des membressectionnés (des doigts, des

jambes, une queue, etc.), ils repoussent au bout de 2 minutes.

Si vous disposez de la partie amputée et la maintenez

contre le moignon, le sort ressoude instantanément le

membre au moignon.

REINCARNATION
Transmutation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 heure

Portée : contact

Composantes : V, S, M (huiles et onguents rares d’'une valeur
minimale de 1 000 po, que le sort consume)

Durée : instantanée

Vous touchez un humanoide mort ou un morceau du cadavre
d’une telle créature. Sila créature est morte depuis 10 jours
au maximum, le sort lui fabrique un nouveau corps adulte et
y appelle son ame. Le sort échoue si 'Ame n'est pas libre de
gagner ce corps ou si elle ne le désire pas.

La magie fagonne un nouveau corps pour accueillir 'Ame,
ce qui risque de modifier la race de la créature. Le MD lance
1d100 et consulte la table suivante pour déterminer quel serale
corps de la créature ramenée i la vie ou il en choisit un.

d100 Race

01-04 sangdragon

05-13 nain des collines
14-21 nain des montagnes
22-25 elfe noir

26-34 haut elfe

35-42 elfe sylvestre

43-46 gnome des foréts
47-52 gnome des roches
53-56 demi-elfe
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57-60 demi-orc

61-68 halfelin pied-léger
69-76 halfelin robuste
77-96 humain

97-100 tieffelin

La créature réincarnée se souvient de son ancienne vie
et de ses expériences passées. Elle garde les capacités
dont elle disposait sous sa forme originelle, mais échange
sa race précédente contre la nouvelle et modifie ses traits
raciaux en fonction.

RELEVER LES MORTS
Nécromancie de niveau 5

Durée d’'incantation : 1 heure

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un diamant d’'une valeur minimale de
500 po, que le sort consume)

Durée : instantanée

Vous touchez une créature décédée et laramenez a lavie, a
condition que son trépas ne remonte pas a plus de 10 jours. Si
I'ame de la créature est désireuse de rejoindre son corps et libre
de le faire, le défunt revient a la vie avec 1 point de vie.

Ce sort neutralise également les poisons et soigne les
maladies non magiques qui affectaient la créature 4 sa mort.
En revanche, il ne la débarrasse pas des maladies magiques,
des malédictions et des effets similaires. Si on ne supprime
pas ces effets sur le cadavre avant de lancer le sort, ils affectent
de nouveau la créature ressuscitée. Ce sort est incapable de
ramener un mort-vivant a la vie.

Ce sort referme les plaies mortelles, mais ne restaure pas
les parties manquantes du corps. Si la créature est privée d'un
organe ou d'un morceau indispensable a sa survie, comme sa
téte, le sort échoue automatiquement.

Le retour d'entre les morts est une rude épreuve qui
se traduit par un malus de -4 aux jets d’attaque et de
sauvegarde ainsi qu’aux tests de caractéristique. Chaque fois
que la cible termine un long repos, ce malus se réduit de 1
jusqu'a disparaitre.

REPARATION
Transmutation, tour de magie

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : contact

Composantes : V, S, M (deux magnétites)
Durée : instantanée

Ce sort répare un objet cassé ou déchiré en un seul point,
comme un maillon de chaine cassé, deux moités d’'une clef
brisée, une cape déchirée ou une outre de vin qui fuit. Pour
cela, vous devez toucher l'objet et la cassure ou la déchirure
ne doit pas mesurer plus de 30 centimeétres dans chaque
dimension. Le probleéme se répare et il n'en reste plus trace.
Le sort permet de réparer un objet magique ou une créature
artificielle, mais pas de restaurer sa magie.

REPLI EXPEDITIF
Transmutation de niveau 1

Durée d’incantation: 1 action bonus
Portée : personnelle

Composantes : V, S

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes



Ce sort vous permet de vous déplacer a une vitesse incroyable.
Vous pouvez utiliser I'action se précipiter quand vous le lancez,
puis par une action bonus a chacun de vos tours jusqu'a ce
qu’il se termine.

REPRESAILLES INFERNALES
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 réaction en réponse aux dégits que
vous inflige une créature située dans votre champ de vision et
dans un rayon de 18 métres autour de vous

Portée : 18 métres

Composantes:V, S

Durée : instantanée

Il vous suffit de pointer le doigt vers la créature qui vient de
vous blesser pour qu'elle soit momentanément enveloppée
d’un linceul de flammes infernales. Elle doit faire un jet de
sauvegarde de Dextérité. Si elle échoue, elle subit 2d10 dégats
de feu, sinon la moitié seulement.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégats augmentent de
1d10 par emplacement de sort au-dela du 1°.

REPULSION/ATTIRANCE
Enchantement de niveau 8

Durée d’incantation : 1 heure

Portée : 18 métres

Composantes: V, S, M (un cristal d’alun trempé dans le
vinaigre pour répulsion ou une goutte de miel pour attirance)

Durée : 10 jours

Ce sort attire ou repousse les créatures de votre choix. Vous
choisissez un objet ou une créature de taille Trés Grande ou
inférieure situés a portée ou une zone pas plus grande quun
cube de 60 metres de coté. Ensuite, vous décrivez une catégorie
de créatures intelligentes, comme les dragons rouges, les
gobelins ou les vampires. La cible est alors baignée d'une aura
qui attire ou repousse ces créatures pendant toute la durée
du sort. Vous devez choisir la répulsion ou l'attirance comme
effet de l'aura.

Répulsion. Lenchantement génere chez les créatures
de la catégorie choisie un intense besoin de quitter les lieux
et d'éviter la cible. Quand une telle créature voit la cible ou
se trouve dans un rayon de 18 metres autour d'elle, elle doit
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse ou se retrouver
terrorisée. Elle reste dans cet état tant qu'elle voit la cible ou se
trouve a 18 metres ou moins delle. Tant que la cible 'effraie,
la créature doitimpérativement utiliser son déplacement pour
gagner l'endroit siir le plus proche, c’est-a-dire un endroit d'oti
elle ne verra plus la cible. Si la créature s*loigne 2 plus de
18 metres de la cible et ne la voit plus, elle n'est plus terrorisée,
mais elle le redevient si la cible apparait de nouveau en vue ou
si elle s’approche a 18 métres ou moins d’elle.

Attirance. Lenchantement génére chez la créature une envie
irrépressible de s'approcher de la cible dés qu'elle se trouve
a 18 metres ou moins d’elle ou des qu'elle Ja voit. Quand la
créature voit la cible ou se trouve dansun rayon de 18 métres
autour d’elle, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse,
sans quoi, a chacun de ses tours, elle se déplace de maniére a
entrer dans la zone désirée ou a arriver a portée de la cible. Une
fois 13, 1a créature ne peut plus s’éloigner de sa propre initiative.

Sila cible blesse ou fait du mal a 1a créature affectée, cette
derniére a droit 4 un nouveau jet de sauvegarde de Sagesse
pour mettre un terme a l'effet, comme décrit plus bas.

Mettre un terme a Feffet. Si une créature affectée termine
son tour alors qu'elle ne se trouve pas a 18 métres ou moins
de la cible ou quelle ne peut pas la voir, elle a droit a un jet de
sauvegarde de Sagesse. Si elle le réussit, 1a cible n'exerce plus
d’effet sur elle et elle comprend que le sentiment d’attirance ou
de répulsion qu'elle ressentait était d’'origine magique. De plus,
une créature affectée par le sort a droit & un jet de sauvegarde
de Sagesse toutes les 24 heures tant que le sort persiste.

Une créature qui réussit son jet de sauvegarde contre l'effet est
immunisée contre lui pendant 1 minute, apres quoi, il peut de
nouveau l'affecter.

RESISTANCE
Abjuration, tour de magie

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une cape miniature)
Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Vous touchez une créature consentante. Une fois avant la fin
du sort, elle peut lancer 1d4 et ajouter le nombre obtenu a
un unique jet de sauvegarde de son choix. Elle peut lancer le
dé avant ou apres avoir fait son jet de sauvegarde. Le sort se
termine alors.

RESPIRATION AQUATIQUE
Transmutation de niveau 3 (rituel)

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 9 metres

Composantes : V, S, M (un petit roseau ou un brin de paille)
Durée: 24 heures

Grice a ce sort, un maximum de dix créatures situées a

portée et dans votre champ de vision deviennent capables de
respirer sous l'eau jusqu'a la fin du sort. Les créatures affectées
conservent en plus leur mode de respiration normal.

RESTAURATION INFERIEURE
Abjuration de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous touchez une créature et mettez fin 2 une maladie ou a
un état qui l'affectait, cet état étant aveugle, sourd, paralysé
ou empoisonné.

RESTAURATION SUPERIEURE
Abjuration de niveau 5

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (poussiere de diamant d'une valeur
minimale de 100 po, que le sort consume)

Durée :instantanée

Vous imprégnez la créature que vous touchez d’énergie positive,
afin de la débarrasser d'un effet débilitant. Vous pouvez ainsi
réduire le niveau d'épuisement de la cible d'un cran ou mettre
un terme a I'un des effets suivants l'affectant.

= Un effet qui charme ou pétrifie la cible.

= Une malédiction, y compris I’harmonisation entre la cible et
un objet magique maudit.

« Une réduction sur I'une des valeurs de caractéristique de la
cible.

- Un effet réduisant le maximum de points de vie de la cible.
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RESURRECTION
Nécromancie de niveau 7

Durée d’incantation : 1 heure

Portée : contact

Composantes : V, S, M (un diamant d'une valeur minimale de
1 000 po, que le sort consume)

Durée : instantanée

Vous touchez le cadavre d’'une créature décédée depuis un
siecle au maximum, qui n'est pas morte de vieillesse et qui n'est
pas un mort-vivant. Si son 4me est libre et consentante, la cible
ressuscite avec tous ses points de vie.

Ce sort neutralise les poisons et maladies ordinaires
qui affectaient éventuellement la cible 4 sa mort, mais il ne
guérit pas les maladies magiques, les malédictions et autres
effets de méme type. Il faut en débarrasser la cible avant de
la ressusciter, sans quoi ils I'affligent de nouveau des quelle
revient a la vie.

Ce sort referme les blessures mortelles et restaure les
parties de corps éventuellement manquantes.

Le retour d'entre les morts est une rude épreuve qui
se traduit par un malus de —4 aux jets d'attaque et de
sauvegarde ainsi qu'aux tests de caractéristique. Chaque fois
que la cible termine un long repos, ce malus se réduitde 1
jusqu'a disparaitre.

Si ce sort est destiné a une créature décédée depuis un an ou
plus, son incantation est extrémement éprouvante. Apres cela,
vous ne pouvez plus lancer de sort et vous étes désavantagé
lors des jets d’attaque et de sauvegarde et des tests de
caractéristique jusqu’a ce que vous ayez terminé un long repos.

RESURRECTION SUPREME
Nécromancie de niveau 9

Durée d'incantation : 1 heure

Portée : contact

Composantes: V, S, M (un peu d'eau bénite 4 asperger et des
diamants d’une valeur totale minimale de 25 000 po, que le
sort consume)

Durée : instantanée

Vous touchez une créature décédée depuis deux cents ans au
maximum, de n'importe quelle cause sauf de vieillesse. Si son
ame est libre et consentante, elle revient a la vie avec tous ses
points de vie.

Le sort referme toutes les plaies, neutralise tous les poisons,
guérit toutes les maladies et léve toutes les malédictions qui
affectaient éventuellement la cible 4 sa mort. Ilremplace les
organes et les membres abimés ou manquants. Il peut méme
fournir un nouveau corps a la cible sil'original n'existe plus,
mais dans ce cas, vous devez prononcer le nom de la créature a
ressusciter. Elle apparait alors dans un emplacement inoccupé
de votre choix dans un rayon de 3 meétres autour de vous.

REVE
Illusion de niveau 5

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : spéciale

Composantes:V, S, M (une poignée de sable, une
goutte d'encre et une plume d’écrivain prélevée sur un
oiseau endormi)

Durée : 8 heures

Ce sort fagonne les réves d’une créature. Choisissezcomme
cible une créature de votre connaissance. Elle doit se trouver
sur le méme plan d’existence que vous. Il est impossible de
contacter une créature qui ne dort pas, comme un elfe, via ce
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sort. Vous entrez dans un état de transe et servez de messager,
a moins que vous ne confiiez ce role 4 une autre créature
consentante. Pendant la transe, le messager est conscient de
son environnement, mais il ne peut pas entreprendre d’action
ni se déplacer.

Si la cible est endormie, le messager apparait dans son réve
et peut discuter avec elle tant qu'elle est endormie, pendant
toute la durée du sort. Le messager peut aussi modeler
I'environnement onirique, en créant des objets, un paysage
et d'autres images. Il peut sortir de sa transe quand bon lui
semble, mettant alors un terme prématuré au sort. La cible se
souvient parfaitement de son réve quand elle se réveille. Si la
cible est éveillée quand vous lancez le sort, le messager le sait et
peut sortir de sa transe (et mettre un terme au sort) ou attendre
qu'elle sendorme, car il apparaitra dans ses réves 4 ce moment.
Vous pouvez affubler le messager d'une apparence que la cible
trouvera monstrueuse et terrifiante. Dans ce cas, le message
qu'il transmet ne peut excéder dix mots et la cible est obligée de
faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si elle échoue, les échos
de cette monstruosité fantasmagorique générent un cauchemar
qui dure pendant tout le sommeil de la cible et 'empéche de
bénéficier des avantages de sa période de repos. De plus, quand
elle se réveille, elle subit 3d6 dégats psychiques.

Si vous étes en possession d’'un élément corporel de la cible,
comme une méche de cheveux, des rognures d’'ongles ou autre,
elle est désavantagée lors de son jet de sauvegarde.

REVIGORER
Nécromancie de niveau 3

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (diamant d’une valeur de 300 po, que le
sort consume)

Durée : instantanée

Vous touchez une créature morte au cours de la minute
précédente. Elle revient a la vie avec 1 point de vie. Ce sort ne
ramene pas a la vie les créatures mortes de vieillesse et ne
restaure pas les parties manquantes du corps.

SANCTIFICATION
Evocation de niveau 5

Durée d’'incantation : 24 heures

Portée : contact

Composantes : V, S, M (herbes, huiles et encens d'une valeur
minimale de 1 000 po, que le sort consume)

Durée : jusqu’a dissipation

Vous touchez un point et imprégnez la zone qui 'entoure de
puissance bénie (ou impie). Cette zone posséde un rayon
maximal de 18 metres, sachant que le sort échoue si cette
zone chevauche une autre zone déja sous l'effet d'un sort de
sanctification. La zone affectée est soumise aux effets suivants.
Premiérement, les célestes, les élémentaires, les fées, les
fiélons et les morts-vivants ne peuvent entrer dans la zone, ni
charmer, terroriser ou posséder les créatures qui s’y rouvent.
Une créature charmée, terrorisée ou possédée par l'une de
ces créatures ne l'est plus dés qu'elle pénétre dans la zone.
Vous pouvez décider qu'un ou plusieurs des types de créatures
mentionnés ne seront pas affectés par cet effet.
Deuxiémement, vous pouvez apposer un effet
supplémentaire sur la zone. Choisissez I'un des effets de la
liste suivante ou optez pour un autre que propose votre MD.
Certains effets s'appliquent aux créatures de la zone. Dans ce
cas, vous pouvez préciser s'ils affectent toutes les créatures,
uniquement celles qui obéissent a une divinité ou a un chef



particulier, ou seulement celles d'un type donné, comme

les orcs ou les trolls. Quand une créature susceptible d'étre
affectée pénetre dans la zone d'effet du sort pour la premiere
fois de son tour ou quand elle y commence son tour, elle peut
faire un jet de sauvegarde de Charisme. Si elle le réussit, elle
ignorel'effet supplémentaire jusqu'a ce qu'elle quitte la zone.

Courage. Les créatures affectées ne peuvent étre terrorisées
tant qu'elles se trouvent dans la zone.

Ténebres. Les ténebres s'abattent sur la zone. La lumiére
normale est incapable d'illuminer les lieux, tout comme
les lumiéres magiques issues d’un sort de niveau inférieur
a celui de 'emplacement que vous avez utilisé pour lancer
sanctification.

Lumiére dujour. Une vive lumiére emplit la zone. Les
ténebres magiques issues d'un sort de niveau inférieur a
celui de 'emplacement que vous avez utilisé pour lancer
sanctification ne peuvent étouffer cette lumiere.

Protection contre 'énergie. Les créatures affectées situées
dans la zone gagnent une résistance contre un type de dégats
de votre choix, a 'exception des dégits contondants, perforants
et tranchants.

Vulnérabilité 2 'énergie. Les créatures affectées situées
dans la zone sont affligées d'une vulnérabilité a un type de
dégéts de votre choix, a I'exception des dégits contondants,
perforants et tranchants.

Repos éternel. Les cadavres inhumés dans la zone ne
peuvent pas se changer en morts-vivants.

Interférence extradimensionnelle. Les créatures affectées
ne peuvent pas se déplacer ni voyager en usant de téléportation,
ni de moyens extradimensionnels ou interplanaires.

Terreur. Les créatures affectées sont terrorisées tant
qu'elles se trouvent dans la zone.

Silence. Aucun son n'‘émane del'intérieur de la zone et
aucun son ne peut y pénétrer.

Langues. Les créatures affectées peuvent communiquer
avec n'importe quelle créature de la zone, méme si elles ne
partagent pas le méme langage.

SANCTUAIRE
Abjuration de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action bonus

Portée : 9 metres

Composantes: V, S, M (un petit miroir en argent)
Durée : 1 minute

Vous protégez une créature a portée contre les attaques. Jusqu'a
la fin du sort, toute créature qui vise la cible avec une attaque ou
un sort néfaste doit d'abord faire un jet de sauvegarde. Sielle le
rate, elle doit choisir une nouvelle cible, sans quoi 'attaque ou le
sort est perdu. Ce sort ne protege pas la cible contre les effets
de zone, comme'explosion d’une boule de feu.

Ce sort se termine si la créature protégée attaque ou lance un
sort affectant une créature ennemie.

SANGCTUAIRE PRIVE DE MORDENKAINEN
Abjuration de niveau 4

Durée d’incantation : 10 minutes

Portée : 36 metres

Composantes : V, S, M (une mince couche de plomb, un
morceau de verre opaque, un bout de coton ou de tissu et de
la chrysolite en poudre)

Durée: 24 heures

Vous sécurisez par magie une zone a portée. Il s'agit d’'un cube
d’au minimum 1,50 metre d’aréte et d’au maximum 30 métres

d’aréte. Le sort persiste pendant toute sa durée ou jusqu’a ce
que vous utilisiez une action pour le révoquer.

Vous décidez de la sécurité offerte par le sort au moment de
I'incantation en choisissant une ou plusieurs propriétés parmi
les suivantes.

+ Lessons ne peuvent pas franchir la barriere qui délimite la
zone protégée.

» Labarriere délimitant la zone protégée est sombre et bru-
meuse, ce qui empéche de voir au travers (méme avec la
vision dans le noir).

+ Les organes sensoriels créés via un sort de divination ne peu-
vent pas apparaitre au sein de la zone protégée ni traverser la
barriere qui délimite son périmetre.

- Lessorts de divination ne peuvent pas prendre les créatures
de la zone pour cible.

- Rien ne peut se téléporter a I'intérieur ou a l'extérieur de la
zone protégée.

- Les voyages planaires sont bloqués au sein de la zone
protégée.

Si on lance ce sort tous les jours au méme endroit pendant
un an, ses effets deviennent permanents.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 5 ou plus, vous pouvez augmenter la
taille du cube de 30 metres parniveau au-dela du 4¢. Ainsi, avec
un emplacement de niveau 5, vous pouvez protéger une zone de
60 metres de coté.

SAUT
Transmutation de niveau 1

Durée d’incantation: 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une patte arriere de sauterelle)
Durée : 1 minute

Vous touchez une créature et triplez sa distance de saut jusqu’a
ce que le sort se termine.

SCRUTATION
Divination de niveau 5

Durée d’incantation : 10 minutes

Portée: personnelle

Composantes : V, S, M (un focaliseur d'une valeur minimale de
1 000 po comme une boule de cristal, un miroir en argent ou
un bénitier rempli d’eau bénite)

Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous voyez et entendez une créature donnée de votre choix,

a condition qu'elle se trouve sur le méme plan d'existence

que vous. La cible doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse,
modifié par le degré de connaissance que vous avez delle et le
type de lien physique que vous avez établi avec elle, Si la cible
sait que vous lancez ce sort, elle peut rater volontairement son
jet de sauvegarde si elle veut que vous l'observiez.

Connaissance Modificateur du jet

de sauvegarde

Deuxiéme main (vous avez entendu +5
parler de la cible)

Premiére main (vous avez rencontré la cible) +0
Familiere (vous connaissez bien la cible) -5
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Modificateur du jet

=R de sauvegarde
Représentation ou portrait 2
Possession ou habit -4
Partie du corps, cheveux, ongles, etc. -10

Si la cible réussit son jet de sauvegarde, elle n'est pas
affectée et vous ne pouvez plus utiliser ce sort sur elle
pendant 24 heures.

Si elle rate son jet, le sort crée un organe sensoriel invisible
dans un rayon de 3 metres autour d’elle. Vous voyez et entendez
a travers cet organe comme Si vous vous #rouviez a sa place.
Lorgane sensoriel se déplace avec la cible et reste dans un
rayon de 3 metres autour d’elle pendant toute la durée du
sort. Une créature capable de voir les objets invisibles pergoit
l'organe sensoriel comme un orbe lumineux de la taille
de votre poing,.

Au lieu de prendre une créature pour cible, vous pouvez
choisir un lieu que vous avez déja vu. Lorgane sensoriel
apparait alors a cet endroit et n'en bouge pas.

SENS ANIMAL
Divination de niveau 2 (rituel)

Durée d'incantation : 1 action
Portée : contact

Composantes : S

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Vous touchez un animal consentant. Pendant toute la durée du
sort, vous pouvez utiliser votre action pour voir par ses yeux et
entendre par ses oreilles. Vous continuez de percevoir le monde
ainsi jusqu'a ce que vous utilisiez votre action pour reprendre
l'usage de vos propres sens. Tant que vous utilisez les sens de la
créature, vous bénéficiez de ses éventuels sens spéciaux, mais
vous &tes sourd et aveugle a tout ce qui se passe autour de vous.

SEQUESTRATION
Transmutation de niveau 7

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une poudre de diamant, démeraude,
de rubis et de saphir d'une valeur minimum de 5 000 po, que
le sort consume)

Durée : jusqu’a dissipation

Gréce a ce sort, vous pouvez dissimuler une créature
consentante ou un objet qui sera invisible 4 tout moyen de
détection pendant toute la durée du sort. Quand vous lancez le
sort ettouchezla cible, elle devient invisible et ne peut plus étre
la cible de sorts de divination. De plus, les organes sensoriels
de scrutation issus d'un sort de divination ne la pergoivent plus.
Si la cible est une créature, elle entre en état d'animation
suspendue. Le temps ne sécoule plus pour elle et elle ne

vieillit plus.

Vous pouvez décider d'une condition qui mettra un terme
prématuré au sort. Ce peut étre ce que vous voulez, mais ce
doit étre visible ou se produire dans un rayon de 1,5 kilometre
autour de la cible. Par exemple, « au bout de 1 000 ans »
ou « quand la tarasque se réveillera ». Ce sort se termine
également si la cible subit le moindre dégat.
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SERVITEUR INVISIBLE
Invocation de niveau 1 (rituel)

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : 18 métres

Composantes:V, S, M (un bout de ficelle et un
morceau de bois)

Durée: 1 heure

Ce sort crée une force invisible, dépourvue de forme et
d'intellect, mais capable d’accomplir des tiches simples sur
votre ordre jusqua la fin du sort. Le serviteur se matérialise
au sol, dans un emplacement inoccupé situé a portée. I1a une
CA de 10, 1 pv, une Force de 2 et il est incapable d’attaquer. S'il
tombea O point de vie, le sort se termine.

Une fois a chacun de vos tours, vous pouvez utiliser une
action bonus pour ordonner mentalement a votre serviteur de
se déplacer d'un maximum de 4,50 metres et d'interagir avec
un objet. Le serviteur peut accomplir des tiches simples, a la
portée d'un domestique humain, comme aller chercher des
affaires, faire le ménage, repriser, plier les habits, allumer la
cheminée, servir les plats et la boisson, etc. Une fois que vous
avez donné votre ordre, il fait de son mieux pour y obéir jusqu'a
ce qu'il ait terminé. Il attend alors I'ordre suivant.

Si vous ordonnez a votre serviteur d'accomplir une tache qui
I'éloigne a plus de 18 metresde vous, le sort se termine.

SILENCE
Illusion de niveau 2 (rituel)

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 36 metres

Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Pendant toute la durée du sort, aucun son ne peut se créer au
sein d'une sphere de 6 metres de rayon centrée sur un point
de votre choix situ€ a portée, nila traverser. Une créature ou
un objet entierement contenu dans la sphere sont immunisés
contre les dégits de tonnerre, et les créatures entierement
contenues dans la sphere sont sourdes. I1 est impossible de
lancer un sort a composante verbale dans la sphere.

SIMULACRE
IHlusion de niveau 7

Durée d'incantation : 12 heures

Portée : contact

Composantes : V, S, M (de la neige ou de la glace en quantité
suffisante pour faire une reproduction grandeur nature de
la créature a dupliquer ; des cheveux, des rognures d’ongles
ou un autre échantillon de la créature a dupliquer, a placer
dans la neige ou la glace, et de 1a poudre de rubis d'une valeur
minimale de 1 500 po que le sort consume, a saupoudrer
sur le double)

Durée : jusqu’a dissipation

Vous fagonnez un double illusoire d'une béte ou d'un
humanoide a portée pendant toute la durée de l'incantation.
Le double est une créature partiellement réelle, faite de neige
ou de glace, qui peut accomplir des actions et qui est affectée
par les éléments extérieurs comme une créature normale. I1
ressemble en tout point a l'original, mais il n’a que la moitié de
son maximum de points de vie et n’a pas d'équipement lors de
sa création. En dehors de cela, il utilise toutes les statistiques de
la créature qu'il représente.

Le simulacre se montre amical envers vous et les créatures
que vous désignez. Il obéit a vos ordres vocaux, se déplace



et agit comme vous le souhaitez et agit a votre tour lors
des combats. Le simulacre est incapable d'apprendre et de
gagner en puissance, il ne monte donc jamais de niveau et
ne développe jamais ses pouvoirs. Il ne peut pas non plus
récupérer un emplacement de sort dépensé.

Si le simulacre est endommaggé, vous pouvez le réparer dans
un laboratoire d'alchimie en utilisant des herbes rares et des
minéraux d'une valeur de 100 po par point de vie a régénérer.
Le simulacre persiste jusqua ce qu'il tombe a O point de vie, il
se transforme alors en neige et fond instantanément.

Sivous lancez de nouveau ce sort, I'éventuel double que vous
déja en activité est détruit sur-le-champ.

SIMULACRE DE VIE
Nécromancie de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : personnelle

Composantes : V, S, M (une petite quantité d’alcool ou
de spiritueux)

Durée: 1 heure

Vous renforcez votre corps avec un ersatz de vie et gagnez
1d4+4 points de vie temporaires pendant la durée du sort.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, vous gagnez 5 points de vie
temporaires de plus par niveau au-dela du 1.

SOIN DES BLESSURES
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action
Portée : contact
Composantes:V, S

Durée : instantanée

La créature que vous touchez récupére un nombre de points
de vie égal a 1d8 + votre modificateur de caractéristique
d’incantation. Ce sort n'a aucun effet sur les morts-vivants et les
créatures artificielles.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les soins augmentent de 1d8
par niveau au-deladu 1°.

SOIN DES BLESSURES DE GROUPE
Evocation de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes :V, S

Durée : instantanée

Une vague d'énergie curative sétend depuis un point de votre
choix situé a portée. Choisissez un maximum de six créatures
présentes dans une sohere de 9 metres de rayon centrée sur
ce point. Chacune d'entre elles récupére un montant de points
de vie égal a 3d8 + votre modificateur de caractéristique
d'incantation. Ce sort n'a aucun effet sur les morts-vivants ni
sur les créatures artificielles.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 6 ou plus, les soins augmentent de 1d8
par niveau au-dela du 5¢.

SOMMEIL
Enchantement de niveau 1

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 27 metres

Composantes : V, S, M (une pincée de sable fin, des pétales de
rose ou un criquet)

Durée: 1 minute

Ce sort plonge quelques créatures dans un sommeil magique.
Lancez 5d8. Le total indique le nombre de pointsde vie de
créatures que le sort affecte. Les créatures se trouvant dans
un rayon de 6 metres autour d'un point de votre choix situé a
portée sont affectées dans l'ordre croissant de leur montant de
points de vie actuel (en ignorant les créatures inconscientes).

Chaque créature affectée par le sort tombe inconsciente, en
commengant par celle qui posséde actuellement le moins de
vie. Elle reste ainsi jusqu'a la fin de la durée du sort, jusqu’a ce
qu'elle subisse des dégats ou jusqu’a ce que quelqu'un utilise
son action pour la réveiller en la secouant ou en la giflant.
Soustrayez le nombre de points de vie de la créature endormie
du total auquel vous avez droit avant de passer a la suivante,
cest-a-dire celle qui a le moins de points de vie apreselle. Le
nombre de points de vie de la créature doit étre égal ou inférieur
au total vous restant, sinon le sort n'affecte pas la créature.

Ce sort reste sans effet sur les morts-vivants et les créatures
insensibles aux effets de charme.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, lancez 2d8 de plus par
niveau au-dela du 1¢.

SOUHAIT
Invocation de niveau 9

Durée d'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Composantes : V

Durée : instantanée

Le souhait est le plus puissant des sorts qu'une créature
mortelle puisse lancer. Vous pouvez modifier les fondements
de la réalité selon vos désirs, simplement en pronongant
quelques mots.

Lutilisation basique de ce sort consiste a dupliquer les effets
de n'importe quel sort de niveau 8 ou moins. Vous n'avez alors
pas besoin de remplir les conditions requises, pas méme de
fournir les composantes matérielles onéreuses, le sort fait tout
simplement effet.

Sinon, vous pouvez créer l'un des effets suivants,au choix.

« Vous créez un objet d’'une valeur maximale de 25 000 po qui
n'a rien de magique. Il doit mesurer au maximum 90 metres
dans chaque dimension et apparait en un emplacement inoc-
cupé situé au sol et dans votre champ de vision.

- Vous permettez 2 un maximum de vingt créatures situées
dans votre champ de vision de récupérer la totalité de leurs
points de vie et vous mettez fin a tous les effets les affectant
décrits dans le sort de restauration supérieure.

- Vous donnez & un maximum de dix créatures situées dans
votre champ de vision une résistance a un type de dégits de
votre choix.

- Vous donnez a un maximum de dix créatures situées dans
votre champ de vision I'immunité contre un unique sort ou
un autre effet magique pendant 8 heures. Par exemple, vous
pouvez vous immuniser, ainsi que tous vos compagnons, con-
tre I'attaque absorption de vie des liches.

« Vous défaites un unique événement récent en faisant
relancer un jet de dé effectué au cours du round précédent
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(v compris lors de votre dernier tour). La réalité se modifie
pour s'adapter au nouveau résultat. Par exemple, un souhait
peutobliger un adversaire a relancer un jet de sauvegarde
réussi, un ennemi a refaire son jet de critique ou un ami a
rejouer un jet de sauvegarde raté. Vous pouvez avantager ou
désavantager la créature qui relance le dé et vous étes libre
d’appliquer le résultat du premier jet ou de la relance.

Ce sort peut également vous permettre d’accomplir des
exploits dépassant le cadre des exemples précédents. Formulez
votre souhait a votre MD de la maniére la plus précise possible.
Le MD dispose d’'une grande liberté pour gérer ce genre
de cas. Plus le souhait est important, plus il y a de chances
que quelque chose tourne mal. Le sort peut tout simplement
échouer, avoir des effets partiels seulement ou s'accompagner
de conséquences inattendues en raison de la maniére dont vous
l'avez formulé. Par exemple, si vous souhaitez qu'un adversaire
soit mort, vous pouvez trés bien étre projeté en avant dans
le temps, a une période oit il est décédé, ce qui, en pratique,
vous élimine de la partie en cours de jeu. Et si vous souhaitez
obtenir un objet magique légendaire ou un artefact mythique...
vous pourriez tres bien étre instantanément transporté en sa
présence... et en celle de son propriétaire actuel.

Le stress lié a l'incantation d'un souhaijt pour faire autre
chose que répliquer un autre sort vous affaiblit grandement.

A tel point que vous subissez 1d10 dégats nécrotiques par
niveau de sorts chaque fois que vous lancez un autre sort par
la suite, et ce jusqu'a ce que vous ayez terminé un long repos.

Il est absolument impossible de réduire ces dégats ou de les
empécher, de quelque maniére que ce soit. De plus, votre Force
tombe a 3 (si elle n'est pas déja de 3 ou moins) pendant 2d4
jours. Chaque fois que vous passez une de ces journées a vous
reposer et ne rien faire de plus que des activités légeéres, le
temps de récupération qui vous reste diminue de 2 jours. Enfin,
suite a ce stress, il y a 33% de chances que vous ne puissiez
plus jamais lancer souhait.

SPHERE DE FEU
Invocation de niveau 2

Durée d’incantasion : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes: V, S, M (un bout de suif, une pincée de soufre et
un peu de poudre de fer)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Une sphere de feu de 1,50 metre de diameétre apparait dans
un espace inoccupé de votre choix situé a portée et subsiste
pendant toute la durée du sort. Chaque créature qui termine
son tour dans un rayon de 1,50 métre autour de la sphére doit
faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Celles qui échouent
subissent 2d6 dégats de feu, les autres la moitié seulement.

Vous pouvez déplacer la sphére sur un maximum de
9 métres par une action bonus. Si vous lui faites heurter une
créature, cette derniére doit réussir un jet de sauvegarde contre
les dégats de la sphere qui arréte de se déplacer pour ce tour.

Quand vous déplacez la sphere, vous pouvez lui faire
franchir des obstacles de 1,50 métre de haut et la faire sauter
par-dessus des fosses de 3 metres de large. Elle embrase les
objets inflammables qui ne sont ni portés ni transportés. Elle
émet une vive lumiére dans un rayon de 6 meétres et une faible
lumiére dans un rayon de 6 métres de plus.

A plus haut niveau. Si vous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 3 ou plus, les dégits augmentent de
1d6 par niveau au-dela du 2¢.
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SPHERE GLACEE D’OTILUKE
Evocation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 90 metres

Composantes:V, S, M (une petite sphére de cristal)
Durée : instantanée

Un globe dénergie gelée jaillit de la pointe de votre doigt tendu
et file vers un point de votre choix situé a portée. L3, il explose
en une sphére de 18 meétres de rayon. Chaque créature de la
zone doit faire un jet de sauvegarde de Constitution. Celles qui
échouent subissent 10d6 dégéts de froid, les autres la moitié
seulement. Si le globe frappe une surface aqueuse ou un liquide
principalement constitué d'eau (ce qui n'inclut pas les créatures
majoritairement composées d'eau), il géle le liquide sur une
épaisseur de 15 centimetres dans une zone de 9 metres de
coté. La glace subsiste une minute. Les créatures qui nageaient
a la surface de I'étendue d'eau se retrouvent prises dans la
glace. Une telle créature peut utiliser une action pour faire un
test de Force contre le DD du jet de sauvegarde de votre sort
afin de se libérer.

Une fois que vous avez terminé I'incantation, vous pouvez
attendre avant de lancer le globe. Dans ce cas, il ressemble
a une bille de fronde glacée qui reste dans votre main. Vous
pouvez alors le lancer 4 la main (4 une portée de 12 métres)
ou avec une fronde (selon la portée habituelle de cette fronde)
ou le donner a une créature qui peut faire de méme. Le globe
se brise a 'impact, explosant comme décrit dans la version
normale du sort. Vous pouvez également poser le globe a
terre sans le briser. Il explose au bout d'une minute s'il n'a pas
été brisé avant.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, les dégats augmentent de
1d6 par niveau au-dela du 6¢.

SPHERE RESILIENTE D’OTILUKE
Evocation de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée: 9 métres

Composantes : V, S, M (un bout de cristal transparent
hémisphérique et son équivalent en gomme arabique)

Durée : concentration, jusqua 1 minute

Une sphere de force scintillante englobe une créature ou un
objet de taille Grande ouinférieure situés a portée. Si la cible
n'est pas consentante, elle a droit 2 un jet de sauvegarde de
Dextérité. Si elle le rate, elle est enfermée dans la sphére pour
toute la durée du sort.

Rien ne peut franchir la barriére que forme la sphere :
ni les objets physiques, ni I'énergie, ni les effets des autres
sorts. En revanche, une créature qui se trouve au sein de la
sphere y respire sans mal. La sphére est immunisée contre
tous les types de dégits. De plus, les attaques et les effets
originaires de l'extérieur de la sphére ne peuvent pas blesser
la créature ou l'objet qu'elle abrite ; de méme, une créature au
sein de la sphere est incapable d'endommager ce qui se trouve
a l'extérieur.

La sphere ne pese rien et elle est tout juste assez grande
pour contenir la créature ou l'objet quelle renferme. Une
créature enfermée dans la sphére peut utiliser son action
pour exercer une poussée sur la paroi de la spheére et la faire
rouler a la moitié de sa vitesse habituelle. De méme, une tierce
personne peut ramasser la sphere ou la déplacer.

Un sort de désintégration visant la sphére la détruit sans
endommager ce qu'elle contient.



SUGGESTION
Enchantement de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 9 métres

Composantes : V, M (une langue de serpent et un rayon de miel
ou une goutte d’huile d'olive)

Durée : concentration, jusqu'a 8 heures

Vous visez une créature située a portée dans votre champ de
vision et 2 méme de vous entendre et de vous comprendre. Vous
lI'influencez par magie de fagon a ce qu'elle suive la conduite
que vous lui proposez (en seulement une phrase ou deux).

Les créatures insensibles au charme sont immunisées contre
ce sort. Vous devez formuler votre suggestion de maniére

a ce que la conduite a tenir semble tout a fait raisonnable.
Sivous demandez a une créature de se poignarder, de se
laisser tomber sur une lance, de s'immoler ou d’accomplir
n'importe quelle action a I'évidence néfaste, le sort se termine
automatiquement.

Lacible doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. En cas
d’échec, elle fait de son mieux pour suivre la conduite que vous
lui avez suggérée et cela peut continuer pendant toute la durée
dusort. Sil'activité suggérée peut se finir plus rapidement,
le sort se termine quand la cible a accompli ce que vous lui
avez demandé.

Vous pouvez spécifier des conditions qui déclenchent une
activité spéciale pendant la durée du sort. Par exemple, vous
pouvez suggérer a un chevalier de donner son cheval de
guerre au premier mendiant qu'il rencontre. Si les conditions
ne sont pas remplies avant la fin du sort, la cible n'accomplit
pas l'activité.

Si vous (ou 'un de vos compagnons) blessez une créature
affectée par ce sort, le sort se termine.

SUGGESTION DE GROUPE
Enchantement de niveau 6

Durée d’incantation: 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, M (une langue de serpent et soit un rayon de
miel, soit une goutte d’huile d'olive)

Durée : 24 heures

Vous visez un maximum de douze créatures de votre choix,
situées a portée et dans votre champ de vision et 4 méme de
vous entendre et de vous comprendre. Vous les influencez
par magie de facon a ce qu'elles suivent la conduite que

vous leur proposez (en seulement une phrase ou deux). Les
créatures insensibles au charme sont immunisées contre

ce sort. Vous devez formuler votre suggestion de maniére a
ce que la conduite a tenir semble tout a fait raisonnable. Si
vous demandez a une créature de se poignarder, de se laisser
tomber sur une lance, de s'immoler ou d’accomplir n'importe
quelle action a I'évidence néfaste, l'effet du sort s'annule
automatiquement.

Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. En
cas d€chec, la cible fait de son mieux pour suivre la conduite
que vous lui avez suggérée et cela peut occuper toute la durée
du sort. Si l'activité suggérée peut se finir plus rapidement,
le sort se termine quand la cible a accompli ce que vous lui
avez demandé.

Vous pouvez spécifier des conditions qui déclenchent une
activité spéciale pendant la durée du sort. Par exemple, vous
pouvez suggérer a un groupe de soldats de donner tout leur
argent au premier mendiant qu'ils rencontrent. Si les conditions

ne sont pas remplies avant la fin du sort, la cible n'accomplit
pas l'activité.

Sivous (ou I'un de vos compagnons) blessez une créature
affectée par ce sort, le sort se termine pour elle.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 7 ou plus, la durée du sort est de
10jours. Sivous utilisez un emplacement de niveau 8, elle est
de 30 jours et si vous utilisez un emplacement de niveau 9, elle
est d’'un an et un jour.

SYMBOLE
Abjuration de niveau 7

Durée d'incantation : 1 minute

Portée : contact

Composantes : V, S, M (mercure, phosphore et poudre de
diamant et d’'opale d’'une valeur totale d’aumoins 1 000 po,
que le sort consume)

Durée : jusqu'adissipation ou déclenchement

Quand vous lancez ce sort, vous inscrivez un glyphe néfaste

sur une surface (comme une partie du sol, un pan de mur

ou une table) ou dans un objet que l'on peut refermer pour le
dissimuler, comme un livre, un parchemin ou un coffre au
trésor. Si vous optez pour une surface, le glyphe peut couvrir
une zone de 3 metres de diameétre au maximum. Si vous
choisissez un objet, il ne faut plus le déplacer par la suite : si
quelqu'un le déplace a plus de 3 metres de I'endroit o1 vous avez
jeté ce sort, le glyphe se brise et le sort se termine sans avoir
été déclenché.

Le glyphe est presque invisible. Pour le discerner, il faut
réussir un test d'Intelligence (Investigation) contre le DD du jet
de sauvegarde de votre sort.

C’est lors de I'incantation que vous décidez de ce qui
déclenchera le sort. Pour les glyphes tracés sur une surface
quelconque, les déclencheurs les plus courants consistent
a toucher le glyphe ou a se tenir dessus, a déplacer un objet
recouvrant le glyphe, a s'approcher a une certaine distance
du glyphe ou encore a2 manipuler l'objet sur lequel le glyphe
est tracé. Pour les glyphes inscrits dans un objet, on trouve
parmi les déclencheurs les plus répandus le fait d'ouvrir l'objet,
de s'en approcher a une certaine distance, ou de voir ou de
lire le glyphe.

Vous pouvez affiner le déclencheur, de fagon a ce que le sort
s'active sous certaines conditions ou en fonction de certaines
caractéristiques physiques (comme le poids ou la taille),
ou selon un type de créature (pour un glyphe destiné aux
guenaudes ou aux métamorphes par exemple). Vous pouvez
aussidéfinir des conditions pour que certaines créatures
ne déclenchent pas le glyphe, en pronongant un mot de
passe, par exemple.

Lorsque vous dessinez le glyphe, vous devez choisir I'une
des options suivantes. Une fois le glyphe déclenché, il se met a
luire et emplit une sphére de 18 metres de rayon avec une faible
lumiere pendant 10 minutes, aprés quoi, le sort se termine.
Chaque créature présente dans la sphere quand le glyphe
s'active est visée par ses effets, tout comme une créature qui
entre dans la sphére pour la premiére fois de son tour ou quiy
termine son tour.

Démence. Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde
d'Intelligence. Celles qui échouent deviennent folles pendant
1 minute. Une créature démente ne peut pas entreprendre
la moindre action, ne comprend pas ce que disent les autres
créatures, ne peut pas lire et ne parle que dans un charabia
incompréhensible. C'est le MD qui contrdle ses déplacements
qui deviennent complétement erratiques.
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Désespoir. Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde
de Charisme. Celles qui échouent sont submergées par le
désespoir pendant 1 minute. Pendant tout ce temps, elles ne
peuvent pas attaquer niviser une créature avec une capacité, un
sort ou un autre effet magique hostiles.

Discorde. Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Celles qui le ratent se mettent a se quereller
avec les autres créatures pendant 1 minute. Pendant tout ce
temps, elles sont incapables de tenir une conversation sensée
et sont désavantagées lors des jets d'attaque et des tests de
caractéristique.

Douleur. Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Celles qui échouent sont neutralisées par une
douleur insoutenable pendant 1 minute.

Etourdissement. Chaque cible doit faire un jet de
sauvegarde de Sagesse. Celles qui échouent sont étourdies
pendant 1 minute.

Frayeur. Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde
de Sagesse. Celles qui échouent sont terrorisées pendant
1 minute. Une cible terrorisée l1ache tout ce qu'elle tient et doit
s'éloigner du glyphe de 9 metres au minimum a chacun de ses
tours, dans la mesure du possible.

Mort. Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde de
Constitution. Celles qui échouent subissent 10d10 dégats
nécrotiques, les autres la moitié seulement.

Sommeil. Chaque cible doit faire un jet de sauvegarde de
Sagesse. Celles qui échouent tombent inconscientes pendant
10 minutes. Une telle créature se réveille si elle subit des dégats
ou si quelqu’un utilise son action pour la réveiller en la secouant
ou la giflant.

TELEKINESIE
Transmutation de niveau 5

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 18 meétres

Composantes :V, S

Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous devenez capable de déplacer ou de manipuler des
créatures ou des objets par la pensée. Lorsque vous lancez ce
sort, puis en tant qu'action a chaque round pendant toute la
durée du sort, vous pouvez exercer votre force de volonté sur
une créature ou un objet situés a portée et dans votre champ de
vision, ce qui provoque I'effet approprié indiqué plus bas. Vous
pouvez affecter la méme cible, round aprésround, ou en choisir
une nouvelle quand vous le désirez. Si vous changez de cible, la
précédente n'est plus affectée.

Créatures. Vous pouvez essayer de déplacer une créature
de taille Trés Grande ou inférieure. Faites un test de
caractéristique avec votre caractéristique d’incantation, opposé
au test de Force de la cible. Si vous 'emportez, vous déplacez la
créature d'un maximum de 9 metres dans la direction de votre
choix, y compris en hauteur, mais pas hors de portée du sort.
Jusqu'a la fin de votre prochain tour, la créature est entravée
dans votre étreinte télékinétique. Une créature soulevée dans
les airs reste suspendue dans le vide.

Lors des rounds suivants, vous pouvez utiliser votre action
pour maintenir votre prise télékinétique sur la cible en répétant
les tests opposés.

Objets. Vous pouvez essayer de déplacer un objet pesant au
maximum 500 kilos. Si cet objet n'est ni porté ni transporté,
vous le déplacez automatiquement d'un maximum de
9 meétres dans la direction de votre choix, mais pas hors de
portée du sort.
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Si l'objet est porté ou transporté par une créature, faites un
test de caractéristique avec votre caractéristique d’incantation,
opposé au test de Force de cette créature. Si vous 'emportez,
vous éloignez l'objet de cette créature sur un maximum de
9 metres dans la direction de votre choix, mais pas hors de
portée du sort.

Vous exercez un contrdle précis sur les objets pris dans
votre étreinte télékinétique, vous pouvez donc manipuler un
outil basique, ouvrir une porte ou un récipient, déposer un
objet dans un récipient ou en retirer un, ou encore verser le
contenu d'une fiole.

TELEPATHIE
Evocation de niveau 8

Durée d’incantation : 1 action

Portée :illimitée

Composantes : V, S, M (une paire d’'anneaux en argent liés)
Durée : 24 heures

Vous créez un lien télépathique entre vous et une créature
consentante qui vous est familiere. Elle peut se trouver
n'importe ot tant qu'elle est sur le méme plan d'existence que
vous. Le sort se termine si vous ne vous trouvez plus tous deux
sur le méme plan.

Tant que le sort persiste, vous et la cible pouvez échanger
instantanément des mots, des images, des sons et d’autres
messages sensoriels griace au lien qui vous unit. La cible sait
que c'est avec vous qu'elle communique. Le sort permet a toute
créature dotée d'une Intelligence minimale de 1 de comprendre
la signification des mots que vous employez et de saisir le sens
des messages sensoriels transmis.

TELEPORTATION
Invocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 3 metres
Composantes : V

Durée : instantanée

Ce sort vous transporte instantanément a la destination

de votre choix, ainsi qu'un maximum de huit créatures
consentantes de votre choix situées 4 portée et dans votre
champ de vision ou bien ainsi qu'un unique objet situé a portée
et dans votre champ de vision. Si vous prenez un objet pour
cible, il doit tenir dans un cube de 3 metres de coté et il ne doit
pas étre port€ ni transporté par une créature non consentante.
Vous devez choisir une destination connue, située sur le méme
plan dexistence que vous. C'est votre degré de familiarité avec
la destination qui détermine vos chances d’arriver sur place. Le
MD lance 1d100 et consulte la table suivante.

Familiarité Incident Zone Aprox-  Sur
similaire  imité place
Cercle permanent —' - — 01-100
Objet associé - - — 01-100
Trés familier 01-05 06-13 14-24 25-100
Vu a quelques 01-33 34-43 44-53 54-100
reprises
Vu une seule fois  01-43 44-53 54-73 74-100
Description 01-43 44-53 54-73 74-100
Destination 01-50 51-100 — e
factice



Familiarité. « Cercle permanent » désigne un cercle de
téléportation dont vous connaissez la séquence de symboles.

« Objet associé » indique que vous possédez un objet prélevé a
la destination choisie au cours des six derniers mois, comme
un livre sorti de I'étagere de la bibliotheque d’'un magicien,

les draps d’'une suite royale ou un éclat de marbre arraché au
tombeau secret d’'une liche.

« Trés familier » désigne un endroit oi1 vous vous étes
souvent rendu, un lieu que vous avez soigneusement étudié
ou un endroit que vous voyez au moment de l'incantation. « Vu
a quelques reprises » correspond aux endroits que vous avez
vus plus d'une fois, mais avec lesquels vous n'étes pourtant pas
trés familier. « Vu une fois » représente un lieu vu une seule
fois, éventuellement par magie. « Description » correspond a
un endroit que vous connaissez seulement via la description
d’autrui, aussi bien au niveau de son emplacement que de son
apparence, éventuellement grice 4 une carte.

« Destination factice » désigne les endroits qui n’existent pas,
si par exemple vous avez tenté de scruter le sanctuaire d'un
ennemi mais n'avez vu qu'une illusion ou si vous essayez de
vous téléporter en un endroit familier qui n'existe plus.

Sur place. Vous et vos compagnons (ou l'objet téléporté)
apparaissez exactement ol vous le souhaitiez.

A proximité. Vous et vos compagnons (ou l'objet téléporté)
apparaissez a une distance aléatoire de votre destination,
éloignés dans une direction tout aussi aléatoire. La distance
qui vous sépare de votre destination est de 1d10 x 1d10
pour cent de la distance que le sort vous a fait parcourir. Par
exemple, si vous essayez de vous téléporter a une destination
située a 180 kilometres de votre position, que vous arrivez a
proximité, et que vous obtenez 5 et 3 aux d10, vous allez arriver
a 15 pour cent de distance de votre destination, c'est-a-dire a
27 kilometres. Le MD détermine la direction dans laquelle vous
vous étes €loignés de la cible en langant un d8, le 1 représentant
le nord, le 2 le nord-est, le 3 l'est, etc., jusqu’a faire le tour de la
rose des vents. Si vous comptiez vous téléporter dans une cité
portuaire et arrivez a 27 kilomeétres au large de ses cotes, en
pleine mer, vous pourriez bien avoir quelques ennuis.

Zone similaire, Vous et vos compagnons (ou l'objet
téléporté) arrivez dans une zone différente de celle prévue, mais
dotée de caractéristiques visuelles ou thématiques similaires.
Par exemple, si vous comptiez regagner votre laboratoire,
vous pourriez arriver dans celui d'un autre magicien ou
dans une boutique d’alchimie qui posséde nombre d'outils et
d’appareils présents dans votre laboratoire. En général, vous
apparaissez dans I'endroit ressemblant a votre destination le
plus proche de celle-ci, mais comme le sort n'a pasde limite de
portée, vous pouvez tout a fait arriver n'importe ol sur votre
plan d’existence.

Incident. La magie imprévisible du sort complique le voyage.
Chaque créature téléportée (ou l'objet téléporté) subit 3d10
dégats de force tandis que le MD relance le dé pour savoir ou
vous arrivez (sachant qu'il peut se produire plusieurs incidents,
chacun infligeant ses propres dégits).

TEMPETE DE FEU
Evocation de niveau 7

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 45 métres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Une tempéte faite de nuages de feu ronflant se forme a 'endroit
que vous avez choisi, a portée. La tempéte occupe une zone
composée d'un maximum de dix cubes de 3 meétres d’aréte, que

vous pouvez disposer comme bon vous semble. Chaque cube
doit avoir au moins une face adjacente a celle d’'un autre cube.
Chaque créature de la zone doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité. Celles qui échouent subissent 7d10 dégats de feu, les
autres lamoitié seulement.

Le feu endommage les objets présents dans la zone et
embrase les objets inflammables de la zone que personne ne
porte oune transporte. Sivous le désirez, les flammes peuvent
épargner la végétation présente dans la zone.

TEMPETE DE GRELE
Evocation de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 90 metres

Composantes: V, S, M (une pincée de poussiére et quelques
gouttes d’eau)

Durée : instantanée

Des grélons durs comme de la pierre s'abattent dans un
cylindre de 6 metres de rayon pour 12 meétres de haut, centré
sur un point a portée. Chaque créature présente dans le
cylindre doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Celles qui
échouent subissent 2d8 dégats contondants et 4d6 dégats de
froid tandis que les autres en subissentla moitié€ seulement.

Les grélons transforment la zone en terrain difficile jusqu'a
la fin de votre prochain tour.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 5 ou plus, les dégits contondants
augmentent de 1d8 par niveau au-dela du 4¢.

TEMPETE DE NEIGE
Invocation de niveau 3

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 45 metres

Composantes : V, S, M (une pincée de poussiére et quelques
gouttes d'eau)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Jusqu'a la fin du sort, une averse de flocons et de neige fondue
s'abat dans un cylindre de 6 meétres de haut pour un rayon de
12 metres centré sur un point de votre choix situé a portée.
Dans la zone, la visibilité est fortement obstruée et les flammes
a nu s'éteignent.

Le sol de la zone est couvert d'une couche de glace si
glissante que le terrain devient difficile. Quand une créature
entre dans la zone d’effet pour la premiére fois de son tour cu
y commence son tour, elle doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité. Si elle échoue, elle tombe a terre.

Si une créature se concentre dans la zone d’effet du sort, elle
doitfaire un jet de sauvegarde de Constitution contrele DD
du jet de sauvegarde de votre sort. Si elle échoue, elle perd sa
concentration.

TEMPETE VENGERESSE
Invocation de niveau 9

Durée d'incantation : 1 action

Portée : champ de vision
Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Des nuées d'orage menagantes se forment en un point situé
dans votre champ de vision et s'’étendent dans un rayon de

108 metres. Des éclairs strient la zone, le tonnerre gronde et
un vent fort se 1eve. Chaque créature située sous le nuage lors
de son apparition (mais pas a plus de 1500 meétres au-dessous)
doit faire un jet de sauvegarde de Constitution. Celles qui
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échouent subissent 2d6 dégats de tonnerre et sont sourdes
pendant 5 minutes.

A chaque round oi1 vous continuez 2 vous concentrer sui ce
sort, il géneére des effets supplémentaires a votre tour.

Round 2. Une pluie acide se met 4 tomber. Les créatures et
les objets situés sous le nuage subissent 1d6 dégats d'acide.

Round 3. Vous appelez six éclairs qui s'abattent du nuage
sur six créatures ou objets de votre choix situés sous la nuée.
Une méme créature ou un méme objet ne peut pas étre la cible
de plusieurs éclairs. Une créature frappée par la foudre doit
faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Si elle échoue, elle subit
10d6 dégats de foudre, la moitié seulement si elle réussit.

Round 4. La gréle se met a tomber. Chaque créature située
sous le nuage subit 2d6 dégats contondants.

Rounds 5 4 10. Des bourrasques et une pluie glacée balaient
la zone sous le nuage et la transforment en terrain difficile ott
la visibilité est fortement obstruée. Chaque créature qui s’y
trouve subit 1d6 dégats de froid. Il est impossible d’effectuer
une attaque avec une arme a distance dans la zone. Le vent
et la pluie fonctionnent comme une distraction sévere quand
il s’agit de se concentrer sur un sort. Enfin, des bourrasques
de vent fort (de 30 a 75 km/h) dispersent automatiquement le
brouillard, la brume et les phénomenes similaires stagnant
dans la zone, qu'ils soient d'origine ordinaire ou magique.

TENEBRES
Evocation de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, M (des poils de chauve-souris et une goutte
de poix ou un bout de charbon)

Durée : concentration, jusqu'a 10 minutes

Des ténebres magiques se répandent depuis un point de votre
choix situé a portée, jusqu'englober une sphere de 4,50 métres
de rayon. Les ténebres s'étendent en franchissant tout angle
éventuel. La vision dans le noir d'une créature ne suffit pas a
percer ces ténebres et les lumiéres non magiques se révelent
incapables de les éclairer.

Si le point que vous avez choisi est un objet en votre
possession ou un objet qui n'est ni porté ni transporté par
autrui, les ténébres émanent de I'objet et se déplacent avec
lui. Il suffit de recouvrir complétement l'objet affecté avec un
objet opaque, comme un bol ou un heaume, pour bloquer
les ténébres.

Si une partie de la zone affectée par ce sort chevauche une
zone de lumiere issue d'un sort de niveau 2 ou moins, elle
dissipe le sort de lumiere.

TENTACULES D’HADAR
Invocation de niveau 1

Durée d'incantation : 1 action
Portée : personnelle (3 m de rayon)
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous invoquez la puissance d’Hadar, le Sombre Appétit. Des
filaments d'énergie noire jaillissent de vous et fouettent toutes
les créatures situées dans un rayon de 3 metres. Chacune

doit faire un jet de sauvegarde de Force. En cas d'échec, une
créature subit 2d6 dégits nécrotiques et ne peut pas utiliser

de réaction jusqu'a son prochain tour. Une créature qui réussit
son jet de sauvegarde subit seulement la moitié des dégats et ne
souffre pas d'autres effets.
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A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégats augmentent de
1d6 par emplacement de sort au-dela du 1¢.

TENTACULES NOIRS D’EVARD
Invocation de niveau 4

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 27 metres

Composantes : V, S, M (un bout de tentacule appartenant a une
pieuvre ou un calmar géant)

Durée : concentration, jusqu’a 1 minute

Des tentacules noirs grouillants envahissent le sol d'un
emplacement de 6 meétres de c6té situé a portée et dans
votre champ de vision. Pendant toute la durée du sort, ils
transforment la zone en terrain difficile.

Quand une créature pénetre dans la zone affectée pour la
premiére fois au cours d’un tour, ou quand elle débute son
tour dans cette zone, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Dextérité, sans quoi elle regoit 3d6 dégats contondants et se
retrouve entravée par les tentaculesjusqu’a la fin du sort. Une
créature qui commence son tour déja entravée dans la zone
subit 3d6 dégats contondants.

Une créature entravée par les tentacules peut utiliser son
action pour faire un test de Force ou de Dextérité (a elle de
choisir) contre le DD de sauvegarde de votre sort. Sielle le
réussit, elle parvient a se libérer.

TERRAIN HALLUCINATOIRE
Illusion de niveau 4

Durée d’incantation : 10 minutes

Portée : 90 metres

Composantes: V, S, M (une pierre, une brindille et un bout de
plante verte)

Durée : 24 heures

Vous magquillez le terrain naturel dans un cube de 45 métres
d’aréte situé a portée et lui attribuez 'apparence, les bruits

et les odeurs d’'un autre type de terrain naturel. Ainsi, vous
pouvez faire passer un champ ou une route pour un marais,
une colline, une crevasse ou un autre terrain difficile voire
impossible a traverser. Vous pouvez aussi déguiser une
mare en prairie, un précipice en pente douce ou un goulet
semé de rocaille en route large et aplanie. Les structures
manufacturées, 'équipement et les créatures de la zone ne
changent pas d’apparence.

Les caractéristiques tactiles de la zone ne changent pas, les
créatures quiy pénétrent risquent donc fort de percer l'illusion
a jour. Si la différence entre le terrain réel et l'illusion n'est pas
évidente au toucher, une créature qui examine soigneusement
la zone a droit 2 un test d'Intelligence (Investigation) opposé
au DD du jet de sauvegarde de votre sort pour percer l'illusion
a jour. Une fois qu'une créature a compris l'illusion, elle la voit
comme une image floue superposée au terrain réel.

TEXTE ILLUSOIRE
Illusion de niveau 1 (rituel)

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : contact

Composantes: S, M (de I'encre a base de plomb valant au
minimum 10 po, que le sort consume)

Durée : 10 jours

Vous écrivez sur un papier, un parchemin ou un autre matériau
adapté a I'écriture et I'imprégnez d’'une puissante illusion qui
persiste pendant toute la durée du sort.




Avos yeux et a ceux de toutes les créatures que vous
désignez lors de I'incantation, 'écriture semble normale, de
votre main, et transmet le message que vous aviez en téte
en rédigeant le texte. Pour les autres personnes, vos écrits
semblent appartenir a une langue inconnue ou magique
complétement inintelligible, ou alors ils transmettent un
message compléetement différent de la réalité, rédigé d'une
main qui n'est pas la vitre et dans une autre langue de votre
connaissance.

Siquelqu'un dissipe le sort, I'illusion disparait, mais le
message original aussi.

Une créature dotée de vision parfaite est capable de lire le
message original.

THAUMATURGIE
Transmutation, tour de magie

Durée d’incantation: 1 action
Portée : 9 metres
Composantes : V

Durée : jusqu’a 1 minute

Vous créez une manifestation merveilleuse mineure ou un
signe de puissance surnaturelle 4 portée, ce qui génére I'un des
effets magiques suivants a portée.

« Votre voix retentit jusqu'a trois fois plus fort que la normale
pendant 1 minute.

» Lesflammes vacillent, se ravivent, se réduisent ou changent
de couleur pendant une minute.

= Vous provoquez des secousses inoffensives qui agitent le sol
pendant 1 minute.

= Vous émettez un son instantané qui émane d’'un point de
votre choix situé a portée, comme un roulement de tonnerre,
le croassement d’'un corbeau ou des murmures inquiétants.

= Vous provoquez la fermeture ou I'ouverture violente et immé-
diate d'une porte ou d'une fenétre non verrouillée.

- Vous modifiez 'apparence de vos yeux pendant 1 minute.

Si vous lancez ce sort a plusieurs reprises, vous ne pouvez
avoir que trois effets d'une minute actifs a la fois. Vous pouvez
révoquer un tel effet par une action.

TOILE D’ARAIGNEE
Invocation de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 18 metres

Composantes : V, S, M (un bout de toile d’araignée)
Durée : concentration, jusqu’a 1 heure

Vous invoquez une masse de toiles d'araignées épaisses et
collantes en un point de votre choix situé a portée. Pendant
toute la durée du sort, les toiles occupent un cube de 6 metres
d’aréte centré sur le point choisi. Elles forment un terrain

Siles toiles ne sont pas ancrées entre deux éléments solides,
comme des murs ou des arbres, ou disposées en couches sur
le sol, le plafond ou un mur, elles s'effondrent sur elles-mémes
et le sort se termine au début de votre prochain tour. Des toiles
disposées en couches superposées sur une surface plane
s’accumulent sur une épaisseur de 1,50 metre.

Chaque créature qui commence son tour dans les toiles ou
qui y pénetre lors de son tour doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité. En cas d'échec, la créature est entravée tant qu'elle
reste dans les toiles ou jusqua ce queelle se libere.

Une créature entravée par les toiles peut utiliser son action
pour faire un test de Force contre le DD du jet de sauvegarde de
votre sort. Si elle le réussit, elle n'est plus entravée.

Les toiles sont inflammables. Un cube de toiles de
1,50 metre d’aréte exposé au feu briile en 1 round, infligeant
2d4 dégéts de feu a toute créature qui commence son tour
dans les flammes.

TRAIT DE FEU
Evocation, tour de magie

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 36 métres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous lancez un trait enflammé sur une créature ou un objet
a portée. Faites une attaque de contact a distance contre la
cible. Si vous touchez, elle subit 1d10 dégats de feu. Si le sort
touche un objet inflammable qui n'est ni porté ni transporté,
ilsembrase.

Les dégats du sort augmentent de 1d10 quand vous atteignez
le niveau 5 (2d10), le niveau 11 (3d10) et le niveau 17 (4d10).

TRANSPORT VEGETAL
Invocation de niveau 6

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 3 metres
Composantes: V, S

Durée: 1 round

Ce sort crée un lien magique entre une plante inanimée de
taille Grande ou supérieure située a portée et une autre plante,
située a n'importe quelle distance mais sur le méme plan
d'existence. Vous devez impérativement avoir vu ou touché la
plante de destination au moins une fois auparavant. Pendant
toute la durée du sort, n'importe quelle créature peut entrer par
la plante de départ et ressortir par celle d’arrivée en dépensant
1,50 meétre de déplacement.

TREMBLEMENT DE TERRE
Evocation de niveau 8

Durée d'incantation : 1 action

Portée : 150 metres

Composantes: V, S, M (une pincée de poussiére, un caillou et
un peu d'argile)

Durée : concentration, jusqu'a 1 minute

Vous créez une perturbation sismique en un point situé au
niveau du sol, a portée dans votre champ de vision. Pendant
toute la durée du sort, d'intenses secousses agitent le sol dans
un cercle de 30 metres de rayon centré sur le point choisi. Elles
ébranlent toutes les créatures et structures en contact avec le
sol de cette zone.

Le sol affecté devient un terrain difficile. Toute créature qui
se trouve en contact avec le sol et en pleine concentration doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution sous peine de voir
sa concentration se briser.

Quand vous lancez ce sort et a la fin de chacun de vos tours
passés a vous concentrer dessus, toutes les créatures en
contact avec le sol de la zone affectée doivent faire unjet de
sauvegarde de Dextérité. Celles qui échouent tombent a terre.

Le sort a des effets supplémentaires selon le terrain affecté.
Clest au MD de déterminer cela.

Fissures. Une fois que vous avez lancé le sort, des fissures
s'ouvrent dans toute la zone affectée au début de votre tour
suivant. 1d6 fissures souvrent en des points choisis par le MD.
Chacune fait 1d10 x 3 metres de profondeur pour 3 meétres
de large et sétend d'un bout de la zone sismique a I'autre. Une
créature qui se tient sur 'emplacement d’'une fissure en train
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de s'ouvrir doit faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Si elle le
rate, elle tombe dedans, sinon elle réussit a sécarter a temps.

Une structure s'effondre automatiquement si une fissure
s'ouvre sous elle (voir plus loin).

Structures. Les secousses infligent 50 dégits contondants
a toute structure en contact avec le sol au moment ou vous
lancez le sort et au début de chacun de vos toursjusqu'a la fin
du sort. Sil'une d’elles tombe 4 O point de vie, elle S’effondre
et blesse peut-étre les créatures voisines. Une créature qui se
trouve pres d'un batiment en train de s'effondrer, 4 une distance
égale ou inférieure a la moitié de la hauteur de ce batiment, doit
faire un jet de sauvegarde de Dextérité. Si elle échoue, elle subit
5d6 dégats contondants, elle tombe a terre et elle est ensevelie
sous les décombres. Il faut réussir un test de Force (Athlétisme)
DD 20 via une action pour y échapper. Le MD peut modifier
le DD en fonction de la nature des décombres. Si la créature
réussit son jet de sauvegarde, elle subit seulement la moitié des
dégits, ne tombe pas a terre et n'est pas ensevelie.

TROMPERIE
IHliusion de niveau 5

Durée d’incantation : 1 action
Portée : personnelle

Composantes: S

Durée : concentration, jusqu'a 1 heure

Vous devenez invisible a l'instant méme o1 un double illusoire
de votre personne apparait 1a oli vous vous trouvez. Ce double
persiste pendant toute la durée du sort, mais votre invisibilité€ se
termine dés que vous lancez un sort ou attaquez.

Vous pouvez utiliser votre action pour déplacer votre double
d'un maximum de deux fois votre vitesse et le faire bouger,
parler et se comporter comme bon vous semble.

Vous pouvez voir par les yeux et entendre par les oreilles de
votre double comme si vous vous trouviez 4 son emplacement.
A chacun de vos tours, vous pouvez utiliser une action bonus
pour passei d'une perception via ses sens a une perception
via les votres ou inversement. Tant que vous utilisez les sens
de votre double, vous étes sourd et aveugle a ce qui se passe
directement autour de vous.

TROUVER LES PIEGES
Divination de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 36 metres
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Vous percevez la présence de tout piege se trouvant a portée
et dans votre champ de vision. Concernant ce sort, le terme de
piege désigne toute chose qui inflige soudainement ou de fagon
inattendue un effet considéré comme néfaste ou indésirable et
que son créateur a congue dans ce but. Ainsi, le sort prévient
siune zone est affectée par une alarme, un glyphe de garde
ou une fosse piégée mécanique, mais il ne révele pas une
faiblesse naturelle dans un plancher, un plafond instable ou une
doline cachée.

Le sort indique simplement qu’il y a un piége ; il ne précise
pas ou, mais vous donne une idée générale de la nature du
danger qu'il représente.

TROUVER UN CHEMIN
Divination de niveau 6

Durée d’'incantation : 1 minute

Portée : personnelle

Composantes: V, S, M (un ensemble d'instruments de
divination [comme des os, des batonnets en ivoire, des cartes,
des dents ou des runes gravées] d'une valeur de 100 po et un
objet venant de 'endroit que vous cherchez)

Durée : concentration, jusqu'a 1 jour '

Ce sort vous permet de trouver le chemin physique le plus
direct et le plus court vers un endroit fixe spécifique avec lequel
vous étes familier et qui se trouve sur le méme plan d’'existence
que vous. Le sort échoue si vous choisissez une destination
située sur un autre plan d’existence, une destination mouvante
(comme une forteresse mobile) ou une destination n'ayant rien
de spécifique (comme l'antre d’'un dragon vert).

Tant que le sort persiste et que vous étes sur le méme plan
d’existence que votre destination, vous savez dans quelle
direction et & quelle distance elle se trouve. Tant que vous faites
route vers votre destination, chaque fois que vous avez le choix
entre plusieurs itinéraires, vous déterminez automatiquement
celui qui sera le plus court et le plus direct (mais pas forcément
le plus sfir).

TROUVER UNE MONTURE
Invocation de niveau 2

Durée d’incantation : 10 minutes
Portée : 9 metres
Composantes:V, S

Durée :instantanée

Vous invoquez un esprit qui prend la forme d’'une monture
dotée d'une intelligence, d’'une puissance et d’'une loyauté hors
du commun, et créez un lien durable avec lui. La monture
apparait dans un emplacement inoccupé a portée et prend
l'apparence de votre choix : un cheval de guerre, un poney, un
chameau, un élan, ou un mastiff. (Votre MD peut autoriser
d'autres formes animales.) La monture possede les statistiques
de la forme choisie, mais au lieu d'étre de type normal, elle est
céleste, féerique ou fiélone (a vous de choisir). De plus, sielle a
d'ordinaire une Intelligence de 5 ou moins, cette caractéristique
passe a 6 et elle comprend un langage de votre choix que

vous maitrisez.

Vous pouvez chevaucher votre monture au combat ou en
dehors des affrontements, et le lien instinctif que vous partagez
avec elle vous permet de vous battre ensemble comme si vous
étiez une seule et méme entité. Tant que vous la chevauchez,
les sorts qui vous visent exclusivement I'affectent aussi si
vous le désirez.

Quand la monture tombe a 0 point de vie, elle disparait sans
laisser de cadavre physique. Vous pouvez la renvoyer quand
vous le désirez par une action qui la fait disparaitre. Si vous
lancez de nouveau ce sort, c'est la méme monture qui apparait,
disposant a nouveau de tous ses points de vie.

Vous pouvez communiquer par télépathie avec votre
monture tant qu'elle se trouve dans unrayon de 1,5 kilomeétre.

- Vous ne pouvez vous lier qu’a une seule monture issue de ce
sort a la fois. Vous pouvez libérer la monture du lien quand vous
le désirez, par une action qui la fait disparaitre.
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TSUNAMI
Invocation de niveau 8

Durée d’incantation : 1 minute

Portée : champ de vision
Composantes:V, S

Durée : concentration, jusqu’a 6 rounds

Un mur d'eau apparait soudain en un point de votre choix
situé a portée. Il peut faire jusqu’a 90 métres de long, autant
de haut et 15 metres d’épaisseur. Il persiste pendant toute la
durée du sort.

Quand le mur apparait, toutes les créaturessituées dans la
zone qu'il occupe doivent faire un jet de sauvegarde de Force.
Celles qui échouent recoivent 6d10 dégats contondants, les
autres la moitié seulement.

Une fois le mur apparu, il s€loigne de vous sur une distance
de 15 metres (emportant toutes les créatures qui se trouvent
en son sein) au début de chacun de vos tours. Chaque créature
de taille Grande ou inférieure qui se trouve dans le mur ou
dans un espace ot le mur pénétre lors de son déplacement doit
réussir un jet de sauvegarde de Force ou subir 5d10 dégats
contondants. Une créature subit ces dégats une fois seulement
par round. A la fin du tour, la hauteur du mur se réduit de
15 metres et les dégats qu'il inflige aux tours suivants se
réduisent de 1d10. Le sort se termine quand le mur ne fait plus
que 0 metre de haut.

Une créature prisonniere du mur peut se déplacer en
nageant, mais la vague est si puissante qu'elle doit pour cela
réussir un test de Force (Athlétisme) contre le DD de votre
sort. Si elle rate ce test, elle est incapable de se déplacer. Une
créature qui se déplace hors du mur tombe a terre.

VAGUE DESTRUCTRICE
Evocation de niveau 5

Durée d'incantasion : 1 action
Portée : personnelle (9 mewres)
Composantes : V

Durée : instantanée

CHAPITRE 11
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Vous frappez le sol et créez une onde d'énergie divine qui se
répand alentour. Toutes les créatures de votre choix situées
dans un rayon de 9 metres autour de vous doivent faire un jet
de sauvegarde de Constitution. Celles qui échouent subissent
5d6 dégats de tonnerre et 5d6 dégats radiants ou nécrotiques
(a vous de choisir). De plus, elles sont projetées a terre. Celles
qui réussissent subissent seulement la moitié des dégits et ne
tombent pas a terre.

VAGUE TONNANTE
Evocation de niveau 1

Durée d’incantation: 1 action

Portée : personnelle (cube de 4,50 metres)
Composantes:V, S

Durée : instantanée

Une vague de force tonnante émane de vous. Chaque créature
située dans un cube de 4,50 metres d’aréte partant de vous doit
faire un jet de sauvegarde de Constitution. Les créatures qui
échouent subissent 2d8 dégits de tonnerre et sont repoussées
de 3 metres en face de vous. Les autres subissent seulement la
moitié des dégits et ne sont pas repoussées.

De plus, les objets qui ne sont pas arrimés et se
trouvent entierement englobés dans la zone affectée sont
automatiquement repoussés de 3 meétres a 'opposé de vous.
Le sort émet un grondement de tonnerre qui s'entend dans un
rayon de 90 metres.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant un
emplacement de niveau 2 ou plus, les dégats augmentent de
1d8 par niveau au-dela du 1.

VERROU MAGIQUE
Abjuration de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes: V, S, M (poussiere d'or d'une valeur minimum
de 25 po, que le sort consume)

Durée : jusqu'a dissipation

Vous touchez une ouverture fermée, comme une porte, une
fenétre, un portail, un coffre ou autre. Elle se verrouille alors
pour toute la durée du sort. Vous et toutes les créatures
désignées lors de l'incantation du sort pouvez ouvrir l'ouverture
normalement. Vous pouvez aussi définir un mot de passe qui,
une fois prononcé dans un rayon de 1,50 metre autour de I'objet
fermé, dissipe le sort pendant 1 minute. Sinon, impossible
d’'ouvrir 'objet 2 moins de le briser ou de dissiper ou supprimer
le sort. Un sort de déblocage supprime le verrou magique
pendant 10 minutes.

Tant que l'objet est affecté par ce sort, il est bien plus difficile
a briser ou a ouvrir de force : le DD pour le briser ou crocheter
ses éventuelles serrures augmente de 10.



VISER JUSTE

Divination, tour de magie

Durée d'incantation : 1 action
Portée : 9 metres

Composantes: S

Durée : concentration, jusqu'a 1 round

Vous tendez la main et pointez du doigt une cible 4 portée.
Votre magie vous donne un bref apercu de ses défenses. A
votre prochain tour, vous étes avantagé lors de votre premier
jet d’attaque contre elle, a condition que le sort ne se soit pas
termin€ avant.

VISION DANS LE NOIR
Transmutation de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une pincée de carotte séchée
ou une agate)

Durée : 8 heures

Vous touchez une créature consentante pour lui permettre de
voir dans le noir. Pendant toute la durée du sort, elle bénéficie
de la vision dans le noir a une portée de 18 meétres.

VISION SUPREME
Divination de niveau 6

Durée d’'incantation : 1 action

Portée: contact

Composantes:V, S, M (un collyre cofitant 25 po, fait de poudre
de champignon, de safran et de graisse, que le sort consume)

Durée : 1 heure

Grace a ce sort, la créature consentante que vous touchez

est capable de voir les choses telles quelles sont réellement.
Pendant toute la durée du sort, la cible bénéficie de vision
parfaite, repére les portes dérobées cachées par magie et voit le
plan éthéré, tout cela dans un rayon de 36 meétres.

VOIR L'INVISIBLE
Divination de niveau 2

Durée d'incantation : 1 action

Portée: personnelle

Composantes:V, S, M (une pincée de talc et un saupoudrage
de poudre d’argent)

Durée: 1 heure

Pendant toute la durée du sort, vous voyez les créatures et

les objets invisibles comme s'ils étaient bien visibles et vous
pouvez aussi observer le plan éthéré. Les créatures et les objets
éthérés vous apparaissent comme des silhouettes translucides
et fantomatiques.

VoL
Transmutation de niveau 3

Durée d’'incantation : 1 action

Portée : contact

Composantes : V, S, M (une rémige)
Durée : concentration, jusqu’a 10 minutes

Vous touchez une créature consentante et lui conférez la
capacité devoler a une vitesse de 18 métres pendant toute la
durée du sort. Si la cible se trouve dans les airs quand le sort se
termine, elle tombe, 2 moins de pouvoir arréter sa chute.

A plus haut niveau. Sivous lancez ce sort en utilisant
un emplacement de niveau 4 ou plus, vous pouvez viser une
créature de plus par niveau au-dela du 3¢.

ZONE DE VERITE
Enchantement de niveau 2

Durée d’incantation : 1 action
Portée : 18 metres
Composantes:V, S

Durée : 10 minutes

Vous créez une zone magique, capable de protéger contre la
duplicité, sous forme d'une sphere de 4,50 metres de rayon
centrée sur un point de votre choix situé a portée. Jusqu'a la

fin du sort, une créature qui pénétre dans la sphére pour la
premiere fois de son tour ouy commence son tourdoit réussir
un jet de sauvegarde de Charisme. Si elle échoue, elle ne peut
pas mentir délibérément tant qu'elle reste dans la zone du sort.
Vous savez si chaque créature présente a réussi ou raté son jet
de sauvegarde.

Une créature affectée est consciente du sort qui la limite et
peut donc soigneusement éviter de répondre aux questions qui
susciteraient normalement un mensonge de sa part. Une telle
créature peut rester évasive dans ses réponses, tant qu'elle
reste dans les limites de la vérité.
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ANNEXE A : LES ETATS

ES ETATS MODIFIENT LES CAPACITES D'UNE CREATURE

de diverses manieres et résultent d'un sort, d'une
aptitude de classe, d'une attaque de monstre ou
d’'un autre effet. La plupart des états sont des génes,
comme aveuglé, mais quelques-uns représentent
un avantage, comme invisible.

Létat persiste jusqu'a ce qu'il soit contré (par
exemple, I'état A terre est contré par le simple
fait de se relever) ou pendant une durée précisée dans la
description de l'effet imposant l'état.

Si divers effets imposent un méme état sur une créature,
chaque exemplaire de l'état possede sa propre durée mais
l'intensité des effets ne se cumule pas, une créature est soumise
a un état ou ne l'est pas.

Les définitions suivantes expliquent ce qui arrive & une
créature sujette a un état.

A TERRE

« Une créature a terre n'a plus qu'une option de déplacement :
elle ne peut que ramper, a moins de se relever et de mettre
ainsi un terme a son état.

« Lacréature est désavantagée lors de ses jets d'attaque.

« Silassaillant est a 1,50 metre ou moins de la créature, il est
avantagg lors de ses jets d’attaque, sinon, il est désavantagé.

TeRRORISE
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ASSOURDI

« Une créature assourdie n'entend plus rien et rate automa-
tiquement les tests de caractéristique liés 4 la perception
auditive.

AVEUGLE

- Une créature aveuglée ne voit plus rien et rate automatique-
ment tout test de caractéristique faisant appel a la vue.

+ Lesjets d'attaque contre la créature sont avantagés tandis
quelle est désavantagée lorsqu’elle effectue les siens.

CHARME

« Une créature charmée se trouve dans l'incapacité d’'attaquer
celui qui I'a charmée ou de le viser avec une capacité ou un
effet magique néfaste.

« Celui quiI'a charmée est avantagé lors des tests de caracté-
ristique effectués dans le cadre d'une interaction sociale avec
elle.

EMPOIGNE

- Lavitesse d'une créature empoignée passe a O et elle ne peut
plus bénéficier de ses éventuels bonusde vitesse.

- Cet état se termine sil'empoigneur est neutralisé (voir cet
état).

- Létat se termine également si un effet emporte la créature
empoignée au-dela de 'allonge de 'empoigneur ou de l'effet
d'empoignade, comme cela arrive si une créature est projetée
au loin par le sort vague tonnante.

PETRIFIE




EMPOISONNE
- Une créature empoisonnée est désavantagée lors de ses jets
d’attaque et de ses tests de caractéristique.

ENTRAVE

- Lavitesse de la créature entravée tombe a 0 et elle ne peut
plusbénéficier de ses éventuels bonus de vitesse.

- Lesjets d’attaque visant la créature sont avantagés tandis que
la créature est désavantagée lors des siens.

« La créature est désavantagée lors de ses jets de sauvegarde
de Dextérité.

ETOoURDI

» Une créature étourdie est neutralisée (voir I'état), incapable
de se déplacer et parle en balbutiant.

« Lacréature rate automatiquement tous ses jets de sauve-
garde de Force et de Dextérité.

+ Lesjets d'attaque visant la créature sont avantagés.

INCONSCIENT

+ Une créature inconsciente est neutralisée (voir I'état), inca-
pable de se déplacer et de parler et n'a pas conscience de ce
qui l'entoure.

- La créature lache tout ce qu'elle tenait et tombe 2 terre.

« Lacréature rate automatiquement tous ses jets de sauve-
garde de Force et de Dextérité.

- Lesjets d’attaque visant la créature sont avantagés.

- Toute attaque qui touche la créature est obligatoirement
un coup critique si 'assaillant se trouve dans un rayon de
1,50 metre autour delle.

INVISIBLE

+ Il estimpossible de voir une créature invisible a moins de
recourir a la magie ou a un sens spécial. Quand il s’agit de
se cacher, on considére que la créature est dans une zone
de visibilité nulle. On peut détecter 'endroit ou1 se trouve la
créature grice aux bruits qu'elle émet peut-étre et aux traces
qu'elle laisse éventuellement.

=
Lo

s

INvisiBLE

ASSOURDI

- |
LEPUISEMENT
Certaines aptitudes et certains dangers environnementaux,
comme la faim et les effets a long terme des températures
glaciales et étouffantes, provoquent un état particulier appelé
I'’épuisement. Celui-ci se divise en six niveaux. Un effet peut
donner un ou plusieurs niveaux d'épuisement, comme
indiqué dans la description de I'effet.

Niveau Effet

1 Désavantage lors des tests de caractéristique

2 Vitesse réduite de moitié

3 Désavantage lors des jets d’attaque et de
sauvegarde.

4 Maximum de points de vie réduit de moitié

5 Vitesse réduite a 0

6 Déces

Si une créature déja épuisée souffre d'un nouvel effet
générant de I'épuisement, son niveau d’épuisement actuel
augmente du montant indiqué dans la description de I'effet.

Une créature souffre des effets de son niveau d’épuisement 4
actuel et de tous les effets des niveaux inférieurs. Par
exemple, une créature affligée d’'un épuisement de niveau 2
voit sa vitesse réduite de moitié et est désavantagée lors de
ses tests de caractéristique.

Un effet qui soigne I'’épuisement réduit son niveau
du montant indiqué dans sa description, tous les effets
d’épuisement prennent fin si le niveau d’épuisement de la
créature est réduit 3 moins de 1.

Une fois terminé, un long repos réduit le niveau
d'épuisement d’une créature de 1, a condition qu’elle ait eu a
boire et 2 manger.

EmpoieNE

PARALYSE
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- Lesjets d'attaques visant une créature invisible sont désa-
vantagés tandis qu'elle est avantagée lors de ses propres jets
d’attaque.

NEUTRALISE
» Une créature neutralisée est incapable de faire des actions
ou des réactions.

PARALYSE

« Une créature paralysée est neutralisée (voir I'état) et ne peut
ni parler ni se déplacer.

- La créature rate automatiquement tous ses jets de sauve-
garde de Force et de Dextérité.

- Lesjets d'attaques visant la créature sont avantagés.

+ Toute attaque qui touche la créature est obligatoirement
un coup critique si I'assaillant se trouve dans un rayon de
1,50 meétre autour d'elle.

PETRIFIE

« Une créature pétrifiée est transformée en substance solide
inanimée (généralement en pierre), de méme que tous les
objets non-magiques qu'elle a revétus ou qu'elle trans-
porte. Le poids de la créature est multipli€ par dix et
elle ne vieillit plus.

- La créature est neutralisée (voir l'état), ne peut plus

ni parler ni se déplacer et n'est plus consciente

de ce qui se passe autour d'elle.

Les jets d'attaques visant la créature sont

avantagés.

La créature rate automatiquement

tous ses jets de sauvegarde de Force et de

Dextérité.

+ La créature est résistante a tous les dégéts.

- La créature est immunisée contre le poison et les maladies,
mais les poisons et maladies qui I'affectent déja ne sont pas
neutralisés, leurs effets sont juste suspendus.

A TERRE

TERRORISE ENTRAVE

« Une créature terrorisée est désavantagée lors de ses tests de
caractéristique et de ses jets d'attaque tant que la source de
sa frayeur se trouve dans sa ligne de mire.

» Lacréature estincapable de se rappro-
cher de la source de sa frayeur de
son plein gré.

INcoNsScIENT
Evourot
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ANNEXE B : LES DIEUX DU MULTIVERS

ARELIGION JOUE UN ROLE ESSENTIEL DANS LA VIE DES
habitants des mondes de D&D. Quand les dieux
parcourent le monde, que les clercs canalisent
leur puissance divine, que des cultes maléfiques
- 2 célebrent de sinistres sacrifices dans leurs
| f 5 antres souterrains et que des paladins en armure
étincelante se dressent comme un phare dans
les ténebres, il est bien difficile de se montrer
ambivalentenvers les divinités et de nier leur existence.

Dans les mondes de D&D, beaucoup de gens véneérent
différents dieux selon le moment et la situation. Par exemple,
un habitant des Royaumes Oubliés peut prier Sunie pour avoir
un peu de chance en amour, faire une offrande 8 Waukyne
avant de se rendre au marché et adresser des prieres a Talos
pour Papaiser quand la tempéte se leve. Et tout cela dans
la méme journée. Nombre de gens ont un dieu favori dont
ils adoptent les idéaux et les enseignements. Et quelques
personnes se consacrent a une unique divinité. Elles entrent
alors souvent dans le clergé ou se font les championnes des
idéaux de ce dieu.

Clest a votre MD de déterminer quels dieux l'on vénére dans
sa campagne, le cas échéant. Dans ce panthéon, vous pouvez
choisir une unique divinité que votre personnage sert, adore
ou fait mine de révérer. Ou bien en choisirplusieurs qu'il prie
régulierement. Ou vous pouvez tout simplement mémoriser les
dieux proposés et invoquer leur nom quand il convient. Si vous
jouez un clerc ou un personnage doté de I'historique d’acolyte,
choisissez quel dieu il sert ou servait et consultez les domaines
suggérés pour celui-ci lorsque vous devez choisir celui de
votre personnage.

LES PANTHEONS DE D&D

Chaque monde des univers de D&D a son propre panthéon
divin, dont la taille varie depuis le large éventail de divinités
des Royaumes Oubliés et de Greyhawk aux religions plus
centralisées d'Eberron et de Dragonlance. Bon nombre

de races de non-humains vénérent les mémes dieux sur
différents mondes : Moradin, par exemple, est adoré par les
nains des Royaumes Oubliés, de Greyhawk et de nombreux
autres mondes.

EBERRON

Le monde d'’Eberron abrite nombre de religions mais les
plus importantes sont centrées sur un panthéon appelé I'Ost
souverain et son reflet maléfique, le Sinistre Sextumvirat.
Les dieux de I'Ost souverain sont censés régner sur chaque
aspectde la création et parler d'une voix unie tandis que le

- |

LES DOMAINES DE LA VIE ET DE LA MORT

Beaucoup de divinités de cette section s’occupent du
domaine de la vie, en particulier quand elles sont étroitement
liées & la guérison, la protection, I'éducation, les naissances
ou la fertilité. Mais comme I'indique le chapitre 3, le domaine
de la vie est d’'une ampleur incroyable et n'importe quel clerc
révérant une divinité autre que maléfique peut y accéder.

Un bon nombre d’autres divinités, en particulier les dieux
maléfiques, optent pour le domaine de la mort, décrit dans
le Guide du maitre. La plupart des clercs embrassant ce
domaine sont des PN) maléfiques mais, si vous désirez
vénérer un dieu de la mort, parlez-en a votre MD.

" ipiadei ———— e r

Sextumvirat se compose de divinités primitives, sanguinaires
et cruelles souvent en désaccord.

Les autres religions d'’Eberron sont bien différentes des
panthéons traditionnels de D&D. Léglise monothéiste de
la Flamme d’argent a pour vocation d’éliminer le mal qui
rode dans le monde mais elle est corrompue de l'intérieur.
La philosophie du Sang de Vol affirme que tous les mortels
possedent une étincelle de divinité et qu'il faut révérer les
morts-vivants qui ont atteint cette immortalité. Divers cultes
déments adorent les démons et les horreurs enfermées
dans 'Ombreterre dEberron (appelée Khyber, le Dragon
au-dessous). Les fideles de la Voie lumineuse pensent que
le monde se dirige vers un glorieux futur oit les ombres qui
obscurcissent 'univers deviendront lumiere. Enfin, deux
nations elfiques apparentées réverent leurs esprits ancestraux :
la Cour d'outre-mort, aux membres préservés sous forme
d’esprits ou méme de morts-vivants, et les Esprits du passé, les
grands héros glorifiés des guerres antiques.

GREYHAWK

Les dieux de Greyhawk sont issus d’au moins quatre panthéons
différents représentant les religions des divers groupes
ethniques qui ont peuplé le continent d’Oerik au fil des siecles.
Leurs spheres d'influence se chevauchent donc souvent : par
exemple, Pélor est le dieu flanéen du soleil tandis que Pholtus
est le dieu oeridien du soleil.

DRAGONLANCE

Les dieux du monde de Krynn se divisent en trois familles :
septdieux pour le Bien, dirigés par Paladine et Mishakal, sept
pour la Neutralité sous I'égide de Giléan et sept pour le Mal
sous la houlette de Takhisis et Sargonnas. Ils ont regu bien des
noms et divers degrés de vénération selon les cultures et les
peuples qui se sont succédés au fil de I'histoire dumonde mais
ce sont les uniques dieux de ce monde et leur place a été fixée
dans les étoiles sous forme de constellations.

LESs RovyAuMES OUBLIES

Les habitants des Royaumes Oubliés réverent ou craignent
plusieurs dizaines de divinités. Un minimum de trente dieux
sont bien connus dans tous les royaumes et beaucoup plus sont
vénérés dans certaines régions, par certaines tribus, par des
cultes de taille réduite ou par des sectes ou temples religieux
plus importants.

DIVINITES NON-HUMAINES

Certains dieux étroitement associés aux races non-humaines
sont révérés dans différents mondes, mais pas toujours de

la méme maniere. Les races non-humaines des Royaumes
Oubliés et de Greyhawk partagent les mémes divinités.

Ces races ont souvent des panthéons entiers. Par exemple,
en plus de Moradin, les nains vénérent sa femme, Berronar
Purargent, et d'autres divinités supposées étre leurs enfants
et petits-enfants, comme Abbathor, Clanggedin Barbedargent,
Dugmaren Brilletoge, Dumathoin, Gorm Gulthyn, Haela
Brillehache, Marthammor Duin, Sharindlar, Thard Harr et
Vergadain. Un clan ou un royaume nain peut révérer une partie
de cesdieux, leur totalité ou aucun, ou encore adorer d'autres
dieux inconnus des étrangers (ou connus sous d’autres noms).
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DiviNITES D’EBERRON

L'Ost souverain

Arawai, déesse de |la fertilité

Auréon, dieu de la loi et de la connaissance
Balinor, dieu des bétes et de la chasse
Boldrei, déesse de la communauté et du foyer
Dol Arrah, déesse du soleil et de I’honneur
Dol Dorn, dieu de la force guerriére

Kol Korran, dieu du commerce et de la richesse
Olladra, déesse de la chance

Onatar, dieu de l'artisanat

Le Sinistre Sextumvirat

Le Dévoreur, dieu de la colére de Ja nature

La Furie, déesse de la colére et de la folie

Le Gedlier, dieu de |'avidité et de la mort

Le Narquois, dieu de la violence et de |a traitrise
L’Ombre, dieu de la magie noire

Le Voyageur, divinité du chaos et du changement

Autres divinités d’Eberron

La Flamme d'argent, divinité de la protection du bien

Le Sang de Vol, philosophie basée sur I'immortalité et

les morts-vivants

Cultes du Dragon au-dessous, divinités de |a folie
La Voie lumineuse, philosophie basée surla lumiére
et 'amélioration de soi

La Cour d’outre-mort, ancétres elfiques

Les Esprits du passé, ancétres elfiques

DivINITES DE GREYHAWK
Divinité
Béorie, déesse de la nature
Boccob, dieu de la magie
Célestian, dieu des étoiles et des vagabonds
Elhonna, déesse des bois
Erythnul, dieu de la jalousie et du massacre
Fharlanghn, dieu des horizons et du voyage
Héronéus, dieu de la chevalerie et du courage
Hextor, dieu de la guerre et de |a discorde
Kord, dieu de I'athlétisme et du sport

Incabulos, dieu des épidémies et de la famine
Istus, déesse du destin

luz, dieu de la souffrance et de 'oppression
Nérull, dieu de la mort

Obad-Hat, dieu de la nature

Olidammara, dieu des festivités

Pélor, dieu du soleil et de la guérison

Pholtus, dieu de la lumiére et de la loi

Ralishaz, dieu de la malchance et de la folie
Rao, dieu de la paix et de la raison

St Cuthbert, dieu du bon sens et du zéle
Tharizdun, dieu des ténébres éternelles
Trithéréon, dieu de la liberté et des représailles
Ulaa, déesse des collines et des montagnes
Vecna, dieu des secrets maléfiques

Wy-Djaz, déesse de la magie et de la mort
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Alignement Domaines suggérés Symbole
NB Nature, vie Gerbe de blé retenue par un ruban vert
LN Savoir Livre ouvert
N Nature, vie Paire d’andouillers
LB Vie Feu dans I'atre
LB Lumiére, vie Soleil levant
CB Guerre Epée longue sur bouclier
N Ruse Piece d’or a neuf cotés
NB Ruse, vie Domino
NB Savoir Marteau et pinces croisés
Alignement Domaines suggérés Symbole
NM Tempéte Ballot de cinq os aiguisés
NM Guerre Dragon ailé a téte et torse de femme
NM Mort Pierre de dracolithe en forme de croc
NM Guerre Cinq outils tachés de sang
Cm Savoir Tour en obsidienne
CN Ruse, savoir Quatre os entrecroisés et gravés de runes
Alignement Domaines suggérés Symbole
LB Guerre, lumiére, vie Flamme brillant sur de I'argent ou faite d’argent
LN Mort, vie Créne de dragon stylisé surmontant une
pierre rouge en forme de larme
NM Ruse Divers
LN Lumiére, vie Cristal luisant
NB Savoir, vie Divers
CB Guerre Divers
Alignement Domaines suggérés  Symbole
N Nature Disque vert
N Savoir il dans un pentagramme
N Savoir Sept étoiles formant un arc au sein d’un cercle
NB Nature, Vie Corne de licorne
CM Guerre Goutte de sang
NB Ruse, savoir Cercle que traverse une ligne d’horizon courbe
LB Guerre Eclair
LM Guerre Poignée de six fleches pointes vers le bas
CB Guerre, tempéte Quatre lances et quatre masses partant d’'un méme
point central
NM Mort (il reptilien dans un losange horizontal
N Savoir Fuseau 2 tisser d’oli partent trois fils
c™M Mort Crane humain ricanant
NM Mort Crane avec une faucille ou une faux
N Nature Feuille et gland de chéne
CN Ruse Masque rieur
NB Lumiére, vie Soleil
LB Lumiére Soleil d’argent ou pleine lune en partie éclipsée par
un croissant de lune plus mince
CN Ruse Trois batonnets de divination en os
LB Savoir Ceeur blanc
LN Savoir Cercle au centre d’un faisceau de lignes
@] Ruse Sombre spirale ou ziggourat inversée
CB Guerre Triskele
LB Guerre, vie Montagne avec un cercle en son coeur
NM Savoir Main avec un ceil sur la paume
LN Mort, savoir Créne rouge devant une boule de feu



DivINITES DE DRAGONLANCE
Divinités du Bien
Paladine, dieu des dirigeants et des gardiens
Branchala, dieu de la musique
Habbakuk, dieu de la vie animale et de la mer
Kiri-Jolith, dieu de I'honneur et de la guerre
Majere, dieu de la méditation et de I'ordre
Mishakal, déesse de la guérison
Solinari, dieu de la magie bienveillante

Divinités de la Neutralité

Giléan, dieu de la connaissance

Chislev, déesse de la nature

Réorx, dieu de I'artisanat

Shinare, déesse de la richesse et du commerce
Sirrion, dieu du feu et du changement

Zivilyn, dieu de la sagesse

Lunitari, déesse de la magie neutre

Divinités du Mal

Takhisis, déesse de |a nuit et de la haine
Chemosh, dieu des morts-vivants

Hiddukel, dieu des mensonges et de I'avidité
Morgion, dieu de la maladie et des secrets
Sargonnas, dieu de la vengeance et du feu
Zeboim, déesse de la mer et des tempétes
Nuitari, dieu de la magie maléfique

DiviNITES DES RovaumEs OUBLIES
Divinité

Aurile, déesse de I'hiver

Azouth, dieu des magiciens

Baine, dieu de la tyrannie

Beshaba, déesse de la malchance
Bhaal, dieu du meurtre
Chauntéa, déesse de I'agriculture

Cyric, dieu du mensonge

Dénéir, dieu de |'écriture
Eldath, déesse de la paix
Gond, dieu de 'artisanat
Heaume, dieu de la protection

Alignement
LB
NB
NB
LB
LB
LB
LB

Alignement
N

2y 225 2 Z

Alignement
LM
LM
(@Y
NM
LM
™M
LM

Alignement
NM
LN

LM

Cc™M
NM
NB

™M

NB

NB
N
LN

Domaines suggérés
Guerre

Lumiére

Nature, tempéte
Guerre

Savoir

Savoir, vie

Pas de clercs

Domaines suggérés
Savoir

Nature

Savoir

Ruse, savoir
Nature

Savoir

Pas de cleres

Domaines suggérés
Mort

Mort

Ruse

Mort

Guerre

Tempéte

Pas de clercs

Domaines suggérés
Nature, tempéte
Savoir

Guerre

Ruse

Mort

Vie

Ruse
Savoir
Nature, vie

Savoir
Lumiére, vie

Symbole

Triangle argenté

Harpe de barde

Oiseau bleu

Cornes de bison

Araignée de cuivre

Signe infini bleu

Cercle blanc ou sphére blanche

Symbole

Livre ouvert

Plume

Marteau de forgeron
Aile de griffon

Feu multicolore

Grand arbre vert ou doré
Cercle ou spheére rouge

Symbole

Croissant noir

Crane jaune

Balance de marchand cassée

Capuche sous laquelle brillent deux yeux rouges
Condor rouge stylisé

Carapace de tortue

Cercle noir ou sphére noire

Symbole

Flocon de neige a six branches

Main gauche indiquant le haut et nimbée de
flammes

Main droite noire a la verticale, doigts et pouce
collés

Andouillers noirs

Créane entouré d’'un anneau de gouttes de sang
Gerbe de céréales ou rose en fleur devant des
céréales

Crane blanc privé de machoire inférieure sur soleil
noir ou violet

Chandelle allumée au-dessus d'un ceil ouvert
Chute d’eau se jetant dans une mare immobile
Roue dentelée a quatre rayons

il ouvert devant un gantelet gauche a la verticale
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Iimater, dieu de la capacité a tout endurer
Kélemvor, dieu des morts

Lathandre, dieu de la naissance et du renouveau
Leira, déesse de Pillusion

Lliira, déesse de la joie

Loviatar, déesse de la souffrance

Malar, dieu de la chasse

Mask, dieu des voleurs

Mailikki, déesse des foréts

Milil, dieu de la poésie et des chants

Myrkul, dieu de la mort

Mystra, déesse de la magie

Oghma, dieu de la connaissance

Savras, dieu de la divination et du destin
Séluné, déesse de la lune

Shar, déesse des ténébres et de la perte
Silvanus, dieu de la nature sauvage
Sunie, déesse de ’'amour et de la beauté
Talona, déesse de la maladie et du poison
Talos, dieu des tempétes

Tempus, dieu de la guerre

Torm, dieu du courage et du sacrifice de soi
Tymora, déesse de la chance

Tyr, dieu de la justice

Umberlie, déesse des mers

Waukyne, déesse du commerce

DIVINITES NON-HUMAINES
Divinité

Bahamut, dieu des dragons du Bien
Blibdoolpoolp, déesse kuo-toa

LB
LN

NB
CN
CB
LM
c™M
CN
NB
NB
NM
NB

LN
CB
NM

CB
™M
(&Y

LB
B
LB

™M

Corellon Laréthian, divinité elfique de I'art et de la magie

Sashelas des Profondeurs, dieu elfique de la mer
Eadro, divinité homme-poisson de la mer

Garl Brilledor, dieu gnome de la supercherie et des stratagémes

Grolantor, dieu géant de collines de la guerre
Gruumsh, dieu orc des tempétes et de la guerre
Hruggek, dieu gobelours de la violence

Kurtulmak, dieu kobold de la guerre et de I'extraction

miniere

Laogzed, dieu troglodyte de la faim

Lolth, déesse drow des araignées

Maglubiyet, dieu gobelinoide de la guerre
Moradin, dieu nain de la création

Riflifane Rallathil, dieu elfe sylvestre de la nature
Sehanine Archelune, déesse elfique de la lune
Sekolah, dieu sahuagin de la chasse

Semuanya, divinité homme-lézard de la survie

Skerrit, dieu des centaures et des satyres de la nature

Skoraeus Os-de-Pierre, dieu des géants de pierre et de I'art

Surtur, dieu des géants du feu et de I’artisanat
Thrym, dieu des géants du froid et de la force
Tiamat, déesse des dragons du Mal

Yondalla, déesse halfeline de la fertilité et de la protection
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Vie
Mort

Lumiére, vie
Ruse

Vie

Mort
Nature
Ruse
Nature
Lumiére
Mort

Savoir

Savoir
Savoir
Savoir, vie
Mort, ruse
Nature
Lumiéere, vie
Mort
Tempéte
Guerre
Guerre
Ruse
Guerre

Tempéte

Ruse, savoir

Alignement
LB
NM
CB
CB
N
LB
™M
™M
c™M
LM

™M
™M
LM
LB
CB
CB
LM
N
N
N
LM
™M
M
LB

Domaines suggérés
Cuerre,

Mort

Lumiéere
Nature,
Nature,

Ruse
Guerre

Guerre,

Guerre
Guerre

Mort
Ruse
Guerre
Savoir
Nature
Savoir

Nature,

Vie
Nature
Savoir

Guerre,

Guerre
Ruse
Vie

Mains liées aux poignets par une corde rouge
Main squelettique a la verticale tenant une balance
aux plateaux en équilibre

Route se perdant dans un lever de soleil

Triangle pointé vers le bas contenant une volute de brume
Trois étoiles a six branches formant un triangle
Fléau barbelé a neuf tétes

Patte griffue

Masque noir

Téte de licorne

Harpe a cinq cordes faite de feuilles

Crane humain blanc

Sept étoiles en cercle ou neuf étoiles entourant une
brume rouge ou une unique étoile

Parchemin vierge

Boule de cristal contenant de nombreux types d'yeux
Deux yeux entourés de sept étoiles

Disque noir entouré d’un liseré

Feuille de chéne

Visage d'une belle jeune femme rousse

Trois larmes disposées en triangle

Trois éclairs partant d’'un méme point

Epée enflammée 2 la verticale

Gantelet droit blanc

Piéce a plat

Balance aux plateaux en équilibre posée sur un
marteau de guerre

Une vague a deux crétes retombant sur la droite et
la gauche

Piéce a la verticale avec le profil de Waukyne tourné
vers la gauche

Symbole
vie Téte de dragon de profil
Téte de langouste ou perle noire
Quartier de lune ou étoile
tempéte
tempéte

Dauphin

Spirale

Pépite d’or
Gourdin de bois
tempéte il ouvert
Morgenstern
Crane de gnome

Image du dieu lézard/crapaud
Araignée
Hache ensanglantée
Marteau et enclume
Chéne
Croissantde lune
tempéte Requin
Cuf
Chéne poussant depuis un gland
Stalactite
savoir Epée enflammée
Hache blanche a double tranchant
Tétededragon avec cing marques de griffe

Bouclier



LES PANTHEONS HISTORIQUES ET
FANTASTIQUES

Les panthéons celtique, égyptien, grec et nordique sont des
interprétations fantastiques des religions historiques de 'aube
de notre monde. Ils présentent des divinités parfaitement
adaptées a4 D&D, séparées de leur contexte historique dans

le monde réel et réunies dans des panthéons servant les
besoins du jeu.

LE PANTHEON CELTIQUE
On dit que chaque 4me recele une fibre sauvage, qui vibre a
l'appel d’'une chouette la nuit, a I'écoute du vent dans la pinéde, a
la vue du rouge inattendu d’'une branche de houx dans un chéne.
Clest 12 que résident les dieux celtiques. Ils sont nés de la source
et du ruisseau, tirent leur puissance du chéne et de la beauté des
bois et des landes. Ces dieux sont apparus lorsque le premier
forestier a osé mettre un nom sur le visage deviné dans ['écorce
d’un arbre et sur la voix pergue dans le babil d'un ruisseau.

Les dieux celtiques ont autant de druides que de clercs a leur
service car ils sont tres proches des forces de la nature que les
druides révérent tant.

LE PANTHEON EGYPTIEN

Ces dieux forment une jeune dynastie au sein d’'une antique
famille divine, héritiers chargés de régner sur le cosmos

et de veiller au maintien du principe divin de Ma'at, 'ordre
fondamental de la vérité, la justice, laloi et l'ordre, qui définit la
place logique et méritée des dieux, des pharaons mortels et des
hommes et femmes ordinaires au sein de l'univers.

Le panthéon égyptien est assez inhabituel en ce qu'il a trois
dieux responsables de la mort, tous dotés d'un alignement
différent. Anubis est le dieu Loyal Neutre de l'apres-vie, celui qui
juge les dmes des morts. Set est le dieu Chaotique Mauvais du
meurtre et peut-étre est-ce pour le meurtre de son frere, Osiris,
qu'il est le plus connu. Enfin, Nephtys est la déesse Chaotique
Bonne du deuil. Ainsi, méme si la plupart des clercs du domaine de
la mort (voir le Guide du maftre) sont des personnages maléfiques,
ce n'est pas le cas des clercs au service d'Anubis ou de Nephtys.

LE PANTHEON GREC

Les dieux de I'Olympe font connaitre leur présence dans le
doux clapotis des vagues sur le rivage et le fracas du tonnerre
sur les pics enveloppés de nuées d’'orage. Les bois grouillants




de sangliers et les collines arides couvertes d'oliviers portent
les traces de leur passage. Leur présence résonne dans chaque
aspect de la nature et ils se sont aussi taillés une place dans le
cceur des humains.

LE PANTHEON NORDIQUE

La ot le paysage plonge depuis les collines enneigées vers

les fjords glacés, 12 ot1 les drakkars sont tirés sur la plage,

la ot les glaciers avancent et reculent a chaque automne et
chaque printemps... 1a se trouve la terre des vikings, le foyer du
panthéon nordique. Il y régne un climat brutal qui engendre
un mode de vie brutal. Pour survivre, les guerriers de ces
contrées ont di s'adapter aux rudes conditions climatiques
mais ils ne se sont pas laissés pervertir par les besoins de leur
environnement. Etant donné qu'ils sont contraints de recourir
aux pillages pour se nourrir et s'enrichir, il est méme étonnant

qu'ils aient si bien tournés. Les pouvoirs de leurs dieux
refletent leur besoin d'un dirigeant fort et d'actions décisives

et ils voient leurs divinités dans chaque méandre d'une riviére,
les entendent dans le fracas du tonnerre et le grondement

des glaciers et les sentent dans la fumée d'une maison

de bois en feu.

Le panthéon nordique comprend deux grandes familles, les
ases (les divinités de la guerre et du destin) et les vanes (les
dieux de la fertilité et de la prospérité). Ces familles étaient
autrefois ennemies mais elles sont devenues de proches alliées
dans leur combat contre leurs ennemis commun, les géants

(v compris les dieux Surtur et Thrym). Comme les dieux de
Greyhawk, les divinités qui ne sont pas issues de la méme
famille voient parfois leurs spheres d'influence se chevaucher :
Freyr (des vanes) et Odur (des ases) sont par exemple tous deux
associés au soleil.

LES DIVINITES CELTIQUES

Divinité Alignement
Dagda, dieu du climat et des récoltes CB
Arawn, dieu de la vie et de la mort NM
Bélénos, dieu du soleil, de la lumiére et de la NB
chaleur
Brigit, déesse des riviéres et du bétail NB
Diancecht, dieu de la médecine et de la guérison LB
Dunatis, dieu des montagnes et des pics N
Goibhniu, dieu des forgerons et de la guérison NB
Lugh, dieu des arts, du voyage et du commerce CN
Manannan mac Lir, dieu des océans et des LN
créatures marines
Math Mathonwy, dieu de la magie NM
Morrigan, déesse des batailles cMm
Nuada, dieu de la guerre et des guerriers N
Oghma, dieu des discours et des écrits NG
Silvanus, dieu de la nature et des foréts N
LES DIVINITES EGYPTIENNES
Divinité Alignement
Ré-Horakhty, dieu du soleil, dirigeant des dieux LB
Anubis, dieu du jugement et de la mort LN
Apophis, dieu du mal, du feu et des serpents NM
Bastet, déesse des chats et de la vengeance CB
Bés, dieu de la chance et de la musique CN
Hathor, déesse de I'amour, de la musique et de la NB
maternité
Imhotep, dieu de I'artisanat et de la médecine NB
Isis, déesse de la fertilité et de la magie NB
Nepthys, déesse de la mort et du deuil CB
Osiris, dieu de la nature et du monde souterrain LB
Ptah, dieu de l'artisanat, du savoir et des secrets LN
Set, dieu des ténébres et des tempétes de sable CM
Sobek, dieu de I'eau et des crocodiles LM
Thoth, dieu du savoir et de la sagesse N
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Domaines suggérés

Nature, ruse

Symbole

Chaudron bouillonnant ou bouclier

Mort, vie Etoile noire sur fond gris

Lumiére Disque solaire et pierres dressées

Vie Passerelle

Vie Branches de chéne et dehoux croisées

Nature Pic montagneux coiffé d’un soleil
rouge

Savoir, vie Maillet géant sur une épée

Savoir, vie Paire de mains aux longs doigts

Nature, Tempéte

Vague blanche sur fond vert

Savoir Baton

Guerre Deux lances croisées
Guerre Main d’argent sur fond noir
Savoir Parchemin déplié

Nature Chéne en été

Domaines suggérés  Symbole

Lumigre, vie Disque solaire encerclé par un serpent
Mort Chacal noir

Ruse Serpent enflammé

Guerre Chat

Ruse Image d’un dieu difforme

Lumiére, vie

Téte de vache cornue avec un disque

lunaire
Savoir Pyramide a degrés
Savoir, vie Ankh et étoile
Mort Cornes autour d’un disque lunaire
Nature, vie Crosse et fléau
Savoir Taureau

Mort, ruse, tempéte
Nature, tempéte

Savoir

Cobra enroulé

Téte de crocodile cornue avec des
plumes

Ibis



LES DIVINITES GRECQUES

Divinité

Zeus, dieu du ciel et seigneur des dieux
Aphrodite, déesse de I'amour et de la beauté
Apollon, dieu de la lumiére, de la musique et de
la guérison

Arés, dieu de la guerre et des luttes

Artémis, déesse de la chasse et de |a naissance
Athéna, déesse de la sagesse et de la civilisation
Démeéter, déesse de 'agriculture

Dionysos, dieu de I'allégresse et du vin

Hades, dieu du monde souterrain

Hécate, déesse de la magie et de la lune
Héphaistos, dieu de la forge et de I'artisanat
Héra, déesse du mariage et des intrigues
Hercule, dieu de la force et de 'aventure
Hermes, dieu des voyages et du commerce
Hestia, déesse du foyer et de la famille

Niké, déesse de la victoire

Pan, dieu de la nature

Poséidon, dieu de la mer et des séismes
Tyché, déesse de la bonne fortune

LES DIVINITES NORDIQUES

Divinité

Odin, dieu du savoir et de |a guerre

Agir, dieu de la mer et des tempétes

Baldr, dieu de la beauté et de la poésie
Forseti, dieu de la justice et de la loi

Freyr, dieu de la fertilité et du soleil

Freyja, déesse de la fertilité et de I'amour
Frigg, déesse de la naissance et de la fertilité
Heimdall, dieu de la vigilance et de |a loyauté
Hel, déesse du monde souterrain

Herméd, déesse de la chance

Loki, dieu des voleurs et de la duperie
Njérd, dieu de la mer et du vent

Od, dieu de la lumiére et du soleil

Sif, déesse de la guerre

Skadi, dieu de la terre et des montagnes
Surt, dieu des géants du feu et de la guerre
Thor, dieu des tempétes et du tonnerre
Thrym, dieu des étendues glacées et des géants
du froid

Tyr, dieu du courage et de la stratégie

Ull, dieu de la chasse et de I'hiver

Alignement
N
CB
CB

CcM
NB
LB
NB
CN
LM
M
NB
CN
CB
CB
NB
LN
CN
CN
N

Alignement
NB
NM
NB

N
NB
NB

N
LB
NM
CN
CM
NB
CB
CB

N
LM
CB
CM

LN
CN

Domaines suggérés
Tempéte
Lumieére
Lumiére, savoir, vie

Guerre
Nature, vie
Guerre, savoir
Vie

Vie

Mort

Ruse, savoir
Savoir

Ruse

Guerre, tempéte
Ruse

Vie

Guerre
Nature
Tempéte

Ruse

Domaines suggérés
Guerre, savoir
Tempéte
Lumiére, vie
Lumieére
Lumiére, vie

Vie

Lumiére, vie
Guerre, lumiére
Mort

Ruse

Ruse

Nature, tempéte
Lumiere

Guerre

Nature

Guerre

Guerre, tempéte
Guerre

Guerre, savoir
Nature

Symbole

Poing serrant des éclairs
Coquillage

Lyre

Lance

Arc et fléche sur un disque lunaire
Hibou

Téte de jument

Thyrse (biton couronné d’une pomme de pin)
Bélier noir

Lune couchante

Marteau et enclume

Eventail en plumes de paon

Téte de lion

Caducée (baton ailé avec des serpents)
Foyer

Femme ailée

Syrinx (flate de pan)

Trident

Pentagramme rouge

Symbole

il bleu attentif

Vagues agitées

Calice en argent incrusté de gemmes
Téte d’homme barbu

Epée a deux mains d’un bleu glacé
Faucon

Chat

Corne de brume

Visage de femme pourrissant d'un cété
Parchemin ailé

Flamme

Piece d'or

Disque solaire

Epée levée

Pic montagneux

Epée enflammée

Marteau

Hache d’arme a double tranchant blanche

Epée
Arclong
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ANNEXE C : LES PLANS D’EXISTENCE

E COSMOS DE D&D RECELE UNE MULTITUDE DE
mondes, ainsi qu'une myriade de dimensions
alternatives : des plans d’existence. [Is englobent
tous les mondes ot un MD peut mener une
aventure, le tout compris dans le royaume
 relativement ordinaire que 'on nomme le plan
matériel. Au-dela de ce plan, on trouve des

domaines faits de matiére et dénergie brutes, des
royaumes de pensées et d’esprits purs, demeures des anges et
des démons, et domaine des dieux.

Beaucoup de sorts et d'objets magiques tirent leur énergie
de ces plans, invoquent les créatures quiy résident, permettent
de communiquer avec elles et aident méme les aventuriers a
s'y rendre. Alors que votre personnage gagne en niveaux et
en puissance, vous pourrez peut-étre tenter de libérer un ami
prisonnier des atroces entrailles des Abysses ou vider une
chope avec les géants amicaux d'Ysgard. Ou encore parcourir
des rues de feu solide ou prouver votre valeur sur des champs
de bataille ol1 les morts ressuscitent a chaque lever de soleil.
LE PLAN MATERIEL
Le plan matériel, c’est le point central ol les forces
philosophiques et élémentaires qui définissent les autres plans
se rencontrent, au beau milieu du désordre que forment la
vie mortelle et la matiere ordinaire. Tous les mondes de D&D
existent sur le plan matériel, ce qui fait de lui le point de départ
de la plupart des campagnes et des aventures. Le reste du
multivers est défini en fonction de lui.

Les mondes du plan matériel sont d'une diversité infinie car
ils refletent 'imagination et la créativité des MD qui sen servent
de décor pour leurs parties, mais aussi celle des joueurs car

PLAN P@SITIF

PLANS EXTERIEURS

PLAN NEGATIF
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leurs héros évoluent en son sein. On y trouve des planétes
désertiques ravagées par la magie et des mondes océaniques
ponctués d'iles, des planétes oi1 la magie se méle a une
technologie avancée et d'autres piégées dans un éternel Age
de pierre, des mondes ot1 vivent les dieux et d'autres qu'ils ont
complétement abandonnés.

Les mondes les plus connus du multivers sont ceux qui ont
servi de décor pour les campagnes officielles de D&D, comme
Greyhawk, Blackmoor, Dragonlance, les Royaumes Oubli€s,
Mpystara, Birthright, Dark Sun et Eberron, entre autres. Chacun
de ces mondes posséde ses propres aventuriers et ses propres
scélérats, ses ruines et ses artefacts oubliés, ses donjons et ses
dragons. Mais si votre campagne se déroule sur 'un de ces
mondes, il appartient a votre MD et vous pouvez le considérer
comme 'une des milliers de versions paralleles de ce monde
qui peut donc différer fortement de la version publiée.

LES ECHOS DU MATERIEL

Le plan matériel est un lieu riche en magie et cette magie se
reflete dans les deux plans qui partagent sa place au centre du
multivers. La Féerie sauvage et 'Obscur sont des dimensions
paralléles qui occupent le méme espace cosmique, on les
appelle donc souvent des plans échos ou miroir du plan
matériel. Les mondes et les paysages de ces plans refletent

le monde naturel du plan matériel mais le déforment chacun
aleur maniére : il y a plus de magie et de merveilleux dans la
Féerie sauvage tandis que I'Obscur est une version déformée
privée de couleurs. La oi1 un volcan se dresse sur le plan
matériel, la Féerie sauvage présente une montagne couronnée
de cristauxaussi grands que des tours et luisant d'un feu
intérieur tandis qu'un escarpement déchiqueté en forme de
créane s'éleve dans1'Obscur.

La Féerie sauvage, aussi appelée plan féerique, est une
terre faite de merveilles et d'une douce lumiére, foyer de gens
de petite taille animée d'immenses ambitions, un lieu de
musique et de mort. C’est le royaume du crépuscule éternel
ol1 des lanternes se balancent paresseusement dans la brise
légere tandis que d’énormes vers luisants bourdonnent dans
les bosquets et les champs. Le ciel est aux couleurs du soleil
couchant, ou peut-étre du soleil levant. Pourtant, en réalité, le
soleil ne se couche ni ne se léve jamais, il reste immobile et
bas sur I'horizon. Loin des zones peuplées ot regne la Cour
féérique blanche, la nature devient un fouillis de buissons aux
crocs acérés et de marécages sirupeux, le terrain de chasse
idéal pour les fées noires. Les créatures féeriques, comme
celles invoquées a l'aide du sort invoguer des étres des bois et
autres sorts similaires, proviennent de la Féerie sauvage.

> I
LES PLANS POSITIF ET NEGATIF
Le plan positif forme une sorte de déme au-dessus des
autres plans. C'est la source de I'énergie radiante et de
la force vive qui imprégne tous les étres vivants, du plus
chétif au plus splendide. Son sombre reflet, le plan négatif,
constitue la source de I'énergie nécrotique qui détruit les
vivants et anime les morts-vivants.




L’Obscur, aussiappelé plan de 'ombre, est une dimension a
la lumiere diffuse, un monde en noir et blanc d'ott I'on a drainé
toute couleur. Cest le foyer de ténébres toxiques qui détestent
la lumiere, un endroit ot1 le ciel est une vofite noire sans
lune ni étoiles.

AU-DELA DU PLAN MATERIEL

Au-dela du plan matériel, les divers plans d'existence sont
faits de mythes et de mystéres. Ce ne sont pas seulement
des mondes différents, ils présentent des qualités d’existence
complétement étrangeres et sont formés et gouvernés par
des principesélémentaires et spirituels abstraits pour notre
monde ordinaire.

LE VOYAGE PLANAIRE

Quand des aventuriers se rendent dans un autre plan
d'existence, ils entament un voyage légendaire et franchissent
des seuils d’existence pour gagner une destination mythique ot
ils tenteront d’accomplir leur quéte. Ce sont de tels périples que
naissent les légendes. Braver le royaume des morts, chercher
les serviteurs célestes d’'une divinité, négocier avec un éfrit dans
sa propre ville... voila le sujet de chansons et d’histoires qui
survivront au passage des ans.

Iy a deux manieres de se rendre au-dela des frontieres
du plan matériel : en langant un sort ou en franchissant un
portail planaire.

Les sorts. Certains sorts donnent un acces direct ou indirect
a d'autres plans dexistence. Changement de plan et portail
peuvent transporter les aventuriers directement sur un autre
plan d’existence. Forme éthérée leur permet de se rendre sur le
plan éthéré et, de 1a, de gagner l'un des plans adjacents, comme
I'Obscur, la Féerie sauvage ou les plans élémentaires. La
projection astrale leur permet de se projeter sur le plan astral et
de gagner ensuite les plans extérieurs.

Les portails. Un portail est un terme générique désignant
un lien interplanaire stationnaire liant un point spécifique d'un
plan a un point spécifique d'un autre plan. Certains portails
ressemblent a des portes, une fenétre vitrée ou un passage
embrumé. Il suffit de les traverser pour changer de plan.
D’autres portails sont des emplacements, comme un cercle de
pierre dressées, une immense tour, un navire ou méme une
ville entiere, qui existent sur plusieurs plans a la fois ou passent
de 'un a l'autre. Certains sont des vortex, généralement liés a
un lieu similaire sur un plan élémentaire, comme le coeur d'un
volcan (menant au plan du feu) ou les profondeurs d'un océan
(débouchantsur le plan de l'eau).

LEs PLANS TRANSITIFS

Le plan astral et le plan éthéré sont appeles des plans
transitifs. Ce sont des royaumes dépourvus de caractéristiques
particulieres qui servent principalement de point de passage
entre deux plans. Un personnage peut sy rendre grace 2 un
sort comme forme €thérée ou projection astrale et les traverser
pour gagner les plans situés au-dela.

Le plan éthéré est une dimension plongée dans la brume
que l'on décrit parfois comme unimmense océan. Ses rives,
appelées la Frontiére éthérée, chevauchent le plan matériel et
les plans intérieurs, ainsi, chaque région de ces plans posséde
un équivalent dans le plan éthéré. Certaines créatures sont
capables de discerner la Frontiére éthérée, les sorts voir
linvisible et vision supréme conférent aussi cette capacité.
Certains effets magiques débordent aussi depuis le plan
matériel sur la Frontiere éthérée, en particulier les effets basés
sur la force, comme cage de force ou mur de force. Lintérieur

du plan, les Profondeurs éthérées, est une région faite de
brumes tournoyantes et de brouillards colorés.

Le plan astral est le royaume de la pensée et des réves. La,
les visiteurs se déplacent sous forme d’dmes désincarnées pour
atteindre les contrées divines ou démoniaques. C'est une mer
argentée infinie, partout semblable que 'on regarde vers le haut
ou vers le bas, o1 des volutes tournoyantes blanches et grises
évoluent au milieu de poussiéres lumineuses ressemblant a
des étoiles lointaines. Des tourbillons de couleurs scintillent au
milieu de tout cela comme autant de pieces de monnaie que I'on
vient de lancer. On trouve parfois des éclats de matiere solide
mais la majeure partie du plan astral est un domaine ouvert
s'étendant a l'infini.

LES PLANS INTERIEURS

Les plans intérieurs entourent et enveloppent le plan materlel et
ses échos, formant la substance élémentaire brute dont tous les
mondes sont constitués. Les quatre plans élémentaires, l'air, la
terre, le feu et I'eau, forment un anneau autour du plan matériel
et sont suspendus au sein du Chaos élémentaire bouillonnant.
Au niveau de leur lisiere intérieure, 1a o1 ils sont au plus
pres du plan matériel (dans un sens conceptuel, a défaut de
géographique), les quatre plans élémentaires ressemblent a un
monde du plan matériel et les quatre éléments se mélangent
comme sur le plan matériel, formant la terre, la mer et le ciel.
Plus loin du plan matériel en revanche, les plans élémentaires
deviennent aussi étrangers qu'hostiles. L3, les éléments se
présentent sous leur forme la plus pure : de vastes étendues de
terre massive, de feu rugissant,d’eau cristalline ou d’air pur.
Ces régions sont peu connues, ainsi, quand quelqu'un parle
du plan du feu, il parle généralement de la région frontaliére.
Ala fronsiere opposée au plan matériel, les éléments purs se
dissolvent et fusionnent entre eux, dans un tumulte éternel
d’énergies antagonistes et de substance en collisions : le
Chaos élémentaire.

LEs PLANS EXTERIEURS

Si les plans intérieurs se composent de la matiére et de
'énergie brutes qui forment le multivers, ce sont les plans
extérieurs qui apportent direction, réflexion et objectif a cette
construction. C'est pourquoi nombre de sages parlent des plans
extérieurs comme des plans divins, des plans spirituels ou des
plans sacrés, car les plans extérieurs sont surtout connus pour
étre le foyer des divinités.

Quand on parle de quelque chose en rapport avec le divin,
le langage utilisé est toujours hautement métaphorique. Leurs
foyers ne sont donc pas des « lieux » & proprement parler, au
contraire, ils viennent renforcer l'idée que les plans extérieurs
sont des royaumes de pensée et d'esprit. Comme pour les plans
élémentaires, on peut imaginer que la partie perceptible des
plans extérieurs n'est qu'une sorte de région frontaliére et que
d'immenses zones spirituelles sétendent derriere, bien au-dela
de ce que peuvent nous laisser appréhender nos expériences
sensorielles ordinaires.

Mais méme dans les régions perceptibles, les apparences
peuvent étre trompeuses. Au premier abord, nombre de plans
extérieurs semblent accueillants et familiers aux créatures du
plan matériel mais le paysage change au gré des caprices des
puissantes forces qui y résident. Les désirs de ces étres peuvent
entitrement remodeler un plan, effagant toute existence et
en reconstruisant de nouvelles qui corréspondent mieux a
leurs besoins.

Sur les plans extérieurs, la distance est un concept vide
de sens. Les régions perceptiblessemblent souvent réduites
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mais peuvent aussi sembler sétendre a I'infini. On peut avoir
I''mpression de pouvoir faire le tour des Neuf Enfers, de la
premiére strate a la neuvieme, en une seule journée... si c’est la
ce que les Enfers désirent. Et il se peut tout aussi bien que les
voyageurs doivent marcher pendant de longues et épuisantes
semaines pour traverser une seule strate.

Les plans extérieurs les plus connus sont un groupe de seize
plans correspondant aux huit alignements (la neutralité exclue)
et aux zones de transition entre eux.

LES PLANS EXTERIEURS

Plan extérieur Alignement
Les Sept Paradis du mont Céleste LB

Les Paradis jumeaux de la Bytopie NB, LB
Les Champs bénis de I'Elysée NB

Les Terres des bétes NB, CB
Les Clairieres olympiennes de I’Arborée CB

Les Domaines des héros d’Ysgard CN, CB
Le Chaos changeant des Limbes CN

Les Profondeurs venteuses du Pandémonium CN, CM
Les Strates infinies des Abysses |

Les Profondeurs tartariennes de Carcere NM, CM
Les Etendues grises et désolées d’Hadés NM

La Morne Eternité de la Géhenne NM, LM
Les Neuf Enfers (de Baator) LM

Le Champ de bataille infini d’Achéron LN, LM
Le Nirvana mécanique de Méchanus LN

Les Royaumes pacifiques d’Arcadie LN, LB

Lesplansintégrant un élément bienveillant dans leur
nature sont appelés les plans supérieurs. Cest 1a que vivent
les créatures telles que les anges et les pégases. Les plans
incorporant des éléments maléfiques sont appelés les plans
inférieurs et abritent les fiélons comme les diables et les
démons. L’alignement constitue 'essence d'un plan. Siun
personnage se trouve sur un plan dont I'alignement différe
du sien, il éprouve un profond sentiment de malaise. Quand
une créature Bonne se rend en Elysée, (un plan supérieur
Neutre Bon), elle se sent en harmonie avec le plan alors qu'une
créature Mauvaise sy sentira déplacée et plus qu'un peu
mal a l'aise.

LES AUTRES PLANS

Toutes sortes d'autres plans existent au-dela de ceux que nous
connaissons déja ou dans les interstices qui les séparent.

SIGIL ET L'OUTRETERRE
I’Outreterre est un plan entre les plans extérieurs, un plan
Neutre, mais pas vide pour autant. Il intégre un peu de tout
et conserve tous ces éléments en équilibre paradoxal, a la
fois en concordance et en opposition. C'est une vaste région
aux terrains variés, avec d'immenses prairies, de hautes
montagnes, des fleuves sinueux peu profonds... en cela, elle
ressemble beaucoup a un monde ordinaire du plan matériel.
Mais I'Outreterre est circulaire, comme une immense roue.
Drailleurs, tous ceux qui considérent les plans extérieurs
comme une roue prennent 'Outreterre comme preuve de leur
théorie et disent qu'elle forme un microcosme de la totalité des
plans. Mais ce débat peut a son tour tourner en rond car il est
fort possible que ce soit la disposition de I'Outreterre qui ait
donné naissance  la théorie de la Grande Roue.
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Les villes-portails sont disposées en bordure de ce cercle,
aintervalle régulier. Il s'agit de seize villes baties autour
d’'un portail menant a I'un des plans extérieurs. Chacune
partage une bonne partie des caractéristiques du plan auquel
elle est reliée.

I’Aiguille se dresse a une hauteur impossible au centre de
I'Outreterre, comme l'essieu de la roue planaire. Sigil, la Cité
des portes, flotte au-dessus de ce pic effilé. C'est une métropole
planaire bourdonnante d’activités qui abrite d'innombrables
portails menant sur d’autres plans et d'autres mondes.

Sigil est une ville marchande o affluent des biens, des
marchandises et des informations venus de tous les plans.

Le marché de I'information est trés actif, surtout concernant
les plans et les objets ou mots de commande indispensables
au fonctionnement de certains portails. Ces clefs des portails
sont tres recherchées et nombre de voyageurs présents en
ville sont en quéte du portail ou de la clef qui leur permettrade
poursuivre leur périple.

LES DEMI-PLANS

Les demi-plans sont de petits espaces extradimensionnels
dotés de regles propres. Ce sont des morceaux de réalité

qui ne semblent pas trouver de place ailleurs. Un demi-plan
apparait de diverses maniéres. Certains sont créés par des
sorts, comme demi-plan, d'autres naissent du désir d'une
divinité ou d'une autre puissance. Ils peuvent apparaitre
naturellement, comme un pli de la réalité qui aurait été arraché
au reste du multivers ou comme un univers nouveau-né en
pleine croissance. Pour entrer dans un demi-plan donné, il faut
passer par l'unique point de contact qu'il a avec un autre plan.,
En théorie, un changement de plan permet de se rendre sur

un demi-plan mais il est trés difficile de découvrir la fréquence
du diapason requise. Le sort de portail est plus fiable, tant que
I'incantateur sait que le demi-plan existe.

LE ROYAUME LOINTAIN

Le Royaume lointain se trouve au-dela du multivers connu. Il
se peut méme qu'il s'agisse d'un multivers bien distinct, avec
ses propres lois physiques et magiques. Quand des énergies en
provenance du Royaume lointain s’infiltrent sur un autre plan,
elles déforment la vie et la matiere et leur donnent des formes
étrangéres qui défient la géométrie et la biologie ordinaires.

Les entités quirésident dans le Royaume lointain sont
si étrangeres aux concepts des esprits normaux que ces
derniers ne peuvent les appréhender sans dégats. Des
créatures titanesques nagent dans le néant en se préoccupant
uniquement de leur folie. D'indicibles choses murmurent
d’atroces vérités a l'oreille de tous ceux qui osent les écouter.
Pour les mortels, connaitre le Royaume lointain, c'est un
triomphe de l'esprit sur les limites grossiéres quimposent la
matiere, l'espace et méme la santé mentale.

Il ny a pas de portails connus menant au Royaume lointain,
du moins aucun qui soit encore fonctionnel. Ily a une éternité,
des elfes ont franchi les limites des éons en créant un vaste
portail au sein d'une montagne appelée le pic de la Tempéte
de feu, mais leur civilisation a été emportée dans une vague de
sang et de terreur et tout le monde a oublié depuis longtemps
ol se trouve le portail (et méme sur quel monde). Il existe peut-
étre d’autres portails marqués par des forces étrangéres qui
suintent au travers pour corrompre le plan matériel.
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ANNEXE D : PROFILS DE CREATURES

ES PERSONNAGES UTILISENT DES SORTS ET DES APTITUDES

de classe qui leur permettent de se changer en

animal, d'invoquer des créatures leur servant

de familier et de créer des morts-vivants. Nous

. regroupons les profils de ces créatures dans cette

“ 4 » annexe pour vous en faciliter 'utilisation. Sivous
Q_/‘ désirez de plus amples informations sur la maniére

de lire un profil, consultez le Monster Manual.

AIGLE GEANT

Béte de taille Granderande, Neutre Bon

Classe d’armure 13
Points de vie 26 (4d10+4)
Vitesse 3 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG CHA
16 (+43) 17@#3) 13@)  8(1) 142 10 (+0)

Compétence Perception +4

Sens Perception passive 14

Langues aigle géant, comprend le commun et I’aérien mais ne
peut pas les parler

Dangerosité 1 (200 PX)

Vue aiguisée. Laigle est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur la vue.

ACTIONS

Attaques multiples. Laigle effectue deux attaques : une avec
son bec et une avec ses serres.

Bec. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d6+3) dégats perforants.

Serres. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d6+3)
dégats tranchants.

ARAIGNEE GEANTE

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d'armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 26 (4d10+4)
Vitesse 9 m, escalade 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
14 (+2) 16(+3) 12 (+1) 2 (-4 M @0) 4 (-3)

Compétence Discrétion +7

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m, Perception
passive 10

Langues —

Dangerosité 1 (200 PX)

Marche dans les toiles. L'araignée ignore les restrictions de
déplacement imposées par les toiles d'araignée.

Pattes d’araignée. 'araignée peut escalader les surfaces
difficiles, y compris les plafonds la téte en bas, sans qu’un test
de caractéristique ne soit nécessaire.
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Perception sur les toiles. Tant qu’elle est en contact avec une
toile d’araignée, I'araignée connait I'exacte position de toutes
les autres créatures en contact avec la méme toile.

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature. Touché : 7 (1d8+3) dégats
perforants et la cible doit effectuer un jet de sauvegarde de
Constitution DD 11. Elle subit 9 (2d8) dégats de poison en cas
de jet de sauvegarde raté ou la moitié de ces dégats seulement
en cas de réussite. Si les dégats de poison réduisent 3 0 les
points de vie de la cible, celle-ci est stable mais empoisonnée
pendant 1 heure, méme aprés avoir récupéré des points de vie,
et elle est paralysée tant que le poison continue de faire effet.

Toile d’araignée (Recharge 5-6). Attaque d’arme a distance : +5
pour toucher, portée 9/18 m, une créature. Touché : |a cible

est entravée par la toile. Par une action, la cible entravée peut
effectuer un test de Force DD 12 et s’en libérer en cas de réussite.
Leffet prend fin également si la toile est attaquée et détruite
(CA10; 5 points de vie ; vulnérabilité aux dégats de feu ; immunité
contre les dégats contondants, de poison et psychiques).

CHAT

Béte de taille Trés Petite, non-alignée

Classe d’armure 12
Points de vie 2 (1d4)
Vitesse 12 m, escalade 9 m

FOR  DEX CON INT  SAG  CHA
3(4 15042 10(H0) 3(4) 12(+)  7(2)

Compétences Discrétion +4, Perception +3
Sens Perception passive 13

Langues —

Dangerosité 0 (10 PX)

Odorat aiguisé. Le chat est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur I'odorat.
ACTIONS

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +0 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 1 dégit tranchant.

CHAUVE-SOURIS

Béte de taille Trés Petite, non-alignée

Classe d’armure 12
Points de vie 1 (1d4-1)
Vitesse 1,50 m, vol 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
2(4) 1502 8(1)  2(4) 12(+) 4(3)

Sens vision aveugle 18 m, Perception passive 11
Langues —
Dangerosité 0 (10 PX)

Echolocalisation. La chauve-souris ne peut pas utiliser sa vision
aveugle si elle est assourdie.



Ouiie aiguisée. La chauve-souris est avantagée lors des tests de
Sagesse (Perception) basés sur I'ouie.

AcCTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +0 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature. Touché : 1 dégit perforant.

CHEVAL DE GUERRE

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 11
Points de vie 19 (3d10+3)
Vitesse 18 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
18 (+4) 12(+1) 13 (+7) 2(-4) 12(+)) 7 (-2)

Sens Perception passive 11
Langues —
Dangerosité 1/2 (100 PX)

Charge écrasante. Si le cheval se déplace en ligne droite

sur une distance minimale de 6 metres vers une créature
contre laquelle il réussit ensuite une attaque de sabots lors

du méme tour, celle-ci doit réussir un jet de sauvegarde de
Force DD 14 pour ne pas &tre a terre. Si la cible est a terre, le
cheval peut effectuer contre elle une attaque de sabots par une
action bonus.

ACTIONS

Sabots. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégits
contondants.

CHEVAL DE SELLE

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 10
Points de vie 13 (2d10+2)
Vitesse 18 m

FOR  DEX  CON INT  SAG  CHA
16(+3) 10#0) 12@) 2(4) 110  7(2)

Sens Perception passive 10
Langues —
Dangerosité 1/4 (50 PX)

i | .

VARIANTE : ARMURE DE CHEVAUX DE GUERRE

Un cheval de guerre caparagonné a une classe d’armure
basée sur le type de barde qu’il porte (voir le chapitre 5 pour
de plus amples informations sur les bardes). La CA du cheval
intégre son modificateur de Dextérité quand il s’applique.

CA Barde CA Barde

12 Cuir 16 Cotte de mailles
13 Cuir cloutée 17 Clibanion

14 Broigne 18 Harnois

15 Ecailles

ACTIONS

Sabots. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 8 (2d4+3) dégits
contondants.

CHOUETTE

Béte de taille Trés Petite, non-alignée

Classe d’armure 11
Points de vie 1 (1d4-1)
Vitesse 1,50 m, vol 18 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
3 (-4) 13 (+1) 8 (-1) 2 (-4 12 (+1) 7 (-2)

Compétences Discrétion +3, Perception +3

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 13
Langues —

Dangerosité 0 (10 PX)

Ouie et vue aiguisées. La chouette est avantagée lors des tests
de Sagesse (Perception) basés sur I'ouie ou la vue.

Repli aérien. La chouette ne provoque pas d’attaques
d’opportunité quand elle sort de 'allonge d'un ennemi.
AcTIONS

Serres. Attaque d’arme au corps d corps : +3 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 1 dégét tranchant.

CORBEAU

Béte de taille Trés Petite, non-alignée

Classe d’armure 12
Points de vie 1 (1d4-1)
Vitesse 3 m, vol 15 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
2(:4)  14(+2) 8(1) 2(4 12@F) 62

Compétence Perception +3
Sens Perception passive 13
Langues —

Dangerosité 0 (10 PX)

Imitation. Le/orbeau peut imiter des sons simples déja
entendus, comme une personne qui murmure, un enfant qui
pleure ou les pépiements d’un animal. Une créature qui entend
ces sons peut reconnaitre leur vraie nature en réussissant un
test de Sagesse (Perspicacité) DD 10.

ACTIONS

Bec. Attaque d'arme au corps d corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 1 dégat perforant.

CROCODILE

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 12 (armure naturelle)
Points de vie 19 (3d10+3)
Vitesse 6 m, nage 9 m
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FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
15(+2) 10(#0) 13(@1)  2(4) 10#0) 5(-3)

Compétence Discrétion +2
Sens Perception passive 10
Langues —

Dangerosité 1/2 (100 PX)

Retenir son souffle. Le crocodile peut retenir son souffle
pendant 15 minutes.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d10+2) dégéts
perforants et la cible est empoignée (évasion DD 12). Jusqu’a la
fin de cette empoignade, la cible est entravée et le crocodile ne
peut pas mordre une autre cible.

DIABLOTIN

Fiélon (diable, métamorphe) de taille Trés Petite, Loyal Mauvais

Classe d’armure 13

Points de vie 10 (3d4+3)

Vitesse 6 m, vol 12 m (6 m sous forme de rat; 6 m, vol 18 m
sous forme de corbeau ; 6 m, escalade 6 m sous forme
d’araignée)

FOR DEX CON INT SAG CHA
6 (-2) 17(#3) 13 N @0) 12(H+1) 14 (+2)

Compétences Discrétion +5, Perspicacité +3, Persuasion +4,
Supercherie +4

Résistance aux dégats de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non-magiques qui ne
sont pas en argent

Immunité contre les dégats de feu et de poison

Immunité contre I’état empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11

Langues commun, infernal

Dangerosité 1 (200 PX)

Métamorphe. Le diablotin peut utiliser son action pour se
métamorphoser en I'une des bétes suivantes : rat, corbeau
ou araignée, ou pour reprendre sa forme de diablotin. Ses
statistiques restent les mémes, quelle que soit la forme
adoptée, a I'exception de la vitesse indiquée. Ses objets
équipés ou transportés ne sont pas transformés. Le diablotin
reprend sa forme véritable s’il meurt.

Résistance a la magie. Le diablotin est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
dans le noir du diablotin.

ACTIONS

Dard (Morsure sous forme de béte). Attaque d’arme au corps a
corps : +5 pour toucher, allonge 1,50 m, une créature. Touché:
5 (1d4+3) dégats perforants et la cible doit effectuer un jet de
sauvegarde de Constitution DD 11 ; elle subit 10 (3d6) dégéts
de poison en cas de jet de sauvegarde raté ou la moitié de ces
dégats seulement en cas de réussite.
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Invisibilité. Le diablotin devient invisible par magie. |l redevient
visible s'il attaque ou si sa concentration est interrompue
(comme s'il se concentrait sur un sort). Ses objets équipés ou
transportés deviennent également invisibles.

ESPRIT FOLLET

Fée de taille Trés Petite, Neutre Bon

Classe d’armure 15 (armure de cuir)
Points de vie 2 (1d4)
Vitesse 3 m, vol 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
3(-4) 18 (+4) 10 (+0) 14 (+2) 13 (+1) 11 (+0)

Compétences Discrétion +8, Perception +3
Sens Perception passive 13

Langues commun, elfe, sylvestre
Dangerosité 1/4 (50 PX)

ACTIONS

Epée longue. Attaque d’arme au corps & corps : +2 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible ; Touché : 1 dégat tranchant.

Arc court. Attaque d’arme a distance : +6 pour toucher,

portée 12/48 m, une cible. Touché : 1 dégat perforant et

la cible doit réussir un jetde sauvegarde de Constitution

DD 10 pour ne pas étre empoisonnée pendant 1 minute. Si le
résultat du jet de sauvegarde est égal ou inférieur a 5, la cible
empoisonnée tombe inconsciente pour la méme durée. Elle
reprend conscience avant si elle subit des dégéts ou si une
autre créature consacre une action a la secouer pour lui faire
reprendre ses esprits. :

DiaBLOTIN



Invisibilité. Uesprit follet peut devenir invisible par magie jusqu’au
moment ol il attaque ou lance un sort, ou si sa concentration est
interrompue (comme s'il se concentrait sur un sort). Ses objets
équipés ou transportés deviennent également invisibles.

Perception du for intérieur. L'esprit follet touche une créature
et prend connaissance par magie de son état émotionnel
actuel. Si la cible rate un jet de sauvegarde de Charisme

DD 10, I'esprit follet prend également connaissance de son
alignement. Les célestes, les fiélons et les morts-vivants ratent
automatiquement le jet de sauvegarde.

FAuconN

Béte de taille Trés Petite, non-alignée

Classe d’armure 13
Points de vie 1 (1d4-1)
Vitesse 3 m, vol 18 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
5(-3) 16 (+3) & (-1) 2 (-4) 14 (+2) 6 (-2)

Compétence Perception +4
Sens Perception passive 14
Langues —

Dangerosité 0 (10 PX)

Vue aiguisée. Le faucon est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur la vue.

ACTIONS

Serres. Attaque d’arme au corps d corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 1 dégat tranchant.

GRENOUILLE

Béte de taille Trés Petite, non-alignée

Classe d’armure 11
Points de vie 1 (1d4-1)
Vitesse 6 m, nage 6 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
1 (-5) 13 (+7) & (1) 1(-5) 8 (-1) 3(-4)

Compétences Discrétion +3, Perception +1

Sens vision dans le noir 9 m, Perception passive 11
Langues —

Dangerosité 0 (0 PX)

Amphibie. La grenouille peut respirer a 'air libre et sous I'eau.

Saut sans élan. La grenouille saute une longueur maximale
de 3 métres et une hauteur maximale de 1,50 métres, sans ou
avec élan préalable.

LioN

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 12
Points de vie 26 (4d10+4)
Vitesse 15 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
17 (#3)  15(+2) 13 (+7) 3 (-4) 12 #+1) 8 (1)

Compétences Discrétion +6, Perception +3
Sens Perception passive 13

Langues —

Dangerosité 1 (200 PX)

Bond agressif. Si le lion se déplace en ligne droite sur une
distance minimale de 6 métres vers une créature contre
laquelle il réussit ensuite une attaque de griffe lors du méme
tour, celle-ci doit réussir un jet de sauvegarde de Force DD 13
pour ne pas étre jetée a terre. Si la cible est a terre, le lion
peut effectuer une attaque de morsure contre elle par une
action bonus.

Odorat aiguisé. Le lion est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur I'odorat.

Saut avec élan. Le lion peut sauter une longueur maximale de
7,50 métres s'il prend un élan de 3 métres.

Tactique de groupe. Le lion est avantagé lors d’'un jet d’attaque
effectué contre une créature si au moins un des alliés du lion,

qui n’est pas neutralisé, se trouve a 1,50 métre ou moins de la
créature qu’il attaque.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps d corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps d corps : +5 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d6+3)
dégats tranchants.

Lour

Béte de taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 11 (2d8+2)
Vitesse 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
12 (+1)  15(+2) 12 (+1) 3(-4) 12 (+1) 6 (-2)

Compétences Discrétion +4, Perception +3
Sens Perception passive 13

Langues —

Dangerosité 1/4 (50 PX)

Odorat et ouie aiguisés. Le loup est avantagé lors des tests de
Sagesse (Perception) basés sur 'odorat ou I'ouie.

Tactique de groupe. Le loup est avantagé lors d’un jet d’attaque
effectué contre une créature si au moins un des alliés du loup,
qui n’est pas neutralisé, se trouve & 1,50 métre ou moins de la
créature qu'il attaque.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (2d4+2) dégats perforants.
Si la cible est une créature, elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Force DD 11 pour ne pas étre jetée a terre.
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LOUP SANGUINAIRE

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 37 (5d10+10)
Vitesse 15 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
17@#3) 15(#2) 15(2)  3(4) 12@H)  7(2)

Compétences Discrétion +4, Perception +3
Sens Perception passive 13

Langues —

Dangerosité 1 (200 PX)

Odorat et ouie aiguisés. Le loup est avantagé lors des tests de
Sagesse (Perception) basés sur I'odorat ou I'ouie.

Tactique de groupe. Le loup est avantagé lors d’un jet d’attaque
effectué contre une créature si au moins un des alliés du loup,
qui n'est pas neutralisé, se trouve a 1,50 métre ou moins de la
créature qu'il attaque.

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d6+3) dégats
perforants. Sila cible est une créature, elle doit réussir un jet
de sauvegarde de Force DD 13 pour ne pas étre jetée a terre.

MASTIFF

Béte de taille Moyenne, non-alignée

Classe d'armure 12
Points de vie 5 (1d8+1)
Vitesse 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
BEN) 142 12+ 3(-4) 12+ 7(-2)

Compétence Perception +3
Sens Perception passive 13
Langues —

Dangerosité 1/8 (25 PX)

Odorat et ouie aiguisés. Le mastiff est avantagé lors des tests
de Sagesse (Perception) basés sur l'odorat ou I'ouie.

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +3 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d6+1) dégats perforants.
Si lacible est une créature, elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Force DD 11 pour ne pas étre jetée a terre.

MUuULE

Béte de taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 10
Points de vie 11 (2d8+2)
Vitesse 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
14 (+2) 10 (+0) 13 (+7) 2(-4) 10 (+0) 5 (-3)
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Sens Perception passive 10
Langues —
Dangerosité 1/8 (25 PX)

Béte de somme. On considére la mule comme une créature de
taille Grande pour déterminer sa capacité de charge.

Stable. La mule est avantagée lors des jets de sauvegarde de
Force et de Dextérité effectués contre les effets susceptibles de
la jeter aterre.

ACTIONS

Sabots. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d4+2) dégats
contondants.

OURS BRUN

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 11 (armure naturelle)
Points de vie 34 (4d10+12)
Vitesse 12 m, escalade 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
19 (+4) 10 (+0) 16 (+3) 2(-4) 13(+) 7(-2)

Compétence Perception +3
Sens Perception passive 13
Langues —

Dangerosité 1 (200 PX)

Odorat aiguisé. 'ours est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur I'odorat.

ACTIONS

Attaques multiples. 'ours effectue deux attaques : une avec sa
morsure et une avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 8 (1d8+4) dégéts perforants.

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4)
dégats tranchants.

OURS NOIR

Béte de taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 11 (armure naturelle)
Points de vie 19 (3d8+6)
Vitesse 12 m, escalade 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
15(+2) 10 (+0) 14 (+2) 2(4) 12(+7) 7 (-2)

Compétences Perception +3
Sens Perception passive 13
Langues —

Dangerosité 1/2 (100 PX)

Odorat aiguisé. L'ours est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur I'odorat.



ACTIONS

Attaques multiples. |"ours effectue deux attaques : une avec sa
morsure et une avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps o corps : +3 pour toucher,

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.

Griffes. Attaque d'arme au corps a corps : +3 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (2d4+2)
dégats tranchants.

PANTHERE

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 12
Points de vie 13 (3dg)
Vitesse 15 m, escalade 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
14 (+2) 15(+2) 10 (+0) 3(-49) 14 (+2) 7(-2)

Compétences Discrétion +6, Perception +4
Sens Perception passive 14

Langues —

Dangerosité 1/4 (50 PX)

Bond agressif. Sila panthére se déplace en ligne droite sur

une distance minimale de 6 métres vers une créature contre
laquelle elle réussit ensuite une attaque de griffe lors du méme
tour, celle-ci doit réussir un jet de sauvegarde de Force DD 12
pour ne pas étre jetée a terre. Si la cible est a terre, la panthere
peut effectuer une attaque de morsure contre elle par une
action bonus.

Odorat aiguisé. La panthére est avantagée lors des tests de
Sagesse (Perception) basés sur I'odorat.

AcCTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +4 pour toucher,

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +4 pour toucher,

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d4+2) dégats tranchants.

PSEUDODRAGON

Dragon de taille Trés Petite, Neutre Bon

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 7 (2d4+2)
Vitesse 4,50 m, vol 18 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
6 (-2) 15(+2) 13 (+1) 10(+0) 12(+1) 10 (+0)

Compétences Discrétion +4, Perception +3

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m, Perception
passive 13

Langues comprend le commun et le draconique mais ne peut
pas parler

Dangerosité 1/4 (50 PX)

Résistance a la magie. Le pseudodragon est avantagé lors des
jets de sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Sens aiguisés. Le pseudodragon est avantagé lors des tests de
Sagesse (Perception) basés sur la vue, I'odorat ou 'ouie.

Télépathie limitée. Le pseudodragon peut communiquer par
magie des idées, des images et des émotions simples a une
créature capable de comprendre une langue et située a 30
meétres ou moins.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d4+2) dégats perforants.

Dard. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 4 (1d4+2) dégats perforants

et |a cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution

DD 11 pour ne pas étre empoisonnée pendant 1 heure. Si le

jet de sauvegarde échoue de 5 points ou plus, la cible tombe
inconsciente pour la méme durée. Elle reprend ses esprits
avant si elle subit des dégats ou si une autre créature consacre
une action a la secouer pour lui faire reprendre conscience.

UASIT

Filon (démon, métamorphe) de taille Trés Petite, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 13

Points de vie 7 (3d4)

Vitesse 12 m (3 m, vol 12 m sous forme de chauve-souris ;
12 m, escalade 12 m sous forme de mille-pattes ; 12 m, nage
12 m sous forme de crapaud)

FOR DEX CON INT SAG CHA
5(-3) 17 (+3) 10 (+0) 7 (-2) 10 (+0) 10 (+0)

Compétence Discrétion +5

Résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid ;
contondants, perforants et tranchants infligés par des
attaques non-magiques

Immunité contre les dégits de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 10

Langues abyssal, commun

Dangerosité 1 (200 PX)

Métamorphe. Le quasit peut utiliser son action pour se
métamorphoser en |'une des bétes suivantes : chauve-souris,
mille-pattes ou crapaud, ou pour reprendre sa forme de
démon. Ses statistiques restent les mémes, quelle que soit la
forme adoptée, a I'exception de la vitesse indiquée. Ses objets
équipés ou transportés ne sont pas transformés. Le quasit
reprend sa forme véritable s’il meurt.

Résistance a la magie. Le quasit est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Griffes (Morsure sous forme de béte). Attaque d’arme au corps

a corps : +4 pour toucher, allonge 1,50 m, une ciblg. Touché :

5 (1d4+3) dégats perforants et la cible doit réussir un jet de
sauvegarde de Constitution DD 10 pour ne pas subir 5 (2d4)
dégats de poison et &tre empoisonnée pendant 1 minute. La cible
peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et
mettre fin a I'effet dont elle est victime en cas de réussite.
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Frayeur (1/jour). Une créature choisie par le quasit et située a
6 metres ou moins de lui doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse DD 10 pour ne pas étre terrorisée pendant 1 minute.
La cible peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun
de ses tours (elle est désavantagée si le quasit est dans sa
ligne de mire) et mettre fin a 'effet dont elle est victime en cas
de réussite.

Invisibilité. Le quasit devient invisible par magie jusqu’a ce
qu'il attaque ou utilise sa Frayeur, ou si sa concentration est
interrompue (comme s'il se concentrait sur un sort). Ses objets
équipés ou transportés deviennent également invisibles.

RAT

Béte de taille Tres Petite, non-alignée

Classe d’armure 10
Points de vie 1 (1d4-1)
Vitesse 6 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
2(-4) 1 (+0) 9 (1) 2(-4) 10(+0) 4(3)

Sens vision dans le noir 9 m, Perception passive 10
Langues —
Dangerosité 0 (10 PX)

Odorat aiguisé. Le rat est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur I'odorat.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +0 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 1 dégat perforant.

REQUIN DE RECIF

Béte de taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 12 (armure naturelle)
Points de vie 22 (4d8+4)
Vitesse 0 m, nage 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
14 (+2) 13 (+1) 13 (+1) 1(-5 10 (+0) 4(3)

Compétence Perception +2

Sens vision aveugle 9 m, Perception passive 12
Langues —

Dangerosité 1/2 (100 PX)

Respiration aquatique. Le requin peut respirer
uniquement sous l'eau.

Tactique de groupe. Le requin est avantagélors d'un jet
d’attaque effectué contre une créature si au moins un des alliés
du requin, qui n'est pas neutralisé, se trouve a 1,50 métre ou
moins de la créature qu’il attaque.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps 4 corps : +4 pour toucher,

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d8+2) dégits perforants.
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SANGLIER

Béte de taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 11 (armure naturelle)
Points de vie 11 (2d8+2)
Vitesse 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
13(+1) 1M (+0) 12 (+1) 2 (-4) 9 (-1) 5(-3)

Sens Perception passive 9
Langues —
Dangerosité 1/4 (50 PX)

Charge. Si le sanglier se déplace de 6 métres au moins en

ligne droite vers une créature contre laquelle il réussit ensuite
une attaque de défense lors du méme tour, celle-ci subit

3 (1d6) dégats tranchants supplémentaires et elle doit réussir un
jet de sauvegarde de Force DD 11 pour ne pas étre jetée a terre.

Implacable (Recharge apreés un repos court ou long). Si le sanglier
subit 7 dégats ou moins et que cette blessure devrait réduire son
total actuel de points de vie 3 0, celui-ci est réduit a 1 a la place.

ACTIONS

Défense. Attaque d’arme au corps a corps : +3 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d6+1) dégts tranchants.

SERPENT CONSTRICTEUR

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 12
Points de vie 13 (2d10+2)
Vitesse 9 m, nage 9 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
15(+2) 1432 12@()  1(5  10*0) 3 (-4)




Sens vision aveugle 3 m, Perception passive 10
Langues —
Dangerosité 1/4 (50 PX)

ACTIONS

TIGRE

Béte de taille Grande, non-alignée

Classe d’armure 12
Points de vie 37 (5d10+10)
Vitesse 12 m

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour
toucher, allonge 1,50 m, une créature. Touché : 5 (1d6+2)
dégats perforants.

Comprimer. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature. Touché : 6 (1d8+2) dégits
contondants et la cible est empoignée (évasion DD 14).
Jusqu’au terme de cette empoignade, la créature est entravée
et le serpent ne peut pas comprimer une autre cible.

SERPENT VENIMEUX

Béte de taille Trés Petite, non-alignée

Classe d’armure 13
Points de vie 2 (1d4)
Vitesse 9 m, nage9 m

FOR  DEX CON INT  SAG  CHA
2(4)  16(#3) M (#0) 1(5) 10(+0) 3 (-4)

Sens vision aveugle 3 m, Perception passive 10
Langues —
Dangerosité 1/8 (25 PX)

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps d corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 1 dégat perforant et la cible
doit effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 10. Elle
subit 5 (2d4) dégits de poison en cas de jet de sauvegarde raté
et la moitié de ces dégits seulement en cas de réussite.

SQUELETTE

Mort-vivant de taille Moyenne, Loyal Mauvais

Classe d’armure 13 (débris d’armure)
Points de vie 13 (2d8+4)
Vitesse 9 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
10(+0) 142 1542 6(2) 8(1)  5(3)

Vulnérabilité aux dégats contondants

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états empoisonné et épuisé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9

Langues comprend toutes les langues qu'il connaissait de son
vivant mais ne peut pas parler

Dangerosité 1/4 (50 PX)

AcCTIONS

Epée courte. Attaque d’arme au corps d corps : +4 pour toucher,

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.

Arc court. Attaque d’arme a distance : +4 pour toucher, portée
24/96 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.

FOR DEX CON INT SAG CHA
17 (+3)  15(+2) 14 (+2) 3 (-4) 12 (+1) 8 (1)

Compétences Discrétion +6, Perception +3

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 13
Langues —

Dangerosité 1 (200 PX)

Bond agressif. Si |e tigre se déplace en ligne droite sur une
distance minimale de 6 métres vers une créature contre
laquelle il réussit ensuite une attaque de griffe lors du méme
tour, celle-ci doit réussir un jet de sauvegarde de Force DD
13 pour ne pas étre jetée a terre. Si la cible est a terre, le tigre
peut effectuer une attaque de morsure contre elle par une
action bonus.

Odorat aiguisé. Le tigre est avantagé lors des tests de Sagesse
(Perception) basés sur 'odorat.

AcTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 8 (1d10+3)
dégéits perforants.

Criffe. Attaque d’arme au corps d corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégéts tranchants.

Z.OMBI

Mort-vivant de taille Moyenne, Neutre Mauvais

Classe d’armure 8
Points de vie 22 (3d8+9)
Vitesse 6 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
BE) 6(2) 16(+3)  3(4  6(2 5(3)

Jets de sauvegarde Sag +0

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre Pétat empoisonné

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 8

Langues comprend les langues qu’il connaissait de son vivant
mais ne peut pas parler

Dangerosité 1/4 (50 PX)

Robustesse de la non-vie. Si des dégats réduisent a 0 les points
de vie du zombi, celui-ci doit effectuer un jet de sauvegarde de
Constitution DD 5 + les dégats subis, a moins que ces dégats
de soient de type radiants ou infligés par un coup critique. En
cas de réussite, le zombi tombe a 1 point de vie a la place.

AcCTIONS

Coup. Attaque d'arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d6+1) dégats contondants.
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ANNEXE E : INSPIRATION LIVRESQUE

"INSPIRATION DANS LAQUELLE JE PUISE POUR CREER
mes ceuvres fantastiques me vient directement
de I'amour que me portait mon pére quandjétais
enfant car il passait des heures 4 me raconter des
__histoires de son invention, des contes parlant de
; I vieillards encapuchonnés capables d’accorder des
&/ veeux, danneaux magiques et dépées enchantées,
de sorciers maléfiques et de courageux guerriers.
[-..] Nous avons tous regu une bonne part de fantastique dans
notre jeunesse, grace aux contes des fréres Grimm et d’Andrew
Lang. Cela nous a souvent poussés a lire des ouvrages sur la
mythologie, a feuilleter des bestiaires eta consulter des recueils
de mythes issus de divers pays et de diverses nations. C'est de
Ia que je #re ma passion pour le fantastique etj’ai dévoré tous
les ouvrages de science fiction et de fantasy que j'ai pu depuis
1950. Vioici les auteurs qui m'ont particuliérement inspiré.
— E. Gary Gygax, Guide du maitre (1979)

La littérature fantastique s'est bien étoffée depuis que le
co-auteur de DUNGEONS & DRAGONS a rédigé ceslignes,
notamment avec des ouvrages se déroulant dansles mondes
de D&D. La liste suivante comprend les références de Gary
et d'autres ayant inspiré€ les concepteurs qui ont depuis
travaill€ sur le jeu.

Ahmed, Saladin. Throne of the Crescent Moon.

Alexander, Lloyd. Le Livre des trois et la série des
Chroniques de Prydain.

Anderson, Poul. L’Epée brisée, Les Croisés du cosmos et Trois
ceeurs, trois lions.

Anthony, Piers. Split Infinity et la série Apprentice Adept.

Augusta, Lady Gregory. Gods and Fighting Men.

Bear, Elizabeth. Range of Ghosts et le reste de la
trilogie Eternal Sky.

Bellairs, John. The Face in the Frost.

Brackett, Leigh. The Best of Leigh Brackett, Le
Recommencement et LEpée de Rhiannon.

Brooks, Terry. LEpée de Shannara et le reste des
romans de Shannara.

Brown, Fredric. Hall of Mirrors, L'Univers en folie.

Bulfinch, Thomas. Bulfinch’s Mythology.

Burroughs, Edgar Rice. Au Cceur de Ia terre et le reste du cycle
de Pellucidar, Les Pirates de Vénus et le reste du Cycle de
Vénus et Une Princesse de Mars et le reste du Cycle de Mars.

Carter, Lin, Warrior of World's End et le reste de la
série World's End.

Cook, Glen. La Compagnie noire et le reste de lasériede La
Compagnie noire.

de Camp, L. Sprague. The Fallible Fiend et De peur que
les ténehres.

de Camp, L. Sprague & Fletcher Pratt. The Compleat
Enchanter et le reste de la série Harold Shea et
Carnelian Cube.

Derleth, August and HP. Lovecraft. Les Veilleurs
hors du temps

Dunsany, Lord. Le Livre des merveilles, The Essential Lord
Dunsany Collection, Les Dieux de Pegana, La Fille du roi des
elfes, Lord Dunsany Compendium, L’Epée de Welleran et
autres contes.

Farmer, Philip Jose. Le Faiseur d’univers et la Saga des
Hommes-dieux.
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Fox, Gardner. Kothar and the Conjurer's Curse et le reste de la
série des Kothar, Kyrik and the Lost Queen et le reste de la
série des Kyrik.

Froud, Brian & Alan Lee. Faeries.

Hickman, Tracy & Margaret Weis. Dragons d’un crépuscule
dautomne et le reste de la trilogie des Chroniques.

Hodgson, William Hope. Le Pays de Ia nuit.

Howard, Robert E. Conan le Cimmérien et toute la
série des Conan.

Jemisin, N.K. Les Cent mille royaumes et la trilogie de
I'Héritage, The Killing Moon et The Shadowed Sun.

Jordan. Robert. L'Oeil du monde et le reste de lasérie La
Roue du temps.

Kay, Guy Gavriel. Tigana.

King, Stephen. Les Yeux du dragon.

Lanier, Sterling. Hiero’s Journey et The Unforsaken Hiero.

LeGuin, Ursula. Le Sorcier de Terremer et le reste de la
série de Terremer:

Leiber, Fritz. Epées et démons et le reste du Cycle des épées.

Lovecraft, H.P. Ocuvre complete.

Lynch, Scott. Les Mensonges de Locke Lamora et le reste de la
série des Salauds gentilhommes.

Martin, George R.R. Le Tréne de fer et le reste de la série du
Tréne de fer:

McKillip, Patricia. La Magicienne de la forét d’Eld.

Merritt, A. Rampe, ombre, rampe !, Les Habitants du mirage et
Le Gouffre de la lune.

Miéville, China. Perdido Street Station et le reste du
Cycle de Bas-Lag.

Moorcock, Michael. Elric des dragons et Le Cycle d’Elric, Le

Joyau noir et le reste du cycle d Hawkmoon.

Norton, Andre. Quag Keep et Les Aventuriers du
monde magique.

Offutt, Andrew J., ed. Swords against Darkness III.

Peake, Mervyn. Titus d’Enfer et le reste de la série
de Gormenghast.

Pratchett, Terry. La huitiéme couleur et toute la série des
Annales du Disque-monde.

Pratt, Fletcher. Blue Star.

Rothfuss, Patrick. Le Nom du vent et les Chroniques du
tueur de roi.

Saberhagen, Fred. The Broken Lands et Changeling Earth.

Salvatore, R.A. LEciat de cristal et le reste de la
Légende de Drizzt.

Sanderson, Brandon. Le cycle Fils des brumes.

Smith, Clark Ashton. Le Retour du sorcier.

St. Clair, Margaret. Change the Sky and Other Stories, The
Shadow People et Sign of the Labrys.

Tolkien, J.R.R. Le Hobbit, Le Seigneur des anneaux et Le
Silmarillion.

Tolstoy, Nikolai. The Coming of the King.

Vance, Jack. La Terre mourante et Cugel I'astucieux.

Weinbaum, Stanley. La Vallée des réves et The Worlds of If,

Wellman, Manly Wade. The Goldotha Dancers.

Williamson, Jack. The Cosmic Express et The Pygmy Planet.

Wolfe, Gene. L'Ombre du bourreau et le reste du Livre du
second soleil de Teur:

Zelazny, Roger. Le Maitre des ombres et Les Neuf Princes
d’ambre et le reste du Cycle des princes dambre.



INDEX

0 point de vie. (voir points de vie :
tomber & 0)

a deux mains (propriété d’arme).
(voir propriété d'arme)

a la demande du public (artiste),
129

aterre, 190-191
voir aussf états
abjurateur, 85
abjurateur érudit (magicien), 85
abjuration, 85, 203
école (magicien). (voir tradition
arcanique)
abjuration améliorée (magicien), 86
abri, 196
abri des croyants (acolyte), 127
abri important. (voir abri)
abri partiel. (voir abri)
abri total. (voir abri)
abyssal. (voir langue)
Abysses. (voir plans d’existence)
acharnement (demi-orc), 35
Achéron. (voir plans d'existence)
acolyte. (voir historique)
acolyte de la nature (clerc), 61
Acrobaties (compétence). (voir
Dextérité)
action, 189, 192-193
aider, 192
attaquer, 192
chercher, 192
esquiver, 192
improviser, 192
lancer un sort. (voir lancer un
sort: durée d'incantation)
se cacher, 192
se désengager, 192
se précipiter, 192
se tenir prét, 193
utiliser un objet, 193
action bonus, 189
voiraussi lancer un sort : durée
d'incantation
action de déplacement. (voir
déplacement)
action simple. (voir action)
activités en période de relache, 87
adapter un harnois. (voir harnois)
aérien. (voir langue)
affinité élémentaire (ensorceleur),
73
age (personnage). (voir la section
appropriée par race)
agilité halfeline, 24
alder. (voir action)
ailes de dragon (ensorceleur), 74
alchimie mineure (magicien), 89
alignement, 122

des plans (voir plans d'existence :

alignement)

allonge (créature), 195

allonge (propriété d'arme. (voir
propriétés d'armes)

ame de diamant (moine), 93

ame vengeresse (paladin), 102

amélioration des valeurs de
caractéristique. (voir les sections
appropriées par classe)

ample frappe incandescente
(moine). (voir disciplines
élémentaires)

ancétre dragon (ensorceleur), 73

ange de la vengeance (paladin), 102

apprendre un sort. (voir les sections
incantation appropriées)

apprenti en temps de guerre
(guerrier), 80

aquatique (voirlangue)

araignée géante. (voir profils de
créature)

Arborée. (voir plans d'existence)

Arcadie. (voir plans d'existence)

arcanum mystique (sorcier), 116

archerie. (voir styles de combat)

archétype de rédeur (rédeur), 106

archétype de roublard (roublard),
m

archétype martial (guerrier), 78
archétypes de rédeur, 106
chasseur, 106-107
maitre des bétes, 107
archétypes de roublard, 111-112
assassin, 111
arnaqueur arcanique, 111-112
voleur, 112
archétypes martiaux, 78-81
champion, 78-79
chevalier occulte, 79-80
maitre de guerre, 80-81
archidruide (druide), 67-68
Archifée (sorcier). (voir protecteur
de l'outre-monde)
argot des voleurs (roublard), 110
arme, 14, 146-148, 149
en argent, 148
improvisée, 147-148
table, 149

Arme a deux mains. (voir styles de
combat)

arme a projectites. (voir propriétés
des armes : munitions)

arme courante. (voir catégories
d'arme)

arme de guerre. (voir catégories
d'armes)

arme de pacte (sorcier), 115-116

arme improvisée. (voir armes)

arme sacrée (paladin). (voir option
de canalisation d'énergie divine
de paladin)

armes a distance, 14, 146, 149, 195

armes de corps a corps, 14, 146,
149,195

armes de moine, 92

armes en argent. (voir armes)

armure des ombres (sorcier). (voir
invocations occultes)

armure intermédiaire. (voir armures
et boucliers)

armure légere. (voir armures et
boucliers)

armure lourde. (voir ammures et
boucliers)
voir aussi déplacement en
armure lourde

armure lourde et créatures de taille
P, 147

armures et boucliers, 144-146
barde, 155, 305
Discrétion, 144
enfiler et 3ter une armure, 146
lancer un sort. (voir lancer un
sort en armure)
table, 145

arnaqueur arcanique (roublard).
(voir les archétypes de roublard)

amaqueur polyvalent (roublard),
12

arrondir un nombre, 7
artisan de la guilde. (voir historique)
artisanat. (voir période de relache)
artiste. (voir historique)
arts de l'ombre (moine), 94
arts martiaux (moine), 92
ascendance draconique
(sangdragon), 41
ascendance féerique (demi-elfe), 33
(elfe), 20
ascendznce infernale (tieffelin), 43
aspect de la béte (barbare), SO
assaillants et cibles dissimulés,
194-195
assassin (roublard). (voir archétypes
de roublard)
assassinat (roublard), 111
asservissement (sorcier), 118
assommer une créature, 198
assourdi. (voir état)
athléte remarquable (guerrier), 78
Athlétisme (compétence). (voir
Force)
attaque, 14, 193-196
attaque a distance, 195
au corps a corps, 195
attaque au corps a corps, 195
a mains nues, 195
avec une arme exigeant des
munitions, 147
allonge, 195
attaque d'opportunité, 195
attaque menagante (guerrier). (voir
manceuvres)
attaque précise (guerrier). (voir
manceuvre)
attaque ratée automatiquement.
(voir jet d'attaque : faire 1)
attaque réussie automatiquement.
(voir jet d’attaque : faire 20)
attaque sournoise (roublard), 110
attaque supplémentaire (barbare),
49
(barde), 54
(guerrier), 78
(moine), 92
(paladin), 99
(rédeur), 106
attaque tourbillonnante (rddeur).
(voir attaques multiples)
attaquer. (voir action)
attaquer et manceuvrer (guerrier).
(voirmanceuvres)
attaquer et repousser (guerrier).
(voir manceuvres)
attaques multiples (rédeur), 107
atténuer les éléments (clerc), 61
aube radieuse (clerc). (voir options
de canalisation d'énergie divine)
augmentation raciale de
caractéristique. (voir traits
raciaux : augmentation de
caractéristique)
aura de courage (paladin), 99
aura de dévotion (paladin), 100
aura de protection (paladin), 99
aura de résistance (paladin), 101
avantage, 7, 173

avatar de la bataille (clerc), 60

aventure, 5, 7-8
voir aussi partir a ['aventure

aventurier. (voir personnage)

aveuglé. (voir état)

babiole, 160-161

barbare, 45, 46-50
création rapide, 47
voies primitive. (voir voies
primitives)

barde. (voir armure et bouclier)

barde, 45, 51-55
college. (voir colleges bardiques)
création rapide, 52
liste de sorts, 207

bateaux a rames, 155-157

bénédiction de I'escroc (clerc), 61

bénédiction du dieu de la guerre
(clerc). (voiroptions de
canalisation d'énergie divine
de clerc)

bénédiction du savoir (clerc), 62

bénédiction du ténébreux (sorcicr),
i)

boire. (voir dépenses), 158

boire et manger, 158, 199
boire, 199
dépenses, 157
manger, 199

bombardement magique
(ensorceleur), 74

bonus, 7

bonus de base a I'attaque. (voir
bonus de maitrise)

bonus de base aux jets de
sauvegarde. (voir bonus de
maitrise)

bonus de maitrise, 14, 173-174, 194
ajouter, 14, 173
augmentation avec le niveau, 15
diviser, 14, 173-174
multiclassage. (voir
multiclassage)
mutiplier, 14, 173-174

bouclier. (voir armures et boucliers)

bouclier mental (sorcier), 118

bousculade. (voir bousculer)

bousculer, 195

bousculer. (voir action : se
précipiter)

brave (halfelin), 24

bricoleur (gnome des roches}, 38

briseur de hordes (rddeur). (voir
proie du chasseur)

buveuse de vie (sorcier). (voir
invocations occultes)

Bytopie. (voir plans d'existence)

CA. (voir classe d'armure)

caché, 177,178
voir aussi Dextérité : Discrétion,
trouver une créature cachée,
trouver un objet caché, se
cacher, assaillants et cibles
dissimulés

cachette naturelle (elfe sylvestre), 21

Calishite. (voir ethnies humaines}

camouflage naturel (rddeur), 106

campagne, 5, 6

canaliser la puissance divine (clerc),
58-59
multiclassage. (voir
multiclassage (paladin), 99
voir aussi les options de clerc
de canalisation d’énergie divine
et les options de paladin de
canalisation d'énergie divine

capacité de charge. (voir soulever et
transporter)

Carcere. (voir plans d'existence)

cartographie. (voir voyager)

catégorie de taille, 191

catégories d’armes, 146

céleste. (voir langue)

cercle de la lune (druide). (voir
cercles dnaidiques)

cercle de la terre (druide). (voir
cercles druidiques)

cercle druidique, 67

cercles druidiques, 68-69
cercle de la Lune, 68
cercle de la Terre 69

chaines de Carcére (sorcier). {voir
invocations occultes)

champ de vision. (voir lancer un
sort : cible)

champion (guerrier). (voir les
archétypes martiaux)

champion antique (paladin), 101

chance du ténébreux (sorcier), 117

chanceux (halfelin), 24

chant reposant (barde), 54

chaos contrdlé (ensorceleur), 74

Chaos élémentaire. (voir plans
d'existence)

Chaotique Bon. (voir alignement)

Chaotique Mauvais. (voir
alignement)

Chaotique Neutre. (voir alignement)

champion primitif (barbare), 49

charge arcanique (guerrier), 80
chargement (propriété d’arme).
(voir propriétés d'arme)
Charisme, 12, 178-179
Intimidation, 179
Persuasion, 179
Représentation, 179
Supercherie, 178
tests, 178-179
charlatan. (voir historique)
charmantes défenses (sorcier), 117
charmé. (voir état)
charme instinctif (magicien), 87
charmer les animaux et les plantes
(clerc). (voir canalisation
dénergie divine)
chasseur (rddeur). (voir archétypes
de rédeur)
chat. (voir profils de créatures)
chatiment divin amélioré (paladin),
99
chatiment divine (paladin), 99
chauve-souris. (voir profils de
créatures)
chercher. (voir actions)
chercher. (voir voyager)
voir aussi Intelligence :
Investigation, Sagesse :
Perception
chercheur (sage), 138
cheval de guerre. (voir profils de
créatures)
voir aussi montures et véhicules
cheval de selle. (voir profils de
créatures)
voir aussi montures et véhicules
chevalier. (voir historique : noble)
chevalier. (voir historique)
chevalier occulte (guerrier). (voir
archétypes martiaux)
chevaucher le vent (moine). (voir
disciplines élémentaires)
Chondatien. (voir ethnies humaines)
chouette (voir profils de créatures)
chute, 183
chute ralentie (moine), 92
classe, 11,45
aptitudes, 11,15
chemin dégagé jusqu’a la cible.
(voir lancer un sort : cibles)
création rapide, 11
choisir, 11
maitrises, 12
voir aussi les sections de classe
appropriées
classe d’armure (CA), 7, 14, 144,
177
clerc, 45, 56-63
domaines divins. (voir domaines
divins)
domaines
création rapide, 57
liste de sorts, 207-208
ceeurvaillant. (voir halfelin robuste)
colére de la nature (paladin). (voir
options de canalisation d'énergie
divine de paladin)
colléges bardiques, 54
college de lavaillance, 54-55
collége du savoir, 55
collége de la vaillance (barde). (voir
colléges bardiques)
college du savoir (barde). (voir
colleges bardiques)
combat, 8, 189-198
monté, 198
pas a pas, 189
sous-marin, 198
combat a deux armes (aptitude de
classe). (voir styles de combat)
combat monté. (voir combat)
combat sous-marin. (voir combat)
combiner les effets magiques. (voir
lancer un sort : combiner les
effets magiques)
comment jouer . (voir régles)
comment utiliser ce livre, 6
commun. (voir langue)
commun des profondeurs. (voir
langues)
communication avec les petits
animaux (gnome des foréts), 38
compagnon du rédeur (rddeur), 107
compétence hors pair (barde), 55
compétences associées avec
différentes caractéristiques
(variante). (voir test de
caractéristique)
composante de sort. (voir lancer un
sort : composantes)
voir aussi composante verbale,
composante somatique,
composante matérielle
composante de sort somatique, 203
composante de sort verbale, 203
composante matérielle de sort, 203
concentration, 203-204
cone. (voir zone d'effet)
connaissance de la pierre (nain), 30

connaissances du passé (clerc).
(voir options de canalisation
d'énergie divine de clerc)

connaissances en ingénierie, 38
(gnome des roches)

connaitre son ennemi (guerrier),
80-81

conspuer I'ennemi (paladin). (voir
l'option de paladin canalisation
d'énergie divine)

Constitution, 12, 177
tests, 177
points de vie. (voir points de vie)

contact criminel. (criminel), 132

contact purifiant (paladin), 99

contenance des récipients, 153

contre-charme (barde), 54

contrdle des morts-vivants
(magicien), 89

convertir un emplacement de
sort en points de sorcellerie
(ensorceleur). (voir source de
magie)

corbeau. (voir profils de créatures)

corps vide (moine), 93

coup critique, 196

coup de chance (roublard), 110

coup de poing. (voir attaque au
corps a corps)

courir. (voir se précipiter)

création de personnage. (voir
personnage)

création rapide, 11
voir aussi les sections de classe
appropriées

créer des emplacements de sort
(ensorceleur). (voir source de
magie)

criminel. (voir historique)

critique amélioré (guerrier), 78

critique brutal (barbare), 49

critique supérieur (guerrier), 79

croche-pied (guerrier). (voir
manceuvres)

crocheter. (voir outils de voleur)

crocheter une serrure. (voir outils
de voleur)

crochetage. (voir outils de voleur)

crochets du serpentde feu (moine).
(voir disciplines élémentaires)

cueillette. (voir voyager)

cumuler. (voir lancer un sort :
combiner les effets magiques)
voir aussi avantage, désavantage

cylindre. (zone d'effet)

d (abréviation). (voir dé)

Damarien. (voir ethnies humaines)

DD. (voir degré de difficulté)

DD des jets de sauvegarde contre
les sorts, 205
voir aussi les sections
d'incantation appropriées

dé, 6-7
2doud3, 6-7
pourcentage, 6

dé de vie, 12
multiclassage. (voir
multiclassage)

delancer (propriété d'arme). (voir
propriétés d’arme)

découverte (ermite), 134

défaut. (voir personnalité)

défense. (voir styles de combat)

défense contre les attaques
multiples (rédeur). (voir
tactiques défensives)

défense de chasseur supérieure
(rédeur), 107

défense de la montagne éternelle
(moine). (voir disciplines
élémentaires)

défense patiente (moine). (voir ki)

défense sans armure (barbare), 48
(moine), 92

dégainer ou rengainer une arme.
(voir objets : interagir avec les
objets alentour)

dégits, 14, 196-197
a0 point de vie. (voir jets de
sauvegarde contre |la mort)

dégits contondants. (voirtypes de
dégats)

dégats d'acide. (voir types de
dégats)

dégats de feu. (voir types de dégats

dégats de force

dégits de foudre. (voir types de
dégats)

dégats de froid. (voir types de
dégan)

dégats de poison. (voir types de
dégits)

dégits de tonnerre. (voir types de
dégats)

dégits Iétaux. (voir dégats)

dégats nécrotiques. (voir types de
dégats)

dégats non-létaux. (voir dégats)

dégats perforants. (voir types de
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dégats)
dégats psychiques. (voir types de
dégétsd)
dégats radiants. (voir types de
dégits)
dégats tranchants. (voir types de
dégits)
degré de difficulté (DD), 7, 174
table des degrés de difficulté
types, 174
déluge de coups (moine). (voir ki)
demi-elfe, 32-33
demi-orc, 34-35
demi-plans. (voir plans d'existence)
dépenses, 157-158, 87
déplacement, 181-183, 190-192
aterre, 190-191
au milieu d’autres créatures, 191
combat, 190-192
en armure lourde, 144
en vol, 191
escalader, 182, 190
fragmenter votre mouvement,
190
marche forcée, 181
montures et véhicules, 181-182
nager, 182, 190
ramper, 182, 191
rythme de déplacement, 181
sauter, 182, 190
se faufiler, 192
serelever, 190-191
taille, 191-192
terrain difficile, 182,190
utiliser différentes vitesses, 190
vitesse, 14, 17, 181
déplacement aérien (moine).
(voir ki)
déplacement rapide (barbare), 49
déplacement sans armure (moine),
92

déplacer une créature empoignée,
195

dérobade (moine), 93
rédeur. (voir défense de chasseur
supérieure)
(roublard), 110

dés de supériorité (guerrier), 80

désarmement (guerrier). (voir
manceuvres)

désavantage, 7,173

description des sorts, 181-289

déshydratation. (voir boire et
manger : eau)

destruction des morts-vivants. (voir
option de canalisation d'énergie
divine de clerc)

détourner l'attention (guerrier). (voir
manceuvres)

devin, 86

devin érudit (magicien), 86

Dextérité, 12, 176-177
Acrobaties, 176
tests, 176177
Tour de passe-passe, 177
Discrétion, 177

diablotin. (voir profils de créatures)

disciple de la vie (clerc), 63

disciple des éléments (moine), 94

disciplines élémentaires (moine), 94

Discrétion (compétence). (voir
Dextérité)
voir aussi armures et boucliers :
Discrétion, se cacher, voyager

discrétion naturelle (halfelin pied
léger), 24

disparition (rédeur), 106

distance (propriété d’arme). (voir
propriété d'arme)

divination (magicien). (voir
traditions arcaniques)

divinités, 293-299
celtiques, 297, 298
Dragonlance, 293, 295
Eberron, 293, 296
égyptiennes, 297-298, 299
grecques, 297, 298
Greyhawk, 293, 295
non-humaines, 293, 296
nordiques, 298, 299
Royaumes oubliés, 293, 294
voir aussi clerc, druide, paladin

domaine de la Guerre (clerc). (voir
domaines divins)

domaine de la Lumigre (clerc). (voir
domaines divins)

domaine de la Mort, 293

domainede la Nature (clerc). (voir
domaines divins)

domaine de la Ruse (clerc). (voir
domaines divins)

domaine de la Tempéte (clerc). (voir
domaines divins)

domaine de la Vie (clerc). (voir
domaines divins)

dornaine divin (clerc), 59
sort de domaine, 59

domaine du Savoir (clerc). (voir
domaines divins)
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domaines divins, 59
Guerre, 59
Lumieére, 60
Nature, 60-61
Ruse, 61
Savoir, 62
Tempéte, 6263
Vie, 63
domestigues (variante de noble),
138

dons, 165-170
obtention, 165
prérequis, 165
double illusoire (magicien), 88
draconien, 41
draconique, 41
alphabet, 124
voir aussi langues
Dressage (compétence). (voir
Sagesse)
drow. (voir elfe)
druide, 45, 64-69
cercles druidiques. (voir cercles
druidiques)
création rapide, 65
liste de sorts, 208
druidique, 66
duel. (voir styles de combat)
duergar. (voir nain)
duplicité améliorée (clerc), 60
durée. (voir lancer un sort)
échappatoire brumeuse (sorcier),
nz

échapper 2 la horde (rddeur). (voir
tactiques défensives)

échapper a une empoignade, 195

école de I'abjuration (magicien).
(voir traditions arcaniques)

école de divination (magicien). (voir
traditions arcaniques)

école de 'enchantement (magicien).
(voir traditions arcaniques)

école de I'évocation (magicien). (voir
traditions arcaniques)

école de I'invocaton (magicien).
(voir traditions arcaniques)

école de l'lllusion (magicien). (voir
traditions arcaniques)

école de la nécromancie (magicien).
(voir traditions arcaniques)

école de la transmutation
(magicien). (voir traditions
arcaniques)

écoles de magie. (voir traditions
arcaniques)

écoulementdu temps, 181
jour, 181
minute, 181
round, 181, 189
tour, 189

écouter. (voir Sagesse : Perception)
voir aussi états

effet, 201

elfe, 18-21

elfe, 20
alphabet, 123
voir aussi langues

elfede la lune. (voir elfe)

elfe du soleil. (voir elfe)

elfe noir. (voir elfe)

elfe sauvage. (voir elfe)

elfe sylvestre. (voir elfe)

Elysée. (voir plans d'existence)

embuscade magique (roublard),
12

emplacement, 191-192
voir aussi traits raciaux et
sections de traits raciaux
appropriées
emplacement. (voir taille)
emplacement de sort, 201
voir aussi les sections
d'incantation appropriées et
multiclassage
empoigné. (voir état)
empoisonné. (voir état)
enchanteur, 86-87
enchanteur érudit (magicien), 86
enchantement, 8687, 203
école (magicien). (voir traditions
arcaniques)
encombrement. (voir soulever et
transporter)
enfant de la nature (druide), 69
enfant des rues. (voir historique)
enfiler et dter une armure. (voir
armures et boucliers)
enfiler et dter une armure. (voir
armure et bouclier : enfiler et
Gter une armure)
engager un travailleur, 159
ennemi juré (rédeur), 105
ensorceleur, 45, 70-75
création rapide, 71
liste de sorts, 208-209
origines magiques. (voir origines
magiques)
entrainement aux armes elfiques,
20,18

entrainement aux armes naines, 30
entrainement exceptionnel (rddeur),
107

entravé. (voir états)
environnement, 183-199
épuisement, 181, 199, 291
équipement, 14, 125, 143-161
de départ, 143
en kit, 151
historique, 125
taille (variante), 144
voir ausst égquipement
d'aventurier : armure et
bouclier, outils, montures et
véhicules, armes et les sections
d'historique appropriées
équipement d'aventurier, 148,
150-153
table, 150
équipement en kit. (voir
équipement)
voir aussi les sections de classe
appropriées : création rapide
ermite. (voir historique)
escamotage et main du mage
(roublard), 112
escalade. (voir déplacement)
espion. {voir historique)
esprit éveillé (sorcier), 118
esprit follet. (voir profils de
créatures)
espritimpénétrable (roublard), 110
esprit totem (barbare), S0
esquive instinctive (rédeur). (voir
défense de chasseur supérieure)
(roublard), 110
esquiver. (voiractions)
états, 290-292
ethnies humaines, 26-27
étourdi. (voir état)
évocateur érudit (magicien), 87
évocateur, 87
évocation, 87, 203
école (magicien). (voir traditions
occultes)
évolution. (voir personnage)
évocation améliorée (magicien), 87
exceptions a la régle. (voir régles)
excés de magie sauvage
(ensorceleur), 74
table, 75
exercer une profession. (voir période
de relache)
experten infiltration (roublard), 111
expertise (barde), 54
(roublard), 110
exploration, 8
explorateur-né (rédeur), 105
explosion insoutenable (sorcier).
(voirinvocations occultes)
fagonnage de la riviere (moine).
(voir disciplines élémentaires)
fagonneur de sorts (magicien), 87
faim. (voir boire et manger :
nourriture)
faire des recherches. (voir période
de reliche)
familier (sorcier), 115
fardeau. (voir personnalité)
faucon. (voir profils de créatures)
fausse identité (charlatan), 131
Féerie. (voir plans d’existence :
Féerie sauvage)
Féerie sauvage. (voir plans
d'existence)
feinte (guerrier). (voir manceuvres)
fente (guerrier). (voir manceuvre)
feuille de personnage, 11, 317-319
Fiélon (sorcier). (voir protecteurs
d'outre-monde)
finesse (propriété d'arme). (voir
propriétés d'arme)
flammes du phénix (moine). (voir
disciplines élémentaires)
flexibilité incantatoire (ensorceleur).
(voir source de magie)
focaliseur d'incantation. (voir
incantation : barde, clerc, druide,
paladin, ensorceleur, sorcier,
magicien)
focaliseur druidique, 150,
voir aussi focaliseur
d'incantation : druide
Force, 12, 175-176
Athlétisme, 175
test, 175
forcer la chance
formations au port des armures
naines (nain des montagnes), 30
forme brumeuse (moine). (voir
disciplines élémentaires)
forme sauvage (druide), 66-67
forme sauvage de combat (druide),
68

forme sauvage élémentaire
(druide), 68

formes du cercle (druide), 68

fouet aqueux (moine). (voir
disciplines élémentaires)

frappe divine (clerc, domaine de
la Vie), 62
(clerc, domaine de la Ruse), 62
(clerc, domaine de la Guerre), 59
frappe de ki (moine), 93
frappe du commandant (guerrier).
(voir manceuvres)
frappe étourdissante (moine), 93
frappe guidée (clerc). (voir options
de canalisation d'énergie divine
de clerc)
frappe mortelle (roublard), 111
frappe occulte (guerrier), 80
frappe primitive (druide), 68
frappe tonnante (clerc), 63
frénésie (barbare), 49
Frontiére éthérée. (voir plans
d'existence)
fureur bestiale (rédeur), 107
fureur de l'ouragan (clerc), 63
fureur destructrice (clerc). (voir
option de canalisation d’énergie
divine de clerc)
furtivité supréme (roublard), 112
gagner un niveau, 15
géant. (voir langue)
Géhenne. (voir plans d'existence)
gigantesque. (voir catégories de
taille)
sladiateur. (voir historique)
gnome, 36-38
gnome, 38
voir langue
gnome des foréts. (vorr gnome)
gnome des profondeurs. (voir
gnome)
gnome des roches. (voir gnome)
gong du sommet (moine). (voir
disciplines élémentaires)
grade militaire (soldat), 141
Grand. (voir catégorie de taille)
Grand Ancien (sorcier). (voir
protecteur d'outre-monde)
grande amplitude d'attaque
(guerrier). (voir manceuvre)
Grande Roue. (voir plans
d'existence)
grenouille. (vorr profils de créatures)
grille (variante), 192
grimoire (magicien), 84
groupe (d'aventuriers), 15
guérison supréme (clerc), 63
guérisseur béni (clerc), 63
guerrier, 45, 76-81
archétypes martiaux. (voir
archétypes martiaux)
création rapide, 77
habitué a la mort (magicien), 89
Hadés. (voir plans d'existence)
halfelin, 22-24
halfelin (langue), 24
(voir aussi langue)
halo de lumigre (clerc), 60
halo sacré (paladin), 100
harmonisation élémentaire (moine).
(voir disciplines élémentaires)
harmonisation totémique (barbare),
50
baut-elfe. (voir elfe)
héros du peuple. (voir historique)
historique, 11, 12, 13-14, 125-
acolyte, 127
artisan de guilde, 128-129
artiste, 129-130
charlatan, 130-131
chevalier (variante), 138
criminel, 131-132
enfantdes rues, 132-133
équipement, 125
ermite, 133-135
espion (variante), 132
gladiateur {variante), 130
héros du peuple, 135-136
langues, 125
maitrises, 125
marchande de la guilde
(variante), 129
marin, 136-137
noble, 137-138
personnaliser, 125-126
pirate (variante), 136
sage, 138-140
sauvageon, 139-140
soldat, 141
suggestions de personnalité, 125
Histoire (compétence). (voir
Intelligence)
hospitalité rustique (héros du
peuple), 135
humain, 25-27
icéaux. (voir personnalité)
igné. (voir langues)
illumination protectrice (clerc), 60
illusionniste-né (gnome des
foréts), 38
incantateur, 201
incantation, 201-205
incantation (barde), 52-53
(clerc), 58

(druide), 66

(guerrier, chevalier occulte), 79

(magicien), 84

(paladin), 98-99

(rédeur), 105-106

(roublard, arnaqueur arcanique),
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(ensorceleur), 72

(sorcier)

voir aussi multiclassage
incantation animale (druide), 67
incantation puissante (clerc,

domaine du Savoir), 62

(clerc domaine de la Lumiére),

60

incantation rituelle (voir
incantation : barde, clerc, druide,
magicien)
voir aussi dons
inconscient, 197, 198
voir aussi états
imposteur (roublard), 111
infernal. (voir langue)
initiative, 177, 189
invocation mineure (magicien), 88
illumination améliorée (clerc), 60
illusion, 87, 203
école (magicien). (voir traditions
arcaniques)
illusion mineure améliorée
(magicien), 87
illusionniste, 87
illusionniste érudit (magicien), 87
illusions malléables (magicien), 87
llluskien. (voir ethnies humaines)
imposition des mains (paladin), 98
implacable (guerrier), 81
indomptable (guerrier), 78
infatigable vengeur (paladin), 102
insaisissable (roublard), 110
inspiration, 125
inspiration bardique (barde), 53-54
inspiration martial (barde), 54
inspiration supérieure (barde), 54
instantanée (durée d'incantation),
203
instinct sauvage (barbare), 49
intégrité physique (moine), 93
Intelligence, 12,177-178
Arcanes, 177
Histoire, 177-178
Investigation, 178
Nature, 178
Religion, 178
tests, 177-178
interactions sociales, 8, 185-186
intervention divine (clerc), 59
Intimidation (compétence)
Investigation (compétence). (voir
Intelligence)
invisible. (voir état)
voir aussi assaillants et cibles
invisibles
invocateur, 88
invocateur concentré (magicien), 88
invocateur érudit (magicien), 88
invocation, 88, 203
école (magicien). (voir traditions
arcaniques)
invocation de duplicité (clerc). (voir
option de canalisation d'énergie
divine de clerc)
invocations durables (magicien), 88
invocation occulte (sorcier), 115
invocations occultes, 115
jet, 6-7
jetd'attaque, 7, 14, 176, 177, 194
basé sur la Dexténté, 177, 194
basé sur la Force, 176, 194
bonus de maitrise, 194
faire 1, 194
faire 20, 194
modificateurs au, 194
modificateur de caractéristique,
194
sort. (voir jet d’attaque de sort)
jet d'attaque de sort, 205
voir aussi les sections
d'incantation appropriées
jet de dégits, 14,176, 177, 196
basé sur la Dextérité, 177
basé sur la Force, 176
de sort, 196
d’une arme, 14, 196
sur plus d’une cible, 196
jet de sauvegarde, 7, 12, 179, 205
ki. (vairki: jets de sauvegarde)
maitrise. (voir maitrise : jets de
sauvegarde)
manceuvre. (voir manceuvres :
jets de sauvegarde)
mort. (voir jets de sauvegarde
contre la mort)
sort. (voir jets de sauvegarde
contre les sorts)
jets de sauvegarde contre la mort,

dégats a 0 point de vie, 197
faire 1 ou 20, 197



jets de sauvegarde contre les
sorts, 205

jeu de jambes défensif (guerrier).
(voir manceuvres)

jeunesse éternelle (druide), 67
(moine), 93

jurer inimitié (paladin). (voir options
de canalisation d'énergie divine
de paladin)

ki (moine), 92
jets de sauvegarde, 92

la taille et le poids. (voir
personnage)

lacher un objet. (voir interagir avec
les objets alentour)

lame assoiffée (sorcier). (voir
invocations occultes)

lance occulte (sorcier). (voir
invocations occultes)

lancer un sort, 201-205
cible, 204
combiner les effets magiques,
205
composantes, 203
durée, 203-204
durée d'incantation, 202
en armure, 201
jet d'attaque, 205
jet de sauvegarde, 205
portée, 202-203
voir aussi les sections
d'incantation spécifiques
via un emplacementde niveau
supérieur, 201
zone d'effet, 204-205

langage animal (sorcier). (voir
invocations occultes)

langage du soleil et de la lune
(moine), 93

langues, 17,120, 125
druidique. (voir druidique)
argot des voleurs. (voir argot des
voleurs)

langues courantes. (voirlangue)

langues exotiques. (voir langues)

lecture des pensées (clerc). (voir
options de canalisation d'énergie
divine de clerc)

légére (propriété d’arme). (voir
propriétés d'arme)

lenteur de l'esprit (sorcier). (voir
invocations occultes)

les druides et les dieux, 69

lien avec une arme (guerrier), 80

ligne. (voir zone d'effet)

Limbes. (voir plans d'existence)

linceul d’ombre (voir canalisation
d'énergie divine), 61

lion. (voir profils de créatures)

liste des sorts, 207-211

livre de secrets anciens (sorcier).
(voirinvocations occultes)

livre des ombres (sorcier), 116

Lolth, 21, 296

loup. (voir profil de créatures)

loup sanguinaire. (voir profil de
créatures)

fourde (propriété d'arme). (voir
propriétés d’arme)

Loyal Bon. (voir alignement)

Loyal Mauvais. (voiralignement)

Loyal Neutre. (voir alignement)

lumiére, 183

lumigrefaible. (voir lumiére)

lumigre vive. (voir lumicre)

magicien, 45, 82-89
création rapide, 83
liste de sorts, 209-210
traditions arcaniques. (voir
traditions arcaniques)

magie, 8, 201-289
voir aussi les sections de classe
approptiées

magie de guerre (guerrier), 80

magie de guerre améliorée
(guerrier), 80

magie de pacte (sorcier), 115
multiclassage. (voir
multiclassage)

magiedivine, 205
voir aussi clerc, druide, paladin,
r6deur

magie drow, 21

magie guerriére (barde), 55

magie profane, 205
voir aussi barde, archétypes
martiaux : chevalier occulte,
archétype de roublard :
arnaqueur arcanique,
ensorceleur, sorcier, magicien

magie sauvage (ensorceleur). (voir
origines magiques)

mains lestes (roublard), 112

mains nues. (voir attaque au corps
a corps)

maitre de guerre (guerrier). (voir
archétypes martiaux)

maitre de 'occulte (sorcier), 116

maitre de la nature (clerc), 61

maitre des bétes (rédeur). (voir
archétypes de rédeur)
maitre des mille formes (sorcier).
(voir invocations occultes)
maitre des ombres (sorcier). (voir
invocations occultes)
maitre du donjon (DM), 5
maitre transmuteur (magicien), 89
maitrise, 11,12, 14,155
arme, 14
compétence, 14
jet de sauvegarde, 14
multiclassage. {voir
multiclassage)
outil, 14
sort, 14
véhicule, 155
maitrise d’une arme, 14, 146
voir aussi les sections de
classe : maitrise appropriées
et les sections de traits raciaux
appropriées
maitrise des armures, 144
voir aussi les sections de classe
appropriées
maitrise des sorts (magicien), 85
malus, 6
manceuvres, 81
manceuvres (guerrier), 80
marchand de la guilde. (voir
historique)
marchandises, 144, 157
marche forcée. (voir déplacement)
marcheur spirituel (barbare), 50
marée du chaos (ensorceleur), 74
marin. (voir historique)
masque des mille visages (sorcier).
(voir invocations occultes)
mastiff. (voir profils de créatures)
voir aussi montures et véhicules
mauvaise réputation (variante de
pirate), 136
maximum de points de vie, 12,
15,177
MD. {voir maitre du donjon)
Meéchanus. (voir plans d'existence)
Meédecine (compétence). (voir
Sagesse)
membre de guilde (artisans de
guilde), 128
menagant (demi-orc), 35
métamagie (ensorceleur), 72-73
métamorphe (magicien), 89
mille-pattes géant. (voirprofils de
créatures)
mille visages (druide), 68
mobilisation (guerrier). (voir
manceuvres)
modificateur, 7
bonus, 7
de caractéristique, 7
malus, 7
modificateur d'attaque, 14, 194
sort. (voir les sections
appropriées dans lancer un sort)
modificateur d'attaque de sort.
(voir les sections d'incantation
appropriées)
modificateur de caractéristique,
7,13,173
déterminer, 13,173
table, 13,173
modificateur du jet de sauvegarde,
12,179, 205
modification des souvenirs
(magicien), 87
moine, 45, 90-95
création rapide, 91
traditions monacales. (voir
traditions monacales)
monde, 5-6, 8
plan Matériel
voir aussi plans d'existence
monnaie, 143
mont Céleste. (voir plans
d'existence)
monte-en-|'air (roublard), 112
monture. (voir montures et
véhicules)
montures et véhicules, 155, 157
voir aussi déplacement
moral d'acier (rédeur). (voir
tactiques défensives)
mort, 197
instantanée, 197
les monstreset la, 198
morts, 197
ramener & la vie. (voirla
description des sorts relever
les morts, réincarnation,
résurrection, revigorer,
résurrection supréme)
mot d’effroi (sorcier). (voir
invocations occultes)
mots cinglants (barde), 55
Moyenne. (voir catégories de ta:lle)
Mulien. (voir ethnies humaines)
multiclassage, 164-165
bonus de maitrise, 164

canalisation d’énergie divine,
164
défense sans armure, 164
emplacements de sort, 165
incantation, 164
magie de pacte, 165
maitrises, 163-164
points d'expérience, 163
points de vie et dés de vie, 163
prérequis, 164
sorts connus et sorts préparés,
164
multivers, 5-6, 293, 300
munition (propriété) (voir propriétés
des armes)
murmures de la tombe (sorcier).
(voir invocations occultes)
murmures ensorcelants (sorcier).
(voir invocations occultes)
nain, 28-30
nain, 30
alphabet, 122
voir aussi langues
nain d'écu. (voir nain : montagne)
nain d'or. (voir nain)
nain des collines. (voir nain)
nain des montagnes. (voir nain)
Nature (compétence). (voir
Intelligence)
né des tempétes (clerc), 63
nécromancie, 88, 203
école (magicien). (voir traditions
arcaniques)
nécromancien, 88-89
nécromancien érudit (magicien), 88
Neuf Enfers. (voir plans dexistence)
neutralisé. (voir état)
Neutre. (voir alignement)
Neutre Bon. (voir alignement)
Neutre Mauvais. (voir alignement)
niveay, 11,15
niveau du sort, 201
noble. (voir historique)
nom. (voir personnage)
noms des demi-elfes, 33
noms des demi-orcs, 35
noms des elfes, 19-20
noms des gnomes, 37
noms des halfelins, 23
noms des humains, 26,27
noms des nains, 30
noms des sangdragons, 40
noms des tieffelins, 43
objet magique. (voir richesse)
objets, 199
attaquer, 199
interagir avec, 199
utilisation en combat, 190
Obscur. (voir plans d'existence)
ceil du gardien des runes (sorcier).
(voir invocations occultes)
onde de choc (sorcier). (voir
invocations occultes)
Ombreterre, 17
opportuniste (moine), 94
opposition. (voir test de
caractéristique)
options de clerc de canalisation
d’énergie divine, 59-63
aube radieuse (domaine de la
Lumiére), 60
bénédiction du dieu de la guerre
(domaine de la Guerre), 60
charmer les animaux et les
plantes (domaine de la Nature),

connaissances du passé
(domaine du Savoir), 62
destruction des morts-vivants,
S

frappe guidée (domaine de la
Guerre), 60
fureur destructrice (domaine de
la Tempéte), 63
invocation de duplicata
(domaine de la Ruse), 61
lecture des pensées (domaine
du Savoir), 62
linceul d'ombre (domaine de la
Ruse), 61
préserver la vie (domaine de la
Vie), 63
renvoides morts-vivants, 59
options de paladin de canalisation
d'énergie divine, 100-102
arme sacrée (serment de
dévotion), 100
conspuer 'ennemi (serment de
la vengeance), 102
colére de la nature (serment des
anciens), 101
jurer inimitié (serment de la
vengeance), 102
renvoi des athées (serment des
anciens), 101
renvoi des impies (serment de
dévotion), 100
oraison. (voir tour de magie)
org, 35

voir aussi langue
ordre de marche. (voir voyager)
ordres monastiques, 95
origines magiques, 72
origines magiques, 73-74
lignée draconique, 73,74
magie sauvage, 74
ouiie. (voir Sagesse : Perception)
voir aussi état
ouie fine (roublard), 110
ours brun. (voir profils de créatures)
ours noir. (voir profils de créatures)
outils, 154
outils de voleur, 154
Outreterre. (veir plans d'existence)
pacte (sorcier), 115-116
pacte de la chaine, 115
pacte de lalame, 115-116
pacte du grimoire, 116
votre pacte, 116
paladin, 45, 96-102
liste de sorts, 210
création rapide, 97
serments sacrés. (voir serments
sacrés)
paliers de jeu, 15
Pandémonium. (voir plans
d'existence)
panthere. (voir profils de créatures)
parade (guerrier). (voir manceuvres)
parade de projectiles (moine), 92
paralysé. (voir état)
partage d'enchantement (magicien),
87

partage des sorts (rédeur), 107
partira 'aventure, 181-187
pas aérien (sorcier). (voir
invocations occultes)
pas de 'ombre (moine), 94
paume frémissante (moine), 94
Perception (compétence). (voir
Sagesse)
voir aussi repérer un danger
perdre sa concentration. (voir
concentration)
perfection (moine), 93
personnage, 5, 11-15
age. (voir les sections de race
appropriées)
alignement. (voir alignement)
choisir son équipement, 14,125,
143-157
création de, 11-15
décrire son, 13-14
évolution, 15
la taille et le poids, 121
nom. 1 (voir aussi les sections de
race appropriées)
personnalité. (voir personnalité)
sexe, 121
personnage joueur. (voir
personnage)
personnage non-jouable (PN}), 8,
159,199, 189,198
personnalité (personnage), 121-125
Persuasion (compétence). (voir
Charisme)
Petit. (voir catégories de taille)
pétrifié. (voir état)
pickpocket. (voir Dextérité : Tour de
passe-passe)
piéce d'argent (pa). (voir monnaie)
piece d'électrum (pe). (voir
monnaie)
piece dor (po), 14
voir aussi monnaie
piéce de cuivre (pc). (voir monnaie)
piéce de piatine (pp). (voir monnaie)
pied léger (elfe sylvestre), 21
piege, désamorcer. (voir outils de
voleur)
pierre du transmuteur (magicien),
89

pirate. (voirhistorique)

pister. (voir voyager)

place a bord (marin), 136

plan Astral. (voir plans d'existence)

plan de I'Air. (voir plans d'existence)

plan de I'Eau. {voir plans
d'existence)

plan de I'Ombre, (voir plans
d'existence)

plan de la Féerie. (voir plans
dlexistence)

plan de la Terre. (voir plans
d'existence)

plan du Feu. (voir plans d'existence)

plan Ethéré. (voir plans d'existence)

plan Matériel. (voir plans
d'existence)

plan Négatif. (voir plans d'existence)

plan Positif. (voir plans d'existence)

plans d'existence, 5, 300-303

plans élémentaires. (voir plans
d'existence)

plans extérieurs. (voir plans
d'existence)

plans inférieurs. (voir plans
d'existence)

plans intérieurs. (voir plans
d'existence)

plans supérieurs. (voir plans
dexistence)

plans transitifs. (voir plans
d'existence)

plantes et arbres sacrés (druide), 66

PN]. (voir personnage non-joueur)

poigne du vent du nord (moine).
(voirdisciplines élémentaires)

poing de l'air comprimé (moine).
(voir disciplines élémentaires)

poing des quatre tonnerres (moine).
(voir disciplines élémentaires)

point d'origine. (voir zone d'effet)

points d'expérience, 15
multicdassage. (voir
multiclassage)

points de ki, 92
sorts et, 94

points de sorcellerie (ensorceleur).
(voir source de magie)

points devie, 12,13, 15,177,
196-198
actuels, 196
Constitution, 177
dégats 4 0. (voir jets de
sauvegarde contre la mort)
soustraire les dégats des, 196
temporaires, 198

points de vie actuels. (voir points de
vie : actuels)

points de vie temporaires. (voir
points de vie)

polyvalence (demi-elfe), 33

polyvalente (propriété d'arme). (voir
propriété d'arme)

portée, 195
des sorts. (voir lancer un sort :
portée)
maximum, 147
normale, 147

pourcentage (d€). (voir dé)

préceptes de dévotion (paladin),
100

préceptes de la vengeance
(paladin), 101-102
préceptes des anciens (paladin),
01

préparation de sorts. (voir
incantation : clerc, druide,
paladin, magicien)
voir qussi multiclassage
préparer un sort. (voirincantation :
clerc, druide, paladin, magicien)
présage (magicien), 86
présage supérieur (magicien), 86
présence draconique (ensorceleur),
74

présence intimidante (barbare),
49-50

préserver la vie (clerc). (voir options
de canalisation d'énergie divine
de clerc)

Prétre de guerre (clerc), 59

primordial. (voirlangue)

privilégié (noble),

profond. (voir langue)

profils de créatures, 304-311

proie du chasseur (rédeur), 107

propriétés des armes, 146-147

protecteur d’outre-monde (sorcier),

protecteurs d’outre-monde, 116-118
Archifée, 116-117
Fiélon, 117
Grand Ancien, 117-118
protection. (voir styles de combat)
protection entropgie (sorcier), 118
protection magique (magicien), 85
provocation (guerrier). (voir
manceuvre)
pseudodragon. (voir profils de
créatures)
puissance indomptable (barbare),
49
pureté de I'esprit (paladin), 100
PX. (voir points d'expérience)
quasit. (voir profils de créatures)
quéteur spirituel (barbare), 50
race, 11
choisir, 11,17
trait. (voir traitsraciaux) (voir
aussi les sections de race
appropriées)
races inhabituelles, 31
races ordinaires, 17
rage (barbare), 48
rage aveugle (barbare), 49
rage implacable (barbare), 49
rage ininterrompue (barbare), 49
ramener un mort  la vie. (voir mort)
ramper (voir déplacement)
Rashémi. (voir ethnies humaines)
rat. (voir profils de créatures)
réaction, 190
voir aussi lancer un sort : durée
d’incantation
réalité illusoire (magicien), 88

INDEX



recharger. (voir propriétés d'arme :
munition)
voir aussi objets : utilisation en
combat, propriétés d'arme :
recharger

récupération naturelle --druide), 69

récupérer. (voir période de relache)

récupérer ses munitions. (voir
propriétés d’arme : munitions)

réflexes de voleur (roublard), 112

regard de deux esprits (sorcier).
(voir invocations occultes)

regard hynotique (magicien), 86

régénération de l'ensorceleur, 73

regles, 6-7
comment jouer, 6
exceptions, 7
les spécificités priment sur les
généralités, 7

religion, 293
voir aussi clerc, druide, paladin

Religion (compétence). (voir
Intelligence)

rencontres. (voir voyager)

renvoi des athées (paladin). (voir
options de canalisation d'énergie
divine de paladin)

renvoi des impies (paladin). (voir
options de canalisation d'énergie
divine de paladin)

renvoi des morts-vivants (paladin).
(voir options de canalisation
d'énergie divine de paladin)

repos, 86

repos court. (voir repos)

repos long. (voir repos)

représailles (barbare), SO

Représentation (compétence). (voir
Charisme)

requin de récif. (voir profils de
créatures)

résilience des robustes (halfelin
robuste), 24

résistance. (voir résistance aux
dégits)

résistance aux dégats, 197

résistance aux dégats (sangdragon),
4

résistance aux sorts (magicien), 86

résistance draconique
(ensorceleur), 73

résistance fiélone (sorcier), 117

résistance infernale (tieffelin), 43

résistance naine, 30

restauration magique (magicien),
85

résultat. (voir total)
retenir sa respiration. (voir
suffoquer)
retour de béton (rddeur). (voir
défense de chasseur supérieure)
richesses, 143-144
de départ, 143
objet magique, 144
vendre son butin, 144
voir aussi dépenses
richesses de départ. (voir richesses)
riposte (guerrier). (voir manceuvre)
rituels, 201-202
riviere de la flamme affamée
(moine). (voir disciplines
élémentaires)
rddeur, 45, 103-107
archétypes de rddeur. (voir
archétypes de rédeur)
création rapide, 104
liste de sorts, 210-211
roleplay, 8, 199-86
roublard, 45, 108-112

archétype de roublard. (voir
archétypes de roublard)
création rapide, 109

round. (voir écoulement du temps)

round de combat. (voir écoulement
du temps)

Royaume lointain. (voir plans
d'existence)

ruée des esprits du vent (moine).
(voir disciplines élémentaires)

ruse. (roublard), 110

ruse gnome (gnome), 38

sage. (voir historique)

Sagesse, 12,178
Dressage, 178
Perspicacité, 178
Survie, 178
tests, 178

salve (rédeur). (voir attaques
multiples)

sanctuaire de la nature (druide), 69

sangdragon, 3941

sanglier. (voir profils de créatures)

santé divine (paladin), 99

saut d'outre-monde (sorcier). (voir
invocations occultes)

sauter. (voir déplacement)

sauvageon. (voir historique)

sauvagerie (demi-orc), 35

sbires du chaos (sorcier). (voir
invocations occultes)

sculpteur de chzir (sorcier). (voir
invocations occultes)

se cacher. (voir action)

se cacher, 177

se désengager. (voir actions)

se faufiler. (voir déplacement)

se former. (voir période de relache)

se loger (dépenses), 158

se précipiter. (voir action)

se repérer. (voir voyager)

se tenir prét. (voir action)

second souffle (guerrier), 78

secrets de la ville (enfant des
rues), 133

secrets magiques (barde), 54

séduction (sorcier). (voir invocations
occultes)

sens aiguisés (elfe), 20

sens divin (paladin), 98

sens du danger {barbare), 48

sens sauvages (rédeur), 106

sensibilité & la lumiere du soleil
(drow), 21

sentinelle immortelle (paladin), 101

serment de dévotion (paladin). (voir
serments sacrés)

serment de la vengeance (paladin).
(voir serments sacrés)

serment des anciens (paladin). (voir
serments sacrés)

serments sacrés, 99-102
briser, 100
serment des anciens, 100-101
serment de dévotion, 99-100
serment de la vengeance, 101-
102

serment sacré (paladin), 99
sorts de serment, 99

serpent constructeur. (voir profils de
créatures)

serpent venimeus, (voir profils de
créatures)

services, 159

serviteurs morts-vivants (magicien),
89

sexe. (voir personnage : sexe)

Shou. (voir ethnies humaines)

Sigil. (voir plans d'existence)

sinistre moisson (magicien), 88

soi-méme. (voir lancer un sort:
portée, cible)

soins, 197

soldat. (voir historique)

sombre délire (sorcier), 117

sorcier, 45, 113-119
création rapide, 114
liste de sorts, 211
protecteur d'outre-monde. (voir
protecteurs d'outre-monde)

sort, 201

sort accéléré (ensorceleur). (voir
métamagie)

sort distant (ensorceleur). (voir
métamagie)

sort étendu (ensorceleur). (voir
métamagie)

sort intense (ensorceleur). (voir
métamagie)

sort jumeau (ensorceleur). (voir
métamagie)

sort prudent (ensorceleur). {voir
métamagie)

sort puissant (ensorceleur). (voir
métamagie)

sort subtile (ensorceleur). (voir
métamagie)

sorts connus, 201
voir qussi incantation : barde,
guerrier chevalier occulte,
rddeur, roublard arnaqueur
arcanique, sorcier et
multiclassage

sorts de cercle (druide), 68

sorts de domaine. (voir domaine
divin)

sorts de prédilection (magicien), 85

sorts de serment. (voir serments
sacrés)

souffle (sangdragon), 41

soutfle de 'hiver (moine). (voir
disciplines élémentaires

soulever et transporter, 176
capacité de charge, 176
encombrement (variante), 176
taille, 176

source d'inspiration (barde), 54

source de magie (ensorceleur), 72

spécial (propriété d'arme). (voir
propriétés d'arme)

sphere. (voirzone d'effet)

squelette. (voir profils de créatures)

stabiliser une créature, 197

stable, 197-198

styles de combat, 78, 98, 105
arme a deux mains, 78, 98
archerie, 78, 105
combat 4 deux armes, 78, 105
défense, 78, 98, 105
duel, 78, 98, 105
protection, 78, 98

style de combat (guerrier), 78
(paladin), 98
(rddeur), 105

suffoquer, 183

Supercherie (compétence). (voir
Charisme)

supériorité au combat (guerrier), 80

supériorité au combat améliorée
(guerrier), 81

surcharge magique (magicien), 88

surprise, 189
voir aussi voyager : surprise

sursaut d'activité (guerrier), 78

Survie (compétence). (voir Sagesse)
voir aussi voyager : cueilleite, se
repérer, pister

survivant (guerrier), 79

svirfeblin. (voir gnome)

sylvestre. (voir langue)

symbole sacré. (voir lancer un sort :
clerc, paladin)

tactiques défensives (rddeur), 107

taille, 176, 191-192
de I'"équipement. (voir
équipement : taille)
et armes. (voir propriétés
d'arme : lourde)
soulever et transporter. (voir
soulever et transporter : taille)

talent (roublard), 110

techniques de la main ouverte
(moine), 93

témérité (barbare),48

ténacité naine (nain des collines),
30

ténebres. (voir lumiere)
terrain difficile. (voir déplacement)
Terres des bétes. (voir plans
d'existence)
terreux. (voir langues)
terrorisé. (voir état)
test. (voir test de caractéristique)
test de caractéristique, 7, 12, 173-
179, 86
d’opposition, 174
de compétence, 174-175
de compétences associées avec
différentes caractéristiques
(variante), 175
de groupe, 175
passif, 175

travailler ensernble, 175

test de compétence. (voir test de
caractéristique : compétence)

test passif. (voirtest de
caractéristique)

tests de groupe. (voir test de
caractéristique)

Téthyrien. (voir ethnies humaines)

THACO. (voir jet d'attaque)

tieffelin, 42-43

tigre. (voir profils de créatures)

Tissage, 205

total, 7

touche-a-tout (barde), 54

tour. (voir écoulement du temps)

tour de magie puissant (magicien),
87

Tour de passe-passe (compétence).
(voir Dextérité)
tours de magie, 201
voir aussi : barde, clerc, druide,
guerrier, chevalier occulte,
roublard, arnaqueur arcanique,
ensorceleur, sorcier, magicien
tradition monacale (moine), 92
tradition arcanique (magicien), 85
traditions arcaniques, 85-89
école de I'abjuration, 85-89
école de la divination, 86
école de I'enchantement, 86-87
école de I'évocation, 87
école de Pillusion, 87-88
école del'invocation, 88
école de la nécromancie, 88-89
école de la transmutation, 89
traditions monacales, 89
voie de la main ouverte, 93-94
voie de 'ombre, 94
voie des quatre éléments, 94-95
trains de vie. (voir dépenses)
trait des demi-elfes, 33
traits. (voir personnalité)
(voir aussi les sections de race
appropriées)
traits des demi-orcs, 35
traits des elfes, 20-21
traits des gnomes, 37-38
traits des halfelins, 24
traits des humains, 27
variantes, 27
traits des nains, 30
traits des sangdragons, 41
traits des tieffelins, 43
traits raciaux, 11, 17
age, 17
alignement, 17
augmentation de caractéristique,
1,12,13,17
langues, 17
taille, 17
variante raciale, 17
vitesse, 17
tranquillité (moine), 94
tranquillité de Yesprit (moine), 93
transe (elfe), 20
transmission de protection
(magicien), 85
transmutation, 89, 203
école (magicien). (voir traditions
arcaniques)
transmuteur, 89
transmuteur érudit (magicien), 89
traversée des Enfers (sorcier), 117
traversée des terrains (druide), 69
(rodeur), 106
Trés grand. (voir catégories de taille)
Trés petit. (voir catégorie de taille)
troisigme ceil (magicien), 86
trouver des piéges. (voir Sagesse :
Perception)
voir aussi Intelligence :
Investigation
trouver un objet caché, 178
tueur d'ennemis (rédeur), 106
tueur de colosses (rédeur). (voir
proie du chasseur)
tueur de géants (rddeur). (voir proie
du chasseur)
Turami. (voir ethnies humaines)
types de dégits, 196
utilisation d'objets magiques
(roublard), 112
utiliser la magie. (voir magicien)
voir aussi magie profane
utiliser un objet. (voir action)
vagabond (sauvageon), 140
vague de terre grondante (moine).
(voir disciplines élémentaires)
valeur cible, 7
classe d'armure (CA), 7
degré de difficulté (DD), 7
valeur de caractéristique, 7, 12-
13, 173
augmentation. (voir trait racial)
déterminer, 12-13
jetde dé, 13
personnalisation (variante), 13

résumé, 12,173
table des prix, 13
utilisation, 173-179
valeurs standards, 13

variante raciale, 17

véhicule. (voir montures et
véhicules)

vendre son butin. (voir richesses)

vigilance primitive (rédeur), 106

vigueur fiélone (sorcier). (voir
invocations occultes)

viser avec un sort. (voir lancer un
sort: cible)

visibilité nulle, 183

visibilité réduite, 183

vision, 183
voir aussi vision aveugle, vision
dans le noir, vision parfaite,
Sagesse : Perception

vision aveugle, 183

vision dans le noir, 183, 199
voir aussi les sections de race
appropriées

vision dans le noir supérieure
(drow), 21

vision du diable (sorcier). (voir
invocations occultes)

vision du sorcier (sorcier). (voir
invocations occultes)

vision nocturne. (voir vision dans
le noir)

vision occulte (sorcier). (voir
invocations occultes)

vision parfaite, 199

visions de royaumes lointains
(sorcier). (voir invocations
occultes)

visions du passé (clerc), 62

visions embrumées (sorcier). (voir
invocations occultes)

vitesse. (voir déplacement)
voir aussi montures et véhicules,
traits raciaux, voyager

voie du berserker. (voir voies
primitives)

voie du guerrier totémigue, (voir
voies primitives)

voie primitive (barbare), 48

voies primitives, 49-50
voie du berserker, 49-50
voie du guerrier totémique, 50

voir aussi lancer un sort : durée
d'incantation

voix du maitre des chaines (sorcier).
(voir invocations occultes)

voler. (voir déplacements)

voleur (roublard). (voir archétypes
de roublard)

voleur de sort (roublard), 112

voleur des cinq destinées (sorcier).
(voir invocations occultes)

votre tour, 189-190
voir aussi action, action bonus,
déplacement

voyage planaire, 301

voyager, 181-183
chercher, 183
cueillette, 183
dessiner une carte, 183
discrétion, 182
ordre de marche, 182
pister, 183
rencontres, 183
repérer un danger, 182-183
tythme, 181
se repérer, 183
surprise, 183

vulnérabilité. (voir vulnérabilité aux
dégats)

vulnérabilité aux dégats, 197

Ysgard. (voir plans d'existence)

zombi. (voir profils de créatures)

zone d'effet, 204-205



ET ENSUITE ?

AINTENANT QUE VOUS VOUS ETES PLONGE
@ dans la création de personnage, il est
temps de penser a la suite. Le plus
passionnant avec D&D, c’est de jouer,
pas seulement de créer ses personnages
(méme si c’est sympa aussi).
Le Kit d’initiation, voila la prochaine
étape si vous voulez vous faire la main
en tant que maitre du donjon et présenter le jeu a vos
amis. Si vous ne connaissez pas de MD, pourquoi ne
pas endosser ce role vous-méme ? Le Kit d’initiation est
parfait pour vous y essayer.

Les régles de base de D&D reprennent une partie
des informations contenues dans le présent ouvrage,
ainsi que tout le matériel nécessaire pour créer vos
propres campagnes. Une fois que vous maitriserez le Kit
d’initiation, consultez les régles de bases, disponibles
gratuitement sur DungeonsandDragons.com.

Le Monster Manual décrit les créatures les plus
importantes de I'univers de Dungeons & Dragons. Il est
congu pour les MD, mais c’est aussi une référence utile
aux joueurs.

Le Dungeons Master’s Guide renferme tout ce qu'un
MD doit savoir. Il comprend des objets magiques, des
regles optionnelles et des conseils pour créer tous ce que
vous désirez, d’'un simple donjon & un cosmos complet
adapté a votre campagne.

De nouvelles aventures, scénarios et campagnes
sont publiés chaque année pour D&D, l'idéal pour vous
entrainer a diriger une partie en réduisant votre travail au
minimum.

Vous cherchez des parties réguliéres ou vous préférez
participer quand vous avez le temps ? Consultez le Store
and Event Locator de notre site internet pour savoir si

ET ENSURTE 2

votre boutique propose des événements tels que les D&D
Encounters ou les D&D Expeditions.

Donnez une nouvelle dimension a vos parties grice a
toutes sortes d’améliorations, tel un robuste ensemble
d’outils digitaux pour les joueurs comme pour le MD ou
des accessoires tels que des figurines, des tapis de jeu en
vinyle, des cartes de campagne, des habits et plus encore.

Pour ceux qui se trouvent dans I'incapacité de se réunir
régulierement pour jouer, les forums de jeu DUNGEONS
& DRAGONS offrent une expérience de jeu occasionnel
idéale. Toutes sortes de jeux digitaux offrent également
une expérience D&D sur Mac, PC, tablettes et portables.

f -

POUR vOSs PARTIES D&D, PASSEZ AU
NIVEAU SUPERIEUR EN VOUS RENDANT SUR
DUNGEONSANDDRAGONS.COM
POUR CONSULTER LA SUITE DES OFFRES
DUNGEONS & DRAGONS.

N— -,




Le Player's Handbook® est l'ouvrage de référence
pour tout joueur de DUNGEONS & DRAGONS®. Il

contient des régles pour créer et faire évoluer son ‘

personnage, définir son historique et ses talents,
"et gérer l'éxploration, les combats, I'équipement, ‘ ‘

les sorts et plus encore. | :

1 9

Utilisez ce livre pour concevoir des personnages .i

passionnants appartenant aux classes et races i AW
emblématiques de D&D®. & “_

DUNGEONS & DRAGONS vous emporte dans un | 4 ’

monde d'aventure o1 vous explorerez des ruines
antiques et de périlleux donjons. Affrontez des
monstres alors que vous cherchez des trésors
légendaires et gagnez en expérience et en
puissance lors de vos pérégrinations dans les
étendues sauvages en compagnie de vos amis.

Le monde a besoin de héros, répondrez-vous a
son appel ?

Et quand vous serez prét pour encore plus
daventures, étoffez votre collection avec la
cinquiéme édition du Dungeon Master's Guide® et
du Monster Manual®.

& '
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