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¢ puissants héros parcourent les contrées
de Faertin, laissant dans leur sillage les
légendes de leurs exploits et de leurs

triomphes. De  robustes combattants

“nains d’écu affrontent les hordes d’or-
ques sanguinaires du Nord. Les mages elfes du soleil de la loin-
taine Eternelle-rencontre étudient Uart s'.'ecret de la haute

magie elfique. Les ingénicux roublards calishites arpentent les-

rues et les bazars de cités fantastiques. Les possibilités d’aven-
tures sont illimitées. ; X ¢

Le Manuel des Joueurs de Faertin offre un large apercu de
races, de classes de prestige, de dons, de sorts, d’objets magiqﬁcs,
de monstres et de régles four toute campagne des ROYAUMES
OueLiES En-fait, cet ouvrage a deux objectifs. Premidrement, il
offre une mise 4 jour des ROYaUMES OUBLIES 4 la version 3.5 de
Dé&D. Deuxitmement, il offre toutes les informations. néces-
saires & la création d’un large éventail de personnages. ‘

comment inrétgrer' cer
ouvrage d'vorf_e campagne

Le Manuel des Joueurs dé Faerin dévoile toutes les informations
nécessaires 4 la création d’un personnage des ROYAUMES OUBLIES.

Chapitre 1 : régions et dons. Ce chapitre présente une réorgani-
sation des régions et un systéme de dons régionaux mis a jour,

mais également les versions 3.5 de dons existants. Des dizaines de -

nouvelles régions y ont été incluses pour mieux représenter les
cultures et terres disparates de Faeriin.

Chapitre 2 : classes de prestige. Les classes de prestige du
Chapitre 1 des RovaUMES OUBLIES sont ici adaptées 2 la version
3.5 du jeu. Vous en trouverez également de nouvelles (comme
Peeil PHorusRE) A

Chapitre 3 : domaines et sorts. Ce chapitre propose une mise &
jour des domaines et sorts de Toril qui figurent dans le
Chapitre 2 des Rov4UMES OUBLIES. Il reprend également
certains sorts du supplément Magie de Faerin. Enfin, il inclut
des sorts issus d’éditions précédentes du jeu qui n’ont jusqu’alors
jamais été mis & jour pour la nouvelle version de D&D.

Chapitre 4 : objets magiques. Une vaste sélection d’objets
magiques issus de divers suppléments des ROYAUMES OUBLIES
figure dans ce chapitre. On y trouve aussi des objets magiques de
Meagie de Faertin adaptés 4 la version 3.7 de D&D.

Chapitre § : campagnes 1égendaires de Faerdin. Ce chapitre
aborde les r.?:gles épiques appliquées aux ROYAUMES OUBLIES.

Chapitre 6 : 1a cosmologie de Toril. Ce chapitre décrit 'arran-
gement des plans des ROYAUMES OUBLIES.

Chapitre 7 : journal de campagne. Ce chapitre aborde les
éléments dintrigue qui agitent les ROYAUMES OUBLIES et
explique comment les inclure 4 votre campagne.

Appendice : régles aptionnelles. Cette section de Pouvrage dévoile
des dons et classes de prestige propres 2 Toril en rapport avec le Grand
Manuel des Psioniques, Les Chapitres Interdits et. Les Chapitres
Sacrés, sans oublier les ajustements de niveau de races popuiajrca

Moatrériel nécessaire

Pour exploiter le Manuel des Joueurs de Faeriin, vous devez vous
munir du Manuel des Joueurs v3.5, du Guide du Maitre v3.5, du
Manuel des Monstres v3.5 et des ROYAUMES OUBLIES.
L’ouvrage propose également la mise 4 jour complete de. _'
sections importantes’ d’autres suppléments consacrés aux
Royaumes Qubliés, comme Races de Faeriin et Magie de Faertin.
Enfin, le Manuel des Joveurs de Faertin reprend des informations
publiées dans d’autres suppléments de jeu, parmi lesquels le Grand
Manuel des Psionigues, Campagnes Légendaires et le Manuel des Plans.
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Tllustration de Steve Prescott

" changements et des mises 4 jour relati-

plupart de vos suppléments de jeu

- Joueurs de Faertin remplacent les
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INTRODUCTION
————

sup plwémenrs des

‘BOyQUMES oubliés

Etant donné que Pédition 3.5 de D&D apporte des
vement mineurs a Dédition 3.0, la

D&D3 restent parfaitement utilisables.
Les RovAumEs OUBLIES. Tes
Chapitres 1 a4 3 du Manuel des -

Chapitres 1 et 2 des ROYAUMES
OUBLIES. Les autres révisions qu’ap-
porte la v.3.5 ne modifient pas I'univers
de jeu. Cependant, le Chapitre 7 du
présent guide (le journal de campagne)
dévoile de nouveaux éléments d’intrigue
en rapport avec les romans Return

of the Archwizards et War of the
Spider Queen.

Meonstres de Faeriin. Un supplément
gratuit disponible sur le web offre une
mise & jour des monstres faerdniens
décrits dans Monstres de Faeriin.

Magie de Faeriin. A moins qu'un don,

un sort, un objet magique ou une classe
de prestige n’ait été révisé au sein'du
présent ouvrage, les informations
issues de Magie de Faeriin restent tout

A fait valables. Notez que les Chapitres 3,
4 et 5 passent en revue une bonne partie
de Magie de Faeriin,

Seigneur des Ténébres. La plupart des
informations publiées dans Seigneurs
des Ténébres ne sont pas affectées.

Dogmes et Panthéons. Nombre des
descriptions divines- de Dogmes et

Parithéons sont affectées par les changements apportés aux
livres de régles. (Celd concerne, par exemple, les divinités pour:

. vues de niveaux de rédeur.) La majeure partie des modifications

restent mineures et il est possible d’exploiter les dieux dépeints
sans grand probleme, mais il vous faudra certainement
- isoler les noms de sorts modifiés avec la
parution du Manuel des Joueurs v.3.5. (A
“ce sujet, pour vous conformer & Pédi-
tion 3.5, vous pouvez télécharger gratui-
tement le systéme de conversion du pi‘of il
des dieux associé & Dieux et Demi-dieux).
Les classes de prestige di Chapitre 4 sont
utilisables en I’état, mais prenez garde au
tiom de certains sorts et compétences.
Marches d’Argent. Cet ouvrage n’est
guére affecté par les révisions qu'a
connues le jeu, ni méme par le contenu du
Manuel des Joueurs de Faervn. Bt
La Cité de Ia Reine Araignée. Rien ne
vous empéche de jouer aventure en Iétat,
‘mais sans- doute souhaiterez-vous tirer
parti des nouveaux dons, sorts, monstres et
aptitudes de classe des livres de régles. Si
vous souhaitez jouer cette aventure.en
exploitant la “v.3.9,
monstres et lés'PN]‘.
Suppléments récents. Races de Faeriin
et Inaccessible -Orient ont anticipé la -
plupart des changements de la v.3.5, et le
guide de I'Outreterre est sorti aprés la
réactualisation des livres de regles de
D&D. Vous n’aurez aucun mal & utiliser
ces trois suppléments, méme si le
Chapitre 1 du Manuel des Joueurs de
Faeritin propose quelques mises 4 jour pour
ce qui est des régions et des dons régio-
naux publiés pour la premigre fois dans
Races de Faeriin et L’Inaccessible Orient.

convertissez les-

2 . Fhaeraun et Selvetarm saffrontent.

" En général, les révmons apportées par la v.3.5 des livres de regles de -

D&D. n mvalldeftt _pas les suppléments précédemment publis.
Cependant ils présentent un grand nombre de changements mineurs,
comme;l'adoption du don Discret dans le Manuel des Joueurs, le calcul

de points de vie des créatures artificielles ou 1s différences qui séparent '

Pacquisition des dons et des compétcncm des monstres. Il nous a donc
semblé nécessaire de consacrer un ouvrage traitant de 'impact de ces

“ modifications sur les RoyaumesOubliés Le Manuel des Joweurs de

Le Manuel des JGUGUI‘S de faerlin

Faertin incorpore les cha.ngements de regles présent& dans Pédition 3.5
de D&D et propose une misé 4 jour des Royaumes Oubliés, ~ »

"Les auteurs de ce ‘guide s sont également mis en quéte des
meilleures publications des detrx premitres éditions des ROYAUMES
OUBLIES ¢t lesont converties au format de la ¥.3.5, Si vous étes un
fan de longue date, certains passages vous pa.:raftront assurément
familiers. Enfin, c¢ supplément inclut quelques. monstres, sorts, -
classés de prestige et objets magiques inédits.
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pourvue de sa langue, de son histoire, de
ses meeurs, de sa technologie et de sa
magie. Nars et Uthgardts sont de redou-

tables ba.rbares, mais 12 ol les premiers sont des nomades des-

plaines qui élevent les plus robustes chevaux de Faeriin, les
seconds sont les maitres des foréts.et des montagnes du Nord.
Ainsi, un barbare humain sera trés différent selon qu"jl est né
dans les steppes de Narfell cu sous les branches embrumées du
bois Froid. ;

Le systéme de régions offre aux joueurs la possibilité d’asseoir-

leur personnage au sein de Faertin en dépeignant les avantages
~ et les caractéristiques de foyers potentiels. Vous pouvez donc
assigner une régibn 4 votre persennage comme vous lui choisis-
sez une race ou une ethnie d’origine. _ ‘

Le choix de la région en dit long sur un personnage. Il déter-
mine sa langue et lui ouvre la voie de divers dons qui représen-
tent les qualités et les forces de son peuple. Au fil de votre
découverte des Royaumes Oubliés, le choix d’une patrie vous
offrira de magnifiques occasions d’interpréter et de développer
votre personnage. Les peuplades de Rashéménie vouent une
haine de longue date aux magiciens de Thay. Un joueur dont le
personnage est originaire de Rashéménie simulera donc une

- méfiance profonde de tout Thayen ou une crainte irraisonnée -
de la magie thayenne. D’un autre cété, il pourra décider de

mettre de coté ses préjugés et de juger les Thayens sur leurs

es centaines de cultures différentes s'éten-
dent i la surface de Faeriin, chacune

prouesses individuelles plutét que sur U'histoire belliqueuse de
leur nation.

Régions et dons étant étroitement lxés, ce chapitre présente
également les dons disponibles aux personnages faeriiniens en
plus de ceux qui figurent dans le Manuel des Fouenrs. Beaucoup
sont des dons régionaux mais dautres, comme Toile d’Ombre,
sont propres 2 Faeriin. s

R 6 (g'.l ons

des personnages

Entre autres caractéristiques d’une campagne, il est dit que
chaque personnage vient forcément de quelque part. En fait, les
peuples de nombreux ro}aumcs, cités et régions sauvages de
Faeriin sont connus pour leurs caractéristiques régionales, 2
savoir leurs langues, leurs armes de prédllcctxon et les tactiques
auxquelles ils font appel.

Cet ouvrage regroupe un grand nombre de races, de régions
et de dons publiés dans différents suppléments de la 3¢ édition
des RoY.4umES OUBLIES, comme le royaume d’Altumbel (cf.
Lr naccessible Orient) et les races de personnages présentées

dans L'Outreterre. Nombre des dons proposés dans Races de
Faerdin et L’Inaccessible Orient sont inclus sur les tables de

régions afin que vous puissiez utiliser ces suppléments
conjointement aux régles révisées qui sont présentées ci-
dessous. Néanmoins, chaque région de personnage abrite égale-

.ment une sélection de dons qui ne dépend pas de suppléments

déja publiés, afin que vous ne soycz pas obligé de vous reporter
4 un autre guide dans le cadre de la création de personnages
originaires des Royaumes Oubliés. De nouvelles races issues
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d’autres suppléments ne sont toutefois pas présentées en ces
pages. Par exemple, si vous souhaitez jouer un orogue ou umn
aarakocra, vous devrez vous reportez i Races de Faerdn. Ces
races sont cependant incluses aux tables & des fins de commo-
dité et d’exhaustivité. :

comment choisir
une région r .

4

Les régions décrites dans ce chapitre sont classées par race
de personnage. Par exemple, si vous créez un nain, lisez
attentivement la Table 1-7 pour trouver une région conve-
nant a votre personnage.

ESPECE OU ETHNIE RECOMMANDEE
Si la patrie de votre personnage est Narfell, il s’agit certai-
nement d’un Nar. Cette colonne des tables régionales
indique les espéces ou groupes ethniques les plus communé-
ment associés & la région recherchée. Adressez-vous i votre
maitre du donjon si vous souhaitez assigner a votre person-
nage une région qui ne correspond pas a son espece. Cela
’est pas contraire aux'régles. En effet, malgré la prédomi-
nance de certaines races au sein de régions précises, Faerlin
est une contrée bigarrée abritant un grand nombre de
communautés cosmopolites. Par exemple, il n’est pas dérai-
sonnable qu'un nain d’or ait pour région natale le Cormyr.
~ Une telle origine mérite cependant une bonne explication.
Le personnage descend peut-étre d’une famille de

marchands ou darmuriers de la Grande Faille qui a ouvert |

-une échoppe i Suzail une ou deux générations plus t6t afin
de vendre le fruit de son artisanat aux humains du
royaume. Toutefois, tenez compte des rccg}mmaﬂdations qui
sont faites. Si tous les personnages sont originaires de-
contrées étrangeres 4 leur race, alors il n’y a plus grand
intérét & choisir une région de départ.

CREATION DE NOUVELLES REGIONS
Rien ne vous empéche de créer de nouvelles régions pour
conférer plus de profondeur & votre campagne ou pour offrir

davantage de possibilités & vos personnages. Les Bouviers du
marécage de la Cuve n’ont pas grand-chose 2 voir avec les
marchands besogneux et les aventuriers des Contrées du Mitan
Occidentales. I1'n’est donc pas idiot de décrire Pendroit comme
une région natale & part entitre. En fait, toute communauté
pouri'ue d’une langue, d’un savoir-faire et d’une tec]moldgie
peut constituer une région.

Avantages régionoux

Le choix d’'une région natale définit Ieﬁ'langueé connues

doffice et les langues supplémientaires. Il confére également

deux autres avantages : accés aux dons régionaux et de I'équi-
pement supplémentaire.

LANGUES
Tous les personnages joueurs connaissent le commun. De -
plus, chague personnage acquiert les langues connues d’office
de sa région. i

Un personnage péurvu dune valeur d’Intelligence de 12 ou
plus a le droit de choisir des langues supplémentaires lors de sa
création. Ainsi, il a droit 2une langue supplémentaire par point
de bonus d'Intelligence initial. Une Intelligence de départ de 16
(bonus de +3) lui octroiera donc trois langues supplémentaires,
Ces dernitres doivent étre choisies parmi la liste donnée pour la
région natale du personnage.

Un personnage a le droit d’apprendre dantres langues en
achetant des degrés de maitrise en Langue. Pour plus de détails
sur les langues communément usitées & Faertin, reportez-vous
au Chapitre 3 des ROT.4UMES OUBLIES.

DONS REGIONAUX
Les dons régionaux représentent les forces, le savoir-faire et les
particularifés des peuplades de la région concernée. Il ne s'agit
aucunement de dons supplémentaires. Du reste, on ne peut choi-
sir un don régional qu’au niveau 1, mais cela reste une option et
ne constitue en rien une obligation. Un personnage ne peut
prendre qu'un seul don régional, méme ¢il a droit & plusieurs
dons des le miveau 1. Par exemple, un guerrier humain de
niveau 1 a trois emplacements de don :‘ipourvoi.r, mais il ne peut

pourqum certaines feglons ont- elles change

La révision des livres de régles inclut plusieurs dons autrefois

" réservés & certaines régions (comme Discret), ce qui les rend dis- -

ponibles pour tois les personnages. De plus, Pexpérience prouve
que Pinteraction complexe entre race, classe préférée et classe de
personitage rend difficile la navigation au $ein du systeme de dons

régionaux. Du reste, il est parfois’ compliéué de créer le bon per- i

sonnage par-rapport aux dons souhaités.
La révision du systeme de régions- incluse ci- -dessous propose
" quatre changements de taille par rapport aux régles précédentes.

-Premlerement, les tables crmsées facilitent la’ Iocahsatlon de

chaque région-et des dons _correspondants. Deuxiemement, la dis-
parition de Iétape correspondant au choix de la classe préférée'
devrait réduire le nombre dex faux départs » occasionné par l'an-
cien systéme. Troisitmement, des régions issues d’autres supplé-
ments de la 37 édition des Ror.suMES OUBLIES (comme Races de
Faerdin, L'Inaccessible Orient et L'Outreterre) ont été incorporées
au systeme. Enfin, les dons régionaux constituent désormais. des -
chou} plus séduisants que par le passé.
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TAasLE I ; ] B Bé(jIONS ET COMDéTENCE
CONNAISSANCES | FOLELORE LOCAL
“Région
Aglarond (inclut Altumbel, bief des Magiciens, b01s de Yuir et Sildéyuir)
Amn - A
©Anauroch .
Bief de Vilhon
Bois de Chondal*
Calimshan
Chessenta
Chevauchée
Chult
Contrées du Mitan Occidentales (inclut Evereska)-
Cormyr
Céte des Dragons
Céte des Epées
Damarie (inclut montagnes des Galénes)
Dambrath
Eauprofonde
Eaux dorées
Eternelle-rencontre® :
Grand Glacier (inclut Aire des Aigles des Neiges et Sossal)
Grand-Val (nelut forét de Léthyr)
Halruaa
Haute-Forét*
{les Moonshae
Tles Nélantheres
Impiltur
Lac de Vapeur
Lantan
Lapaliiya
Luiren*

au mieux choisir qu'un don régional. I1 Iui faut donc choisir les
deux autres parmi les dons « non régionaux ». Enfin, rappelez-
vous qu’il n’est pas possible de prendre des dons régionaux au-
deli du niveau 1.

EQUIPEMENT SUPPLEMENTAIRE
Chagque région propose deux options d’équipement supplémen-
taire. Chaque personnage choisit 'une ou 'autre au niveaun 1,
mais pas les deux. Cependant, il arrive que I’équipement
présenté ne corresponde pas vraiment % la classe du personnage,
" Cette situation refléte le fait que certaines contrées sont
connues pour leurs magiciens, alors que d’autres sont réputées
pour leurs guerriers et roublards. Si vous décidez de faire im-
passe sur Péquipement proposé; votre personnage bénéficie de
100 po supplémentaires au début de sa carriere. Un astérlsque'
) mchque un objet de maitre.

Betglons et competences

Les réglons jouent un autre réle au sein des Royaumes Oubliés.
‘En effet, elles définissent les limites de la compétence Connais-
sances (fé‘lklore local). Elles permettent également de se spécia-
liser dans dautres compétences de Connaissances. L
Lorsque vous choisissez la compétence Connaissances (f olk-
lore local), il vous faut impérativement préciser Ia région 2
laqueﬁe elle se rapporte. La plupart des régions apparaissent

Marches d’Argent (inclut Epine dorsale du Monde et Lunargent) |
Mer de Lune
Mer Extérieure®

 Mer Intérieure*

Montagnes Fumantes
Mulhorande

Narfell

Nimbral

Nord

Outreterre (Grande Bhaerynden)
Outreterre (Griffe-Terre)
Outreterre (mer Miroitante)
Outreterre (Noires Contrées)
Outreterre (Nord-Terre [inclut Menzoberranzan])
Outreterre (Royaumes Enfouis)
Cutreterre (Shanatar I’Ancienne)
Rashéménie :
Samarach

Sembie

Shaar

Shadovar

Tashalar

Terres de la Horde

Téthyr

Tharsult

Thay

‘Thesk

Thindol

Unther

Vaasie

. Vaste

y

Vaux (inclut drows de Cormanthor et Cour elfique)
Wealdath*
* Région non humaine.

sur la Table 1-2, mais certaines (cornmé Eternelle-rencontre et

les' montagnes Fumantes) abritent peu d’humains. Elles figu-

rent donc sur les tables régionales des autres races.
L’Outreterre est divisée en sept domaines qui représentent de

“vastes régions du monde souterrain de Faertin, Un personnage
- connaissant le sous-sol de PHalruaa ne saura pas forcément

grand-chose de ce qu'il se passe sous I’ Epme dorsale du Monde.
Pour plus de détails sur ces régxons, reportez-vous au guide de
LOutreterre. :

Bonns de synergie. Sile personnage possede au moins § degrés
de maitrise dans une compétence Connaissances- (folklore
local), il bénéficie d’un bonus de +2 2 tous les autres tests de
compétence Connaissances en rapport avec cette région. Par
exemple, s’il possede 5 degrés de maitrise en Connaissances
(Cormyr), il bénéficie d'un bonus de +2 aux tests de Connais-
sances (géographie), Connaissances (histoire), Connaissances
(noblesse et royaut€), etc. en rapport avec le Cormyr. .

Cette regle remplace la régle de compétences régionales figu-

rant a la page 9 des ROy 4UMES OUBLIES. :

péfinition des I‘ég‘iOIle-

Par nature, les régions sont vastes et mal définics. Un person-

nage ayant grandi dans un petit village de la céte occidentale

‘de Ia mare aux Dragons sera originaire du Cormyr, de la céte

des Dragons, voire des Contrées du Mitan Occidentales. Les
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définitions figurant ci-dessous illustrent le theme central et

les faitssqui constituent la base de chaque région, ce qui vous

~ permettra de faire le bon choix pour votre personnage.
Certaines régions apparaissent plusieurs fois. Par exemple, le
Grand Glacier est & la fois une région de nains et d’humains,
mais chacune est différente. La région des nains du Grand
Glacier,donne accés 4 des dons et de ’équipement qui ne corres-
pondent pas % celle des humains. La région présente donc deux
cultures distinctes qui partagent une méme aire géographique.
Les informations issues d’autresiouvrages sont désignées i
'aide des codes suivants : L'lndccessible Orient (10), L'Outre-
terre (OT), Races de Faerin (RF) et Ror4UumES OusLrES (RO)
Connaissances (folklore local). Pour ce qui est de I'acquisi-
tion de degrés de maitrise en Connaissances (folklore local),
les régions incluses 4 d’autres aires géographiqneé, ou étroite-
ment liées & une autre zone, apparaissent sur la Table 1-1
entre: parenthéses, aprés la région .qui les englobe. Par
exemple, la région des elfes de la forét de Léthyr est étroite-
ment liée & la région des humains du Grand-Val. Cela signifie
qu'un personnage n’a pas=besoin d’acheter de degrés de

ethnies humaines

maitrise en Connaissances (forét de Téthyr). Il lui suffit de .
prendre des degrés de maitrise en Connaissances (Grand-Val), .

cette compétence incluant la forét de Téthyr et les environs
du Grand-Val.

HUMAINS

- Comparés a la plupart des races non humaines, dont les
membres s'entendent relativement bien entre eux, les humaing
de Faerfin sont divisés en an grand nombre de nations, dEtats,

-de groupes, de religions;. .c'_le royaumes brigands et de tribus. Les

humains se disputent pour n’importe quoi, se battent quand ils
ne sont pas d’accord et vénérent quelques diyinités (parmi tant
d’autres) qui encouragent ce comportement.

Les ¢lfes et les nains, qui sont doués d’une espérance de vie plus

longue, respectent individuellement les humains, mais cela ne
vaut pas forcément pour P'ensemble de leur race. En ‘effet, les
elfes ont du mal 3 oublier que les premiers empires humains de
Wéthéril, de Raumathar, de Narfell et d'antres contrées antiques
furent batis:sur des secrets magiques empruntés ou dérobés 4
leurs ancétres. Le fait que ces premiers empires se soient systé-
“ matiquement entourés de magie maléfique ne les rassure guere.
Les nains, et plus partlcuherernent les nains du nord de Faertn,
respectent les qualités de combattants des humains. Ils craignent
cependant qu'un monde dominé par les humains ne laisse que peu
de place aux nains.

"Les humains ne voient cependant pas les choses ainsi. Leurs

plus grands héros font de Pombre aux dieux en personne et il
" leur arrive d’ailleurs de connaitre P'ascension divine. Malheu-
reusement, il en va de méme pour les pires scélérats humains,
et c’est bien 14 le défi auquel est confronté tout aventurier
humain. En effet, la puissance a un coiit..

Traits racianx. Quelle que soit leur région d’onglne, Ies -

personnages humains ont les traits raciaux fournis dans le
Manunel des Fouenrs.

IO

W

Contrairement aux autres races humanoides, les humains ne
sont pas divisés en espéces aux traits raciaux distincts, et ce
meme ¢ils varient grandement en térmes d’apparence et d’héri-
tage culturel. Les distinctions entre humains sont flougs car les
sitcles de colonisation et de conquétes ont mélé tous les peuples.’
11 existe cependant sept grands groupes ethniques d’humains :
les Calishites, les Chondathiens, les Damariens, 1es Illuskiens,
les Mulans, les Rashémis et les Téthyriens.

Calishites. Descendants des-esclaves d’aneiens seignenrs génies

du Cal.imshan, ces humains constituent le gros des habitants des

royaumes Frontaliers, des cités du lac de Vapeur, des iles Nélan-
theres et du Calimshan. Plus petits et plus minces que la plupart
des autres humains, les-Calishites ont la peau trés mdte, les
cheveux noirs et les yeux bruns. Ils se considérent comme les
souverains légitimes des terres situées au sud et & Pest de la mer '
des Etoiles déchues. En outre, ils voient les cultures du nord
comine des royaumes barbares éphémeres qui ne méritent guere
Pattention. La plupart des Calishites ne cherchent rien de plus
qu'un certain confort de vie et le respect de leurs pairs,

Chondathiens. Descendants d’autochtones du bief de Vilhon,
ces individus courageux ont colonisé le centre et Pouest de la
région de'la mer Intérieure, ainsi qu'une grande partie des
Contrées du Mitan Occidentales. Les Chondathiens occupe'nt
en masse "Altumbel, le-Cormyr, les Vaux méridionaux, la céte
des Dragons, le Grand-Val, Hlondeth et les deux rives du bief
de Vilhon, les iles Pirates de la mer Intérieure, la Sembie et
Sespech. Ils sont minces, ont une peau de roux et leurs cheveux
vont du blond au brun foncé. La #Iupart sont grands et ont les
yeux verts ou marron, mais ces traits ne sont pas universels,
Les Chondathiens ont-fini par dominer le centre de Faeriin
grice au commerce et 2 la colonisation, et non par la force.
Beaucoup sont des marchands. Enfin, ils ne craignent pas de
prendre des risques, de voyager ou de 5 mstaller sur de
nouyelles terres.

Damariens. Fiers et entétés, ces humains sont issus’ des
vestiges de la chute de Narfell. Il s’agit principalement de
groupes de Nars, de Rashémis et de Sossrims qui ont tout fait
pour survivre alors que des vagues d"érnigrants chondathiens
ginstallaient sur les terres du bief Oriental. Ces quatre popula-
tions finirent par se fondre en un nouveau groupe ethnique qui
occupe aﬁjoard’hui la Damarie, Impiltur, Thesk et le Vaste.
Les Damariens sont de taille et de corpulence moyennes, leur
peau allant du blanc au roux. Ils ont généralément les cheveux
bruns ou noirs. La couleur de leurs yeux varie, mais le marron
est la plus courante. Les Damariens ont une vision du monde
trés manichéenne puisqu’un mal indicible (généralement issu
des vestiges d’empires déchus) s’oppose selon eux i un bien
invincible et intransigeant. La plupart des Damariens sont des. _'
fermiers, des biicherons ou des mineurs qui travaillent sur des

-terres dures et impitoyables.

Illuskiens. Peuple guerrier et maritime de la cote des Epées.
septenti'ionale,-de la mer Inviolée et de la vallée du Dessarin,
les Illuskiens sont de grands humains 2 la peaun blanche et

-

-
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aux yeux bleus ou gris acier. Dans les iles de la mer Inviolée
et 4 Valbise, la couleur de leurs cheveux vire au blond, au

Toux et au chdtain. Cependant, sur le continent, au sud de

I’Epine dorsale du Monde, ils ont généralement-les cheveux
noirs. Les Illuskiens sont fiers, plus particuliérement de leurs

talents de survie dans Penvironnement rigoureux que consti-
" tuent les contrées septentrionales: Ils-trouvent les habitants

du sud faibles et décadents. Les Illuskiens sont des fermiers,
des pécheurs, des mineurs, des marins, des pillards, des scaldes
et des utilisateurs de runes.

Maulans. Les membres de cette ethnie dornment les rivages
orientaux de la mer des Etoiles déchues depuis la chute de la
vicille Imaskar. En divers moments de leur longue histoire,
ils ont constitué I’élite dirigeante de 1’Ashanath, de Ches-
senta, du Shaar, de Murghém, de Rashéménie, de Semphar,
de Thay, de Thesk et des villes du bief des Magiciens situées
au sud du-bois de Yuir. En général, les Mulans sont grands et
minces. I1s ont le teint cireux et les yeux noisette ou marron.
La couleur de leurs cheveux va du brun au noir. Cependant,
tous les nobles (et beaucoup de Mulans du peuple) se rasent le
crdne. Dans Tensemble, les Mulans sont arrogants, conserva-
teurs et convaincus de leur supériorité culturelle sur le reste
de Faeriin.

Rashémis. Ces humains sont solides, robustes et parfaite-
ment rompus-a la vie dans les dangereuses régions du nord-est
de Faertin. Ils descendent des tribus nomades qui retaportérent
la guerre des Portorques et bdtirent I'empire de Raumathar.
Non seulement ils dominent la Rashéménie et Thay, mais ils
constituent également d’importantes minorités de I’ Aglarond,

Calishite Chowdaibion.

Damarienne

_+_._

des Désolations sans Fin, de Thesk et du bief des Magiciens. Ils
sont de petite taille; robustes et musclés. Habituellement; ils

. ont le teint basané, les yeux foncés et d’épais cheveux noirs. Ils

entretiennent un lien étroit avec leur terre natale, appréciant
sa beauté et respectant sa rigueur. Ils font rarement montre de
larrogance des autres ethmes dont les ancétres ont régné sur
un empire. :

. Téthyriens. La culture téthyrienne’ est un melting-pot
d’éléments calishites, chondathiens, illuskiens et nétherisses.
Ce cosmopolitisme fait des Téthyriens des individus tolé-
rants, mais farouchement indépendants. Ils occupent un
vaste territoire qui s’étend du Calimshan 4 Tunargent, et de
la mer des Epées & celle des Etoiles déchues. Les Téthyriens
sont de taille et de corpulence moyennes. Leur pean basanée .
s’éclaircit au fur et 4 mesure que on monte vers le nord, Ils
ont généralement les cheveux marron-et les yeim_bleus_, mais
toutes les combinaisons sont possibles. Les Téthyriené sont
fiers de leur héritage cosmopolite et trés attachés a lefir
liberté, ce qui explique qu’ils se méfient des royaumes et
emipires puissants.

Autres cthnies humaines, Parmi les autres ethnies humaines
de Faeriin, on trouve les nomades bédouins de I’ Anauroch, les
tribus de Chult, le$ Durpari du Sud Etincelant; le Ppeuple des
iles Moonshae, les nomades gurs des Contrées du Mitan Occi-
dentales, les Halruéens, les vénérables: Imaskarl, le peuple-

* lantan des fles méridionales de Ia mer des Epées, les peuples

e

Tlluskien

I

mazteques, les descendants nars de Pantique Narfell, les vieilles
peuplades pétherisses, les Raumviriens de la.région du lac
Brumeux, les nomades du Shaar, les Shous et autres peuples de

Mulane Rashémie Téthyrien
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TABLE I— 2 : REGIONS NATALES DES HUMAINS

Région
Aglarond

Altumbel

Anauroch

Bief de
Vilhon

Bief des
Magiciens

_Calimshan

Chessenta

Chevauchée

- Chult

Contrées
du Mitan
Occidentales

Ethnies
recommandées
Chondathien,
damarien, rashémi
mulhorandi, orque,
sylvestre, unthéric

Chondathien,
damarien, mulan

Calishite,
téthyrien

Bédouins . -

Chondathien,
shaarien, turami

Chondathien,
mulan, rashémi

Calishite,
téthyrien

Mulan, turami

Mar, vaasien

Chultien,
tashalien

Calishite,
chondathien

Langues connues
d'office
Aglarondan

Aglarondan

Chondathan

Midani -

. Chondzthan

Unthéric

Alzhedo

Chessentan

Damarien

Chultan

Chondathan,
téthyrien

1

Langues Divinités de
supplémentaires  prédilection
Chessentan, Chauntéa,
damarien, Séluné,
draconien, elfique ~ Valkur
Agquatique, Chauntéa,
chendathan, Séluné,
chessentan, Valkur
rashémi, sérusan, i

unthéric -

Alzhedo, Baine, Chauntéa,
clfique, géant, Cyric, Séluné,
gobelin, nexalan, Shar, Sunie,
orque, shaaran Waukyne
Chondathan, "Beshaba,

" damarien, Kelemvor,
draconien, gnoll, Séluné, Talos
néthérisse, orque
Chessentan, Eldath, Heaum,
damarien, Lliira, Malar,
draconien, elfique, Nobanion,
shaaran, turmic Sylvanus, Talos,

Tempus, Tyr
Aglarondan, Hoar, Mystra,
chessentan, Séluné, Shar,
elfique; Timata, Tyr,
mulhorandi, orque, Umberlie,
sérusan . Valkur
Aérien, Azouth,
chondathan, Tlmater,
chultan, Shar, Sharess,
draconien, igné, Siamorphe,
shaaran, Tales, Tyr
tashalan
Aglarondan, Anhur, Azouth,
chondathan, Hoar, Lathandre,
draconien, Cavaliere Rouge,
mulhorandi, Tiamat, Waukyne
turmic
Chondathan, Malar, Talos,
géant, gobelin, Séluné,
orque, rashémi Tempus
Alzhedo, Shar, :
draconien, Thard Harr,
gobelin, nain, Ubtao
shaaran,
sylvestre,
tashalan ; -
Elfique, géant, Déneir, Heaum,
gobelin, Kelemvor,
illuskan, midani, Lathandre,
orque, turmic Oghma, Tempus

Dons

régionaux
Arboricole,
Chance des héros,
Discipline

Ceeur des tempétes,
Impétueux,
Milice

Cosmopolite,
Débrouillard,
Fibre

comimerciale,

Négociateur né
Intrépide,

. Surineur,

Survivant

Brute,

Plus fort que la peste,
Négociateur-né,

Sang de serpent

Connaissance des
sorts, Débrouillard,
Instruction profane

Connaissance des sorts,

Débrouillard,
Lignée de feu,

Equipement
sapplémentaire

{A) armure de cuir
cloutée” et 20 fleches® ;
ou (B) parchemin de
protection contre les
projectiles et toile
daraignée

(A) épée longue™ on

lance* ; ou (B) Chemise

* de mailles* et luth

de maitre

(A) outils de cambrio-
leur, arbaltte de poing
et 10 carreaux* ; ou
(B) épée longue™ ou
épée courte™

(A) cimeterre® ou
dague*; ou (B) arc
court composite

(For +2) et 10 fleches*
(A) rapiere* ou dague*;
ou (B) chemise de
matlles et 20 carreaux”

(A) armure de curr cloutée®
et 10 carreanx +1; ou

(B) parchemin (1 sort de
2¢ niveau) et 3 plerresa
tonnerre

(A) baguette de projectile
magique (NLS 1,

20 charges) ; ou

Savoir des génies (RF), (B) chemise de mailles*
Serviteur de harem (RF), et potion de soins légers

Suprématie spirituelle
Artiste,

Débrouillard,
Education,
Instruction profane

Charge furicuse,
Infatigable,
Nomade monté

Sang de serpent,
Survivant,

(A) épée courte® ou pique*;
ou (B) parchemin de flou
et Iévitation

(A) destrier 1éger, bride et
mors, selle de guerre et
barde (cuir clouté) ; ou (B)
hache darmes* ou lance®
(A) kukri* cu épieu* ; ou
(B) 2 doses de venin de

Traqueur (gobelinoides) scorpion monstrueux de

Artiste, Ballade

dans les cimes (RF),
Caravanier (RF),
Cavalier émérite,
Chant dOmbre (RF),
Rempart contre
Pombre (RF),

Sang de serpent

taille G

- (A) e batarde* ou pke

i deux mains* ; ou (B)
potion de restauration
partielle



]

Ethnies
Région recommandées
Cormyr Chondathien,
. téthyrien
Céte des Chondathien,
Dragons téthyrien
Cote des TMluskien,
Epées téthyrien
Damara Damarien,
chondathien
Dambrath  Illuskien,
shaarien
Eauprofonde Chondathien,
illuskien,
téthyrien

Eaux dorées Durpari

Expatrié Shon
shou
_ Grand Ulutiun, sossrim

Glacier

Grand-Val Chondathien,
damarien, nar

Halruaa Halruéen,
shaarien,
tashalien

Tles

Moonshae i

Langues connues
doffice :
Chondathan

Chondathan

Tlluskan

Damarien

Dambrathan

Chondathan '

Durpari

Shou-
Uluik
Damaﬁen .

Halruaan

- Mluskien, ppeuple  Illuskan

13

Sylvanus, Tempus, Traqueur (gobelinoides)

Dons

régionanx
Caravanier (RF),
Cavalier émérite,
Charge furieuse,
Discipline,

Brute, . ;
Ceeur des tempétes,
Négociateur-né

Ceeur des tempétes,

Cosmopolite,

Surineur

Acclimatation
polaire (RF),

. Air lugubre (RF),

Impétucux,
Intrépide,
Jotunbrud (RF)
Cavalier émérite,
Résistance au poison

Surineur

Artiste,

Beau parleur,

Cosmopolite,
ucation,

- Epées jumelles,

R
Recions & DONS
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Langues Divinités de -
supplémentaires prédilection
Damarien, Chauntéa, Déneir,
elfique, gnome, Heaum,
gobelin, halfelin, Lathandre, Lliira,
orque, turmic Milil, Séluné,
Tymora, Tyr,
Waukyne
Aglarondan, Heaum, Mask,
chessentan, Nobanion,
damarien, Sunie, Tempus,
gobelin, halfelin, Tymora,
orque, turmic Umberlie
Chondathan, Baine, Beshaba,
géant, halfelin, Chauntéa,
nain, orque Lathandre, Mask,
Mystra, Tempus
Chondathan, Ilmater,
géant, gobelin, " Sylvanus,
* nain, orque, Tempus
ulnik 3
Commun des Loviatar,
profondeurs, Tempus
elfique, halfelin,
halruaan, gnoll,
illuskan, nain,
shaaran
Elfique, géant, Panthéon
halfelin, illuskan,  faerinien
nain, orque T
Draconien, Gond,
géant, halruaan, Séluné,
halfelin, Torm,
muthorandi, Waukyne
nain, shaaran
Draconien, Bureaucratie
durpari, gobelin, céleste (pas de
mulhorandi, divinité précise)
rashémi, tuigan = =
Aédrien, damarien,  Aurile,
elfique, géant, Ulutin
nain
Géant, gobelin, Shaundakul,
muthorandi, - Sylvanus,
rashémi, sylvestre Tempus
Dambrathan, Azouth,
elfique, gobelin, Mystra,
halfelin, shaaran Shar
tashalan
Aquatique, Chauntéa,
chondathan, Tempus
elfique, géast
arque, sylyestre

Fibre commerciale,
Négociateur-né
Cosmopolite,
Instruction profane,
Négociateur-né

Discipline,
Fibre commerciale,
Suprématie spirituelle

Esprit ancestral (RF),
Lanceur de haches,
Pied stir,

Survivant

Faorestier,

Impétuenx,
Intrépide

Connaissance des sorts,

Formation magique,
Instruction profane

Force d'dme,
Intrépide,

Lanceur de haches,
Tradition orale (RF)

Equipement
supplémentaire '

{A) épée longue* ou masse
d’armes lourde* ;

ou (B) crevice®

(A) rapitre” ou arbaltte
lgere® ; ou (B) potion de

" flou ou de Iévitation - -

(A) épée longue® ou
dague® ; ou (B) pistolet,
cornet a poudre et

10 balles®

(A) épée bitarde* ou
hache darmes* ou (B)
2 parchemins de soins

" modérés =

(A)arbalete légtre® ou
rapitre” ; ou (B) 3 doses de
poison drow

- (A épée longuc®, rapitre® .

ou épée courte® ; ou (B)

deux parchemins (2 sorts

*de 2° niveau) |

(A) cimeterre®, kukri* ou
cimeterre & deux mains*;
ou (B) baguette de soins
Igers(NLS 1,

20 charges)

(A) katana (épée batarde
de maitre) ; ou (B)
nunchaku® ou kukri*

(A) lance® ou javeline* ;
ot (B) armure de peau® et
potion de soins modérés

(A) épée longue® ou arc
court® ; cu (B) trousse de
premiers secours,

2 antidotes et 20 fléches®
(A) parchemin de toile
d’araignée et 6 sorts de

1¢ niveau ; ou (B}
baguette de sommeil
(LS 1, 20 charges)

(A) armure de cuir |
cloutée* et 20 fléches”® ; ou
(B} hachette”, hache
d’armes™ ou grande hache®

»



Ethnies
Région recommandées
Tles Calishite,
Nélanthéres Chondathien,

TMuskien
Impiltur  Chondathien,

© damarien

Lac de Calishite
Vapeur shaarien

Lapaliiya  Shaarien,

tashalien
Lantan . Lantan
Lunargent Chondathien,
luskien
Mer de Chondathien,
Lune damarien,
vaasien

Mulhorande Durpari, mulan

Damarien, nar

Warfell

Nimbral Halruéen
Nord Iluskien

Outreterre.  Calishite,

(Shanatar  téthyrien
I'Ancienne) £

Rashéménie Nar, rashémi

Langues connues
d'office
Chondathan

Damarien

Shaaran

Tashalan
Lantan

Chondathan

Damarien

Mulhorandi

Damarien

Tluskan

Nain

Rashémi

——f—
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ﬁquipement
supplémentaire

(&) cimeterre® ou dague”;
ou (B) pistolet, cornet &
poudre et 10 balles*

(&) épee bitardg” ou
morgenstern® ; ou (B)
outils de cambrmleur et

Traqueur (gobehnmdes} armure de cuir cloutée

REGIONS & DONS
RS-~ e
Langues Divinités de Dons
sazpplémentaires prédilection régionaux
Alzhedo, Beshaba, Brute,
gobelin, Cyric, Talos, Ceeur des tempétes,
illuskan, lantan, Tempus, Racé
orqus, shaaran Umberlie
Aglarondan, Timater, Courageux,
chesentan, Séluné, Intrépide,
chondathan, géant, Tymora, Milice,
gobeli.n, mulhorandi, Valkur,
nain, turmic Waukyne
Alzhedo, Baine, Chauntéa, Ceeur des tempétes
chondathan, Cyric, Lathandre, Sang de serpent,
gobelin, nain, Sunie, Tyr, Surineur
tashalan Waukyne
Alzhedo, Timater, Ceeur des tempétes,
“chultan, gnoll, Kelemvor, Résistance au poison,
halrpaan, Séluné, Talos, - Sang de serpent
" shaaran, yuanti  Waukyne
Alzhedo, Azouth, Education,
chondathan, Gond Fibre commerciale,
gnome, igné, illuskan, Instruction profane
nain, shaaran
Elfique, géant, Déneir, Lurue,  Beau parleur,
illuskan, nain, ~ Mailikki, Milil, Education,
orque, sylvestre- Mystra, Oghma, Racé ~ -
Sylvanus
Chessentan, Baine, Cyric, Brute,
chondathan, Loviatar, Débrouillard,
draconien, géant Mask, Talona,  Traqueur (orques)
gabe]m orque Talos, Tyr
Aglarondan, s Cavalitre Rouge, Instruction profane,
chessentan, panthéon Suprématie spirituelle,
draconien, ~ mulhorandi, Théocrate (RF)
durpari, gobelin,  Mask, Mystra 1
tuigan, unthéric 4
Gobelin, orque, Talos, Acclimatation
rashémi, Tempus, polaire (RF),
tuigan, uluik Waukyne Cavalier émérite,
Survivant
Chultan, Azouth, Cavalier émérite,
dambrathan, Cyric, Connaissance des sorts,
durpari, halfelin, Mystra Formation magique,
midani, tashalan Instruction profane
Chondathan, Aurile, Déneir,  Acclimatation
elfique, géant, Eldath, Lurue,  polaire (RF),
gobelin, nain, Malar, Mailikki, Cavalier émérite,
orque Milil, Mystra Jotunbrud (RF),
Oghma, S¢luné,  Lanceur de haches,
Shaundakul, Traqueur (orques)
Shiallia, Sylvanus,
Talos, Tempus
Aquatique, Grumbar, Mask, Intrépide,
alzhedo, chondathan, Shar, Shaundakul, Rapide et silencieux,
Commun des Talona, Talos Résistance au poison
Profondeurs, elfique _ T
Aglarondan, Chauntéa, Courroux terrifiant,
damarien, Mailikki, Ethran,
gobelin, Mystra Entrainement
mulhorandi, vremyoni (10,
thigan Impétueux,
Réminiscence (RF),
Vitalité de I
terre natale

E=]

(A) cimeterre”, cimeterre
a deux mains® ou
coutille* ; ou (B) potion
d'invisibilité ou de vision
dans le noir

(A) cimeterre® ou :
javeline™ ; ou (B) armure
de cuir cloutée* et potion
dinvisibilité

(A) pistolet, cornet a
poudre et 10 balles* ; ou
(B) arbaltte lourde*

(A) épée longue”, rapitre*
ou arc long* ; ou (B)
armure de cuir cloutée® et
parchemin divin ou pro-
fane (1 dort de 2° niveau)
(A) épée courte* ou double
lame*; ou (B) arbalete de
poing et 2 doses dextrait
de sanvert

(A) serpe®, cimeterre A
deux mains* ou khopesh* ;
ou (B) parchemin (2 sorts
divins de 2° niveau) -

(A) destrier léger, bride et
mors, selle de guerre et
barde (cuir clouté) ; ou (B)
lance d’ar¢on™ ou pique”
(A) parchemin d’mvisibi-
Iité et 6 sorts profanes de
1% niveau ; ou (B) baguette
d'image silencieuse

(NLS 1 ;20 charges)

(A) hache d’armes®, masse
d’armes lourde* ou épée
longue* ; ou (B) armure
de cuir cloutée™ et

20 fleches*

(A) hache d’armes* ou

dague® ; ou (B} chemxse
de mailles*

(A) grande hache” ou
épée a deux mains® ; ou
(B) baguette de détection
de Ia magic ou baguette
de lumiére (NLS 1,

20 charges)



Région

Samarach
~ .Bembie
Shaar
Shadovar *

Tashalar

Terres de

la Horde

Téthyr

Tharsult

Thindol

Tribus

Turmish

Ethnies

recommandées

Chultien

Chondathien

Calishite, shaarien

Nétherisse, reflet

Chultien, shaarien,
tashalien

Tuigan, rashémi

Calishite,
téthyrien

Calishite,
shaarien

Mulan, rashémi

Damarien,
rashémi, tuigan

Chultien,
tashalien

_ TIlluskien
d'Uthgardt

Chondathien,
turami

Langues connues
d'office

Chultan
tashalien

.~ Chendathan

Shaaran

Nétherisse:

Tashalan

Tuigan

Chondathan

Alzhedo

Mulhorandi

Damarien

Tashalan

Illuskan

Turmic

Iy

Py
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Langues Divinités de -
supplémentaires  -prédilection
Draconien, Kossuth,
gobelin, nain, Lathandre,
tashalan, Malar, Seth,
yuan-ti Sharess, Ubtao
~ Chessentan, Azouth, Déneir,
damarien, Lathandre,
gnome, halfelin, Loviatar, Mystra,
mulhorandi, Sunie, Tymora,
shaaras, turmic Tyr, Waukyne,
Alzhedo, Akadi, Mask,
dambrathan, Shar, Tempus
durpari, guoll,
halruaan, nain,
tashalan, unthéric
Choridathan, . Shar
damarien,
draconien,
clfique, loross,

« thorass :
Alzhedo, Chauntéa, Malar,
chultan, Savras, Seth,
draconien, Waukyne
illuskan, orque,
shaaran, yuan-ti
Damarien, gobelin, -~ Akadi,
mulhorandi, Grumbar,
rashémi, Malar, Séluné
shou expatrié
Alzhedo, Heaum,
elfique, gobelin, Ilmater,
lantan, orque Siamorphe,

Torm, Tyr
Agquatique, Tlmater, Séhiné,
chultan, halfelin,  Shar, Tyr,
tashalan, Valkut,-
yuan-ti Waukyne
Chessentan, Baine, Gargauth,
damarien, gnoll, Kossuth,
infernal, rashémi,  Loviatar,
tuigan, unthéric Shar, Talona
Aglarondan, Chauntéa,
chondathan, Mask,
géant, gnoll, Shaundakul,
mulhorandi, - Waukyne
orque, rashémi,
shou, tuigan
Chultan, Lathandre,
gobelin, nain, Liiira, Malar,
shaaran, Savras, Seth,
yuan-ti Tymora
Chondathan, Uthgar
elfique, géant,
nain, orque
Chessenta, Lliira,
chondathan, Sylvanus,
draconien, Talos, Tyr
igné, nain,
shaaran

Dons

régionanx
Milice,

Sang de serpent,
Traqueur

Caravanier (RF),
Epées jumelles,

Fibre commerciale,

Négociateur-né

Nomade monté,
Pied léger,
Survivant

Connaissance des sorts,

Discipline

Cavalier émérite,
Infatigable,
Nomade monté

Chance des-héros,
Charge furieuse,
Racé

Ceeur de tefnpétcs,

Fibre commerciale,

Négociateur-né,
Sang de serpent
Discipline,

Suprématie spirituclle,
Tatouage focaliseur

Beau parleur,
Caravanier (RF),

Fibre commerciale,

Négociateur-né

Infatigable,
Milice,

Pied 1éger,

Bang de serpent,
Traqueur
Charge furieuse,

Esprit ancestral (RF),

Pied siir,

Rapide et silencieux,
Tradition orale (RF)

Chance des héros,

Fibre commerciale,

Milice

Equipement
sopplémentaire '

(A) cimeterre® ou arc
court composite® ; ou
(B) potion d’endurance
de Fours

"(A) 300 po;ou

(B) rapiere* ou daghe"

(A) armure de cuir
cloutée® et javeline™ ;

ou (B) destrier léger, mars
et bride, selle de guerre et
barde (cuir clouté)

(A) corstque® ou épée .
courte” ; ou (B) baguette
de sommetl (NI.S 1,

20 charges)™

(A) arbalite légbre* ; ou
(B) armure de pean* et
écu en ébénite

(A) arc court composite* ;
ou (B) destrier léger,
mors et bride, et barde -

{(cuir clouté)’

(A) potion de soins
modérés ; ou (B) chemise .
de mailles

(A) sabre d’abordage® ou

“lames de bottes* ; ou (B) .

armure de cuir cloutée* ou
potion de flou :
(A) 2 parchemins profanes
(1 sort de 2° nivean sur
chaque) (B) 7 parchemins
profanes (1 sort de 2° nivean
et 6 sorts de 1% niveau)

' (A)armure de cuir clou-

tée* et outils de cambrio-
leur ; ou (B) armure
d’écailles* et trousse de
premiers secours::

(A) sabre dzbordage* ou
lames de bottes”; ou (B)
armure de cuir cloutée* ou

potion de flou

(A) hache darmes” ou
grande hache* ; ou (B)
armure de cuir cloutée® et
20 fleches* ?*

(A) clibanion et écu en
acier™; ou (B) cing gemmes
d’une valeur de 50 po
chacune
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Ethnies Langues connues  Langues Divinitésde’ Dons Equipement
Région recommandées doffice supplémentaires prédilection régionaux sepplémentaire
Unther Mulan, turami Unthéric Chessentan, Baine, Mystra,  Brute, (A) cuirasse® ; ou
draconien, panthéon Débrouiliard, (B) parchemin de
mulhorandi, mulhorandi, Instruction profane,  détection de pensées et de
orque, shaaran Tiamat, Théocrate (RF) rayon ardent
Vaasie Damarien, vaasien Damarien Abyssal, géant, Aurile, Acclimatation (A) clibanion® ; ou
gobelin, orque, ‘Oreus, polaire (RF), . (B) masse d'armes lourde* _
uluik Talos Infatigable, ou masse d’armes légere
: : Lanceur de haches - -
Vaste Chondathien, Damarien Aglarondan Chauntéa, Eldath, Brute, (A) trois potions de soins
damarien chondathan, Mystra, Tempus, Chance des héros, Iégers et 20 fleches* ; ou
géant, gobelin, Torm, Tymora, Fibre commerciale (B) crevice & pointes
nain, orque, Umberlie,
rashémi Waukyne
Vaux; les Chondathien, Chondathan Damarien, elfique, ~ Chauntéa, Caravanier (RF), (A) arc long composite
vaasien géant, gnome, Lathandre, Chance des héros, (For +2)}; ou (B) arc
‘orque, sylvestre Mailikki; Oghma, Forestier, long*, lance® ou biton*
Shaundakul, . Milice,
Sylvanus, Tempus, Racé
"Torm, Tyr

* Objet de maitre.

Kara'Tur, les Sossrims du nord-est lointain, les rares Talfiriens

des Contrées du Mitan Occidentales, les Tashaliens de la céte de .
Tashtan, les nomades tuigans des Désolations sans Fin, les

Turamis-de Turmish, les Ulutuins des lointaines contrées du
nord-est, les Vaa51ens de 12 mer de Lune et de Vaasie, et les
peuplades de Zakhara.

REGIONS NATALES DES HUMAINS

La plupart des régions natales des humains sont ‘décrites en
détail dans les ROTAUMES OUBLIES.

Aglarond. Les humalns de I’Aglarend vivent sur la rive |

-septentrionale de la pé_nn_zsule, laissant le luxuriant bois de Yuir
aux elfes et demi-elfes.

Altumbel. Peuplé par des clans d’humains et des pirates
marchands, PAltumbel se trouve non loin du centre de la mer-
des Etoiles déchues. Connaissances (Aglarond).

Amn. Royaume septentrional des Terres de PIntrigue, 'Amn
est une puissante contrée marchande, trés peuplée, qui doit
au)ourd’hm faire face.a une infestation de monstres. :

Anauroch. Le grand désert de P Anaurcch abrite les sauvages
connus sousde nom de Bédouins.

_ Bief de Vilhon. Dominé par le vieux royaume de Chon-

+dath, le bief de Vﬂhon est une terre de contradictions. Un

conflit permanent couve entre les seigneurs marchands raff i-
nés et un puissant cercle druidique bien déczdé a limiter Pex-
pansion des hommes.

Bief des Magiciens. Sur la c6te sud de la péninsule d*Aglarond
se trouvent les villes du bief des Magiciens, un groupe de cités-
états indépendantes convoitées (et contestées) par Chessenta,
' PUnther et Thay.

Calimshan. Comptant parmi les plus vieux et les plus peuplés
des royaumes humains, le'Calimshan est une terre abritant de
puissants magiciens et des humains aux aieux djinns.

Chessenta. Contrée occidentale des Vieux Empires, Ches- -

senta est une terre divisée sur laquelle s’affrontent des
cités-états.
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Chevauchée. Au nord de la mer de Lune et au sud de la terre
Torturée se situe la vallée verdoyante appelée la Chevauchée,
qui abrite de nombreuses tribus de barbares errantes,

Chult. Le peuple de Chult occupe les Jungles vierges et
perfides du sud de Faerin.

Contrés du Mitan Occidentales. Sétendant de 1a céte des Dragens
aux régions inférieures de la vallée de la Chionthar, les Contrés du
Mitan Occidentales abritent des communautés et fermes épar-
pillées, ainsi que des villes comme Iriacbor et Scornubel.

Cormyr. Egalement connu sous le nom du Royaume fores-
tier, le Cormyr est une contrée puissante de nobles chevaliers et
de grands seigneurs,
' Qéte des Dragons. Accucillant une poigné de riches cités-
états, comme Mantétoile et Port-Ponant, la c6te des Dragons

Fh

est en quelque sorte le principal carrefour de Faeriin.

Céte des Epées. Sétendant de Luskan au nord 4 la Porte de
Baldur au sud, la céte des Fpées est une région de cités-états
isolées se livrant au commerce et au brigandage.

Damarie. Au nord de l’Impzltnr se trouve la Damarie, un
jeune royaume, désorma1s prospere apreés des décennies de
guerre contre le Roi-Sorcier de Vaasie.

Dambrath. Colonisé il.y a de cela des siécles pdr les Nars et
un petit nombre d’Illuskiens qui empruntaient les porseils des
collines du Conseil, Dambrath passa sous l¢ joug de 1a cité drow
de T’lindhet et du cunlte de Loviatar. Les humain dépourvus
d’ascéndance drow y sont considérés comme des serviteurs.dans
le meilleur-des cas.

Eauprof onde. Connue comme la plus grande cité de la cote
des Epées, Eauprofonde est une métropole cosmopolite animée

-par les affaires, les coupe-bourses et de puissants magiciens,

Elle s’éléve an-dessus du dédale terrifiant de Montprofond, qui- _'
est depuis longtemps une destination de choix pour de
-nombreux aventuriers.

Eaux dorées. Les contrées orientales d’Estagund; de Durpar;.
de Var le Doré et @Ulgrath se.trouvent sur les rives d’Eaux
dorées, loin an sud.

(=)
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Expatrié shou. Nombre de royaumes et dempires étranges se
trouvent i Pest de Faeriin, au bout de la voie Dorée. De ces

‘terres lointaines, un petit nombre de marchands, de colons et de

diplomates g’est rendu 4 Faertn en quetc d’opportumtés a
Youest. Connaissances (Thesk). '
Grand Glacier. Cette terre rigourcuse accneﬂ_le les Ulutiuns,

~ des nomades et chasseurs de renom qui survivent 13 oit peu-

dhumains en seraient capables. A Pest se trouve la nation isolée
de Sossal, ot vivent les Sossrims.

Grand-Val. Sétendant sur des centaines de kilomatres entré
1a forét de Léthyr et la forét de Rawlin, le Grand-Val abrite des
clans solitaires et de puissants druides.

Halruaa. Contrée oit chacun semble avoir des dons magiques,
’'Halruaa se trouve sur la c6te méridiondle de Faertin. -

fles Moonshae, A Pouest de Faeriin se trouvent les iles
Moonshae, dont la population est divisée entre le Ppeuple
autochtone et les envahisseurs illuskiens. "

Tles Nélantheres. Hantées par des pirates et des brigands, les
iles Nélanthires se trouvent a Iouest de la péninsule de
Vélene du Téthyr.

Impiltur. Royaume prospere situé sur le rivage septentrional
de la mer Intérieure, 'Impiltur a une histoire émaillée de
conflits menés contre les humanoides belliqueux des montagnes
proches et les démons oubliés des empires d’antan.

Lac de Vapeur. Les effervescentes cités-états du lac de
Vapeur sont riches et puissantes, mais Pombre du'Mal plane
au-dessus d’elles. :

Demi-elfe de la lune

Demi-orque

———

Lantan. Contrée légendaire o régnent les merveilles méca-
niques, Lantan se tréuve au nord de Ia péninsule de Chult.

Lapaliiya. Les habitants de la Ligue de Lapal vivent sur la
cote sud-est de la mer Ktincelante, entre Sammaresh et
Ormpur. Leur territoire s’étend jusqu’aux jungles de Mhau‘, aux
désolations Rapines et aux collines Brunes.

Lunargent. Souvent appelée le joyau du Nord, Lunargent est
une cité ol régnent érudition et magie. Elle $’leve sur la
Rauvin, dans le Nord. Il s’agit de la principale cité des Marches
d’Argent, une ligue de villes humaines et de citadelles naines.

Mer de Lune. Terre austére de fourneaux, de fonderies et de
mines, la mer de Lune abrite les tristes villes de Chdteau-Zhen-
til et de Mulmastre.

Mulhorande. Cette terre ancienne se trouve 2 la pointe orien- .
tale de la mer des Etoiles déchues. De nombreux siécles durant,
des rois-dieux immortels y ont régné sous le titre de pharaons.

Narfell. Steppe froide et sauvage située au sud du Grand
Glacier, Narfell est connue pour produire les meilleurs cava-
Liers de Faeriin. :

Nimbral. Cette contrée mystérieuse d’expatriés halruéens est
dissimulée par un voile d’illusion. Les terres de la Chasse

-aérienne sont connues pour leurs guerriers combattant & dos

i

de pégase.
Le Nord. Cette région abrite les humains ql.u vivent dans
les vaux supérieurs du Delimbiyr et du Dessarin, du gué de la-

" Dague & Llorkh et de Rougeméleze & Mirabar. Les habitants

R

de Padhiver, de Luskan et de la Porte de Baldur relevent de la

 Demi-elfe drow
LA
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TABLE 1_3 BEQIONS NATALES DES DEMI—ELFES

+  FEthnies Langues connues  Langues
Région recommandées d'office supplémentaires
Aglarond  Demi-elfe Aglarondan, Chessentan,
de la lune elfique damarien,
draconien,
mulhorandi, orque,
; sylvestre, unthéric
Céte des  ‘Demi-elfe Elfique, Aquatique,
Dragons aquatigue sérusan chondathan,
5 géant, gobelin,
; turmic
Dambrath Demi-drow Dambrathan, Commun des
elfique Profondeurs,
draconien, gnoll,
halfelin, halruaan
Eauprofonde Demi-elfe Chondathan, Alzhedo,
de la lune elfique _ halfelin, illuskan,

Divinités de Dons Equipement

prédilection régionaux supplémentaire

Mailikki, Arboricole, (A) arc long* ou

Rillifane Chance des héros, épée longue* ; ou (B)

Rallathil, Forestier, armure de peau® en

Sylvanus Milice et écu ébénite®

Sashalas Surineur, (A) trident* ou épieu* ;

des Abimes Traqueur (dragons) ou (B) ¥ perles (0 po

J ; chaucne)

Lolth, Force d’dme, (A) chemise de mailles®

Loviatar Surineur, et 1 dose de poison drow ;
Vision drow (RF) ou (B) chaine cloutée® ou

fouet barbelé*
Angharradh, Beau parleur, (A) rapiére* ou dague* ; ou

Sehanine Lunare, Cosmopolite,

Séluné, Sunie

Epées jumelles

(B) chemise de mailles*
et 5O po

: nain, orque
Haute-Forét Demi-elfe des bois, Elfique, Chondathan,
demi-elfe illuskan géant, gobelin,
de la lune orque, sylvestre
Lunargent Demi-elfe Elfique, Chondathan,
de la lune illuskan géant, nain,
; : orque, sylvestre
Vaux Demi-drow, Chondathan, Commun des
demi-clfe de elfique Profondeurs,
la lune géant, gobelin

nain, sylvestre
* Objet de maitre. :

- région de la céte des Epées. Ceux des Marches &’ Argent rele-
vent de Lunargent. Enfm, Eauprof' onde inclut la vallée basse
du Dessarin.

Outreterre (Sh‘anh_tja.r P'Ancienne). Des générations d’hu-
mains du Calimshan et du lac de Vapeur ont été asservies par
les tyrannceils de Zokir et les drows de Guallidurth. Beaucoup se

sont enfuis dans la nature, menés par Ibrandul le Dieu Rédeur.

Cependant, ils vivent toujours dans les contrées obscures qui
constituent aujourd’hui leur demeure.

Rashéménie. Splendide contrée sauvage du lointain orient, l.a
Rashémeénie abrite de féroces berserkers et de mygtérleuses
lanceuses de sorts masquées connues sous le nom de Sorcidres de
Rashéménie:(et de wychlaran parmi les Rashémis).

Samarach. Dans le bassin de Sanrach, sur la céte méridionale
- de la péninsule de Chult, figure la"nation xénophobe de Sama-
rach, un Etat vassal de Nimbral. !

Sembie. Peut-étre le plus riche et le plus puissant royaume
situé i ouest de la mer Intérieure, la Sembic est une contrée
raffinée de duellistes, de marchands et de voleurs. .

‘Shaar. Cette vaste savane s'étend sur plus de 1 700 kilo-

metres dans le sud de Faerlin. Le Shaar abrite de nombreuses
 tribus nomades, mais il accueille aussi une pmgnée de commu-
nautés sédentaires.

Shadovar. Les habitants de la cité de Pénombre sont les
Shadovar. Actuellement, leur cité volante est ancrée sur la céte
de la mer de P’Ombre, au cceur de ’Anauroch.

- Tashalar. Située sur la berge septentrionale de la péninsule
chultienne, Tashalat est une contrée d’oliviers,.de vigne et de
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Lurue, Mailikki, Arboricole, (A) arc long composite™

Rillifane Rallathil, Forestier, ou épée longue* ; ou (B}
Sylvanus Pied 1éger potion de soins modérés et

armure de cuir cloutée*
Mystra, Oghma, Education, (A) épée longue* ou
panthéon elfique Force d’dme, rapiere* ; ou (B) cuirasse
Séluné, Sunie Suprémdtie spirituelle et 20 fleches*

Eilistraée, Artiste, (&) are long* ou lance* ; ou
Mailikki, Force d’dme, (B) arc long composite
Sylvanus, Pied léger (For +2)

Sunie

puissantes maisons marchandes. Elle vit néanmoins sous la
menace des insidieux yuan-tis des jungles proches.

Téthyr. Aprés une guerre civile désastreuse, ce vaste royaume
de nobles chevaliers et de grands seigneurs a récemment été
unifié sous la banniére dun roi et d’une reine.

Terres de la Horde. Egalement connues sous le nom de
Désolations sans Fin, les Terres de la Horde abritent les
féroces tribus tuiganes.

Tharsult. La nation insulaire de Tharsult est le centre
commercial maritime de la mer Etincelante. .

Thay. Royaume menagant et mystérieux de PInaccessible
Orient, Thay est Ia patrié des terrifiants Magiciens Rouges.

Thesk. Vague confédération de cités-états marchandes
sorties de la voie Dorée, Thesk est harcelé par lés Maitres de
I'Ombre de Telflamme, une puissante guilde de voleurs.

Thindol. Sur la céte sud de Ia péninsule chultienne se trouve
cette nation commerciale peuplée de Tashaliens et de Chultiens.

Tribus uthghrdts‘ Les barbares uthgardts arpentent les
foréts et collines du Nord. Connaissances (Nord).

Turmish. Contrée prospére située sur la rive nord du bief de
Vilhon, le Turmish est dominé par les Turamis.

Unther. Comptant parmi les trois Vieux Empires du sud- est
de Faeriin, PUnther fut dirigé pendant des sitcles par le dieu--
roi du Mal Gilgeam, qui périt durant le Temps des Troubles.

-Aujourd’hui, 'Unther décline en raison de I'invasion mulho-

randi et des luttes opposant ses nobles et prétres. * -
Vaasie. Contrée froide et austére jadis gouvernée par le Roi-
Sorcier, la Vaasie n’est plus un bastion du Mal, mais ce n’est

-

(]
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TABLE I—4 : REGIONS NATALES DES ELFES

: Ethnies -Langues connues -
- Région _ recommandées d'of fice
Aire des Avariel (RF) Aérien, elfique
Aigles
. des Neiges
Bois de Elfe sauvage Elfique -
Chondal
Boisde  Elfedesbois,  Aglarondan,
Yuir elfe des étoiles (IO) elfique

Cour elfique Elfe des bois, Chondathan,
¢lfe de la lune,'  elfique.
elfe sauvage i
Drowde  Drow Elfiq_ué
Cormanthor
Eauprofonde Elfe de la lune  * Chondathan,
‘ elfique

Elfe sanvage

Langunes
supplémentaires
Damarien,
draconien, géant,
rashémi, sylvestre,
tuigan
Chessentan,
chondathan, gnoll,
halfelin, shaaran,
sylvestre, unthéric
. Chessentan,
damarien,
draconien,
mulhorandi,
sylvestre, unthéric
Damarien, géant,
gnome, orque,
sylvestre
Abyssal,
chondathan,
commun des
Profondeurs,
draconien, langue
des signes drow,
orque, sylvestre
Alzhedo,
halfelin, illuskan,
nain, orque

Eife du soleil
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Divinités de Dons

prédilection régionaux

Aerdrié Artiste,

Faenya Courageux,
Education,
Suprématie spirituelle

Rillifane Arboricole,

Rallathil Forestier,
Survivant

FPanthéon ei.fique Arboricole,
Chance des héros,
Discipline

Equipement
supplémentaire

(A) rapiere” ou épée
longue* ; ou (B) baguerte
de soins légers (NLS 1,
20 charges)

_ (A) armure de peau® et

élixir de déplacement

Furtif ; ou (B) épieu*

(A) armure de cuir
cloutée* et 20 fléches*;
ou (B) parchemin de
Sorme Larbre et pean
décorce

Panthéon elfique Aisance sylvestre (RF), (A) chemise de mailles* ;.

Chance des héros,
Courageux,
. Force ddme

Racé,

Rapide et silencieux

Filistraée,
Vhaeraun

Panthéon elfique Beau parleur,

Cosmopolite,
Epées jumelles

Eife des bois
8

ou (B) parchemin de
pean décorde et forme
darbre 1

(A) rapitre* ou arbaltte
légere® ; ou (B) arbaléte
de poing et 3 doses de
poison assommarnt drow

(A) rapitre” ou dague* ;
-ou (B) baguette de

- projectile magique
(NLS 1, 20 charges)

Eife de la lune
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+  gobelin, shaaran
* Objet de maitre. :

pas davantage un endroit pour ceux qui ne savent manier
sorts-et épée.

Le Vaste. Refuge de petites cités-états mdépendantes
comme Tantras ét Corbentre, le Vaste est connu pour ses
nombreux aventuriers.

Les Vanr. Dispersés sous les branches de la vieille forét de

- Cormanthor, les Vaux sont un ensemble de cantons de petite
taille dominés par une farouche tradition indépendantiste.

REGIONS NATALES DES DEMI-ELFES
Un demi-elfe élevé par un parent ou un autre peut raisonnable-
ment se tourner vers une région elfe ou humaine. Cependant, celles
qui suivent sont connues pour leurs-populations de demi-¢lfes,

Aglarond. Le bois de Yuir abrite la plus importante popula-
tion de demi-elfes des étoiles et de demi-elfes sauvages de
Faerin.

Cdte des Dragons. De petites communautés abritant des
demi-elfes aquatiques s’élevent sur les cbtes de la mer des -
Etoiles déchues, mais ils sont surtout présents sur les rivages du
Cormyr, de la céte des Epées et de Sembie.

: ———————
#
Ethnies Langues connues Langues Divinitésde  Dons Equipement
Région recommandées  d'office supplémentaires prédilection  régionaux supplémentaire
Eternelle-  Elfe des bois, Elfique Agquatique, aérien, Panthéon Connaissances (A) parchemin de
rencontre  elfe de la lune, céleste, elfique des sorts, Détaché de dé&kcage et invisibilité ;
elfe du soleil chondathan, ce monde, Education, ou (B) épée longue* ou
S illuskan, sylvestre B Formation magique . arc long®
Evereska  Elfe delalune Chondathan, °  Aérien, draconien, Panthéon Discipline, Doué pour (A) cotte de mailles® et
* elfe du soleil elfique gobelin, géant, elfique les langues (RF), 20 fleches* ; ou (B)
; illuskan, orque Formation magique  baguetie de conlenrs dan-
: santes (NLS 1, 20 charges)
Forét Elfe des bois Damarien, Géant, gnoll, Panthéon Chance des héros, (A) armure de cuir clou-
de Léthyr elfique gnome, orque, elfique Forestier, tée* et 3 potions de soins
rashémi Pied léger légers 5 ou (B) armure de
peau” et parchemin de
métal briilant
Haute-Forét Elfe des bois Elfique Gnoll, gobelin, Panthéon Arboricole, (A) épée longue* ou arc
halfelin, illuskan, elfique Forestier, long* ; ou (B) arc long
sylvestre ; Pied léger composite (For +2)
Lunargent Elfe delalune, Elfique, Chondathan, Panthéon Education, (A) épée longue* ou
elfe du soleil illuskan géant, nain, elfique Force d’dme, rapiere* ; ou (B) cuirasse
orque, sylvestre Suprématie spirituelle et 20 fleches*
Menzo- Drow Commun des Abyssal, draconien,  Lolth Cavalier arachnide (RF}, (A) arbalite de poing et
berranyr . Profondeurs, langue des Epées Jjumelles, 20 carreaux* ; ou -
; _elfique signes drow, Racé, (B) parchemin (2 sorts
: gobelin, illuskan : Sang magique de 2° niveau)
Mer Elfe aquatique  Aquatique, Alzhedo, Sashalas Racé, (A) trident® ou dague* ;
Extérieure elfique chondathan, des Abimes  Survivant ou (B) potion de soins
draconien, Zégers et armure de cuir
lluskan cloutée*
Mer Elfe aquatique  Elfique, Aquatique, Sashalas Pied terrestre (RF),  (A) trident” ou pique*;
Intérieure sérusan chondathan, ' des Abimes  Racé ou (B) arc long aqua—
e draconien; géant, tique (RF)*
: E sylvestre
Sildéyuir  Elfe des Aglarondan, Abyssal, aérien, Corellon Ajsance sylvestre (IO}, (A) épée longue* ou
j étoiles (I0) elfique infernal, mulhorandi, Larethian Artiste, Détaché de rapitre” ; ou (B) chemise de
: rashémi, sylvestre ce monds, Forestier  mailles™ et luth de maitre
Wealdath . -Elfe des bois; Chondathan, Alzhedo, - Panthéon Aisance sylvestre (RF), (A) épée longue ; ou
elfe sauvage. elfique draconien, géant, elfique Pied l\ég;i'r, i (B) chemise de mailles*

Rapide et silencieux et pofion de soins légers

Dambrath. Nation humaine conquise par les drows il y ade
cela des siecles, Dambrath abrite aujourd’hui de nombreux
demi-drows. X

Eauprofonde. Depuis des sitcles, elfes et humains vivent
en bonne intelligence sur la cote des Epées, ce qui explique
que les demi-elfes de la lune sont si nombreux dans la cité
des Splendeurs.

Haute-Forét. La Haute-Forét et la cité d’ Eauf orte abri-
tent de nombreux demi-elfes de la lune et demi-elfes de
bois descendant de citoyens des vieux royaumes elfiques
d’Eaerlann, Siluvanede et Sharrven. Une poignée de démi-
drows vit au sein de la Haute-Forét, dans la ville en ruine

“ de Karse.

Lunargent. Héritiére des royaumes elfes du Nord du temps

passé, Lunargent abrite de nombreux demi-elfes de Ia lune.. _'

Connaissances (Marches & Argent).
Les Vaur..8i les demi-elfes ne sont pas rares dans les Vaux, Ia

4!

terre de Valprofond accueille plus de demi-elfes de 1a lune et de_

demi-elfes des bois que tout autre lieu sur des centaines de kilo-
metres a la ronde.
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Gnome des profondenrs

_ 'REGIONS NATALES DES ELFES
De nombreux elfes se sont retirés i Eternelle—rencontre, mais
beaucoup sont également restés 4 Faerdn.

Aire des Aigles des Neiges. Le refuge caché des avariels se
situe au-deld des cimes enneigées des montagnes de Bordglacé,
dans le nord-est de Faeriin. Connaissances (Sossal).

Bois de Chondal. Ancienne demeure du royaume elfe vert de
Nikerymath, le bois de Chondal abrite auJourd’hul p1u51eurs
tribus errantes d’elfes sauvages.

Bois de Yuir. Bien que de nombreux elfes du bois de Yuir soient
des clfes des étoiles qui trouvent refuge 2 Sildéyuir, la forét abrite

" un bon nombre d’elfes sauvages. Connaissances (Aelarond).

Cour elfique. Tous les elfes de la surface de Cormanthor n’ont
pas abandonné leur ancien foyer. De hombreux elfes de la lune,
elfes des bois et elfes sauvages occupent encore des endroits

comme Sembreloge, Arbres Enchevétrés et la vieille Cour:

elfique. Connaissances (les Vaux). . ;

Drow de Gormanthor. Attirés par les promesses de magie
antique delfes de la surface, les drows de la maison Jaelre et Ie
clan Auzkovin occupent de vieilles Forteresses situées au plus

_profond de la forét. Connaissances (les ¥ aus).

Eauprofonde. De nombreux elfes de la lune vivent dans les
foréts et Collines des vallées inférieures du Delimbiyr et di Dessa-
rin. Ils fréqlientent la turbulente cité humaine d’Eauprofonde. /

Eternelle-rencontre. Par-deld Tocéan de L'ouest se trouve Tile
fabuleuse d’Eternelle- rencontre, l'ultime refuge et f orteresse
des c]fcs verts, d’or et dargent..

Gnome des roches

Evereska. Dévasté par Passaut des phaerimms de P’ Anauroch,
ce royaume d’elfes de la lune et delfes du soleil récupére lente-
ment des combats acharnés de l'an clermer Connaissances
(Contrées du Mitan Occidentales).

Forét de Léthyr. Des tribus d’elfes des bois se cachent au plus

 profond des foréts de PInaccessible Orient: Connaissances (Grand-¥ al).

Haute-Forét. Jadis divisée entre les royaumes elfes ’Earlann,
de Siluvanede et de Sharrven, la Haute-Forét abrite aujourd’hui
les populations les plus nombreuses et vigourcuses d’elfes de la
lune et d’elfes des bois.encore présentes dans le nord de Faertin.

Lunargent. Egalement connue sous le nom de joyau du
Nord, la cité de Lunargent est un bastion d’espoir, de sécurité
et d*érudition dans les contrées sauvages du Nord. Elle abrite
un large contingent d’elfes de la lune Connaissances
(Marches & Argent).

Mer Intérieure. Des dizaines de communautés d’elfes aqua-
tiques, parmi lesquelles la grande cité de Myth Nantar, sont
dispersées dans les eaux de Pouest et du centre de la mer des
Etoiles déchues :

Menzoberzanyr. Située & des kilometres sous la vallée supé-
rieure de la Surbrin, Menzoberranzan est sans doute-le plus,
connu des royaumes elfes noirs. Un drow originaire dune ville
dominée par l'influence de Lolth peut choisir cette région.
Connaissances (Outreterre [ Nord-Terre]). ;

Mer Extérieure. A Pouest de Faeriin se trouve la mer Invio-

‘1ée. Au sud de Faertin apparait la Grande Mer. Toutes deux

abritent de nombreux elfes aquatiques.
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Sildéyuir. Situé dans les profondeurs du bois de Yuir, le

royaume extraplanaire de Sildéyuir abrite les solitaires elfes des

étoiles. Connaissances (Aglarond).
Wealdath. Foyer d’clfes sauvages et d’elfes des bOlS la Weal-
dath constitue une grande portion du Téthyr.

- REGIONS NATALES DES GNOMES
Parfois qualifiés de Peuple Oublié, les gnomes sont présents en
de nombreux endroits de Faeriin, mais ils ne ¢onstituent une
majorité qu’en une poignée de lieux. s 5

Contrées du Mitan Occidentales. Des villages et communau-
tés gnomes sont dispersés au travers des vallées de la Chionthar
et de la Sinueuse.

Grand-Val. Gnomes des foréts et gnomes des roches sont
répandus dans IInaccessible Orient.

Lantan. Foyer de la plus importante concenttation de
gnomes de Faerdn, le Lantan est une nation insulaire située
au nord de la péninsule c chulti,enne ol régnent inventivité
et commerce. \

Outreterre (Nord-Terre): Au}ourd’hm en ruine, la cité

svirfnebeline de Blingdenpierre se trouve sous la vallée de la .
Rauvin, dans le Nord. Des communautés de gnomes des

prof ondeurs, plus modestes, sont dispersées dans le nord de

Halfelin sagespecive

11

POutreterre. Un gnome des profondeurs originairé d’une
ville;semblable & Blingdenpierre (avant sa chute) peut choisir
cette région.

Thesk. La cité-€tat de Mllvarune et les montagnes de Croc-
Dra.gon abritent d’lmportants clans'de gnomes des roches.

REGIONS NATALES DES HALFELINS
Les halfelins parcourent 'ensemble de Faeriin et g’installent
en diverses terres dominées par les humains avant de
reprendre leur chemin. Les véritables contrées haffelmes figu-
rent ci-dessous. : ; 2 :

Amn. Le royaume halfelin de Mieritin se situait jadis sur la
rive orientale du lac Esmel. De nombreux halfelins pieds-légers
vivent encore dans la région.

Bois de Chondal. Patrie des halfelins sagespectres depuis plus

de mille ans, le bois de Chondal est une gfand'e forét chaude

gituée au sud de Chondath et de Chessenta.

Luiren. La nation méridionale de Luiren abrite les halfelins
vaillants et est le berceau de tous les hins de'Faertin. :

Calimshan. Esclaves des djinns, les halfelins pieds-légers arri-
verent au Calimshan il y a de cela plusieurs milliers d’années
Beaucoup y vivent encore & ce jour.

Contrées du Mitan Occidentales. Des colons halfelins se
sont instdllés dans toutes les Contrées du Mitan Occiden-
tales, et principalement dans la vallée située i Pouest des
collines Lointaines.

~

Halfelin vaillant -

1 _ s

Halfelin pied-léger

7!
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TABLE I—5 : REGIONS NATALES DES GNOMES

Ethnies
Régm _recommandées
Contrées Gnome des roches
du Mitan
 Ocidentales

Grand-Val  Gnome des foréts,

: gnotne des roches
Lantan Gnome des roches
Qutreterré  Gnome des
(Nord-Terre) profondeurs
Thesk Gnome des rolchefs

* Objet de maitre.

Le Nord. Des communautés de halfelins pieds-légers parsément
les berges de la vallée inférienre du Delimbiyr, mais ils sont parti-
culigrement nembreux dans les-environs du _viIlége de Sécombre. -

Vallée de la Channath, Entre le Shaar occidental ét la mysté-
rieuse contrée d’Halruaa se trouvent la vallée de la Channath et
la forét d’ Amtar. Halfelins-sagespectres et halfelins vaillants

-Langues connues -

d'office
Chondathan,
gnome

Damarien,
gnome

Gnome,
lantan

Commun des
Profondenrs,
gnome

Aglarondan,
gnome

I.angm Divinités de
supplémentaires . pré&dilection
Draconien, Panthéon gnome
gobelin, illuskan,

nain, sylvestre,

terreux

Draconien, elfique, Baervan

gnoll, gobelin, Ermitterant
orque, sylvestre

Alzhedo, Gond
chondathan,

draconien, igné,

dluskan, nain

Draconien, elfique, Callarduran
illuskan, nain, Doucemains
terreux j

Damarien, Panthéon gnome
draconien, elfique, :
gobelin, orque,

sylvestre

qui suivent,

TasLe 1—0 : REGIONS NATALES DES HALFELINS

Divinités de

Dons
régionanx
Artiste,
Discipline,
Force dime

Ami des bétes (RF),

Forestier,
Sang magique

Courageux,
Education,
Fibre commerciale

Fibre commerciale,
Force d’dme,
Sang magique

Artiste,
Beau parleur,
Sang magique

Connaissances (Shaar),

Equipement
supplémentaire ,
(&) pistolet, cornet &
poudre et 10 balles® ; on
(B) parchemin d'image
miroir et invisibiliré

_ (A) masse d’armes légere®

ou épieu® ; ou (B) daguerre

de soins Iégers (NLS l,

" 20 charges)

(A) pistolet, cornet &
poudre et 10 balles* ; ou
(B) arbalte lourde*

(A) dague®, pic de guerre
1éger* ou pic de guerre
lourd*; ou:(B) chemise de
mailles* et IO carreanx™
(A) masse d’armes légire*
ou épée longue® ; ou

(B) armure de cuir cloutée”,
3 pierres & tonnerre et

2 potions de soins lgers

sont monnaie courante dans les petits villages de la région,

REGIONS NATALES DES NAINS

La plupart des nains de Faertin viennent de Pune des régions

Equipement

Dons

régionaux supplémentaire :
Cosmopolite, (A} arbaléte Iégere ou dague* ;
Débrouillard, ou (B) pation de soins modérés
Fibre commerciale, etarmure de cuir cloutée*
Négociateur-né

Arboricole, (A) arc court”, arc long” ou
Porestier, Racé, - épieu* ; ou (B) 3 doses d'ajonc &

j Ethnies Langues connues
Région recommandées d'office
Amn Halfelin pied-léger Chondathan
Bois de Halfelin sagespectre Chondathan,*
Chondal halfelin halfelin

. Calimshan  Halfelin pied-léger, Alzhedo

halfelin vaillant

Contrées Halfelin pied-léger, Chondathan,
duMitan = Halfelif vaillant  halfelin
Occidentales = ]
Luiren Halfelin pied-léger Halfelin
Nord Halfelin pied-léger Iluskan
Valléede  Halfelin sagespectre, Halfelin,
Channath  halfelin vaillant  shaaran
*Objét de maitre,

Langues

supplémentaires prédilection
Alzhedo, Panthéon
draconien, halfelin
géant, illuskan,

orque

Chessentan, Sheela Peryroyl,
elfique, gnoll, Urogalan
shaaran, sylvestre i
Aérien, Brandobaris
Choendathan,

draconien,

igné, shaaran

Alzhedo, Panthéon
gnome, gobelin, halfelin
illuskan, nain

Dambrathan, Yondalla
durpari, elfique,

gnoll, halruaan,

nain, shaaran

Chondathar, Panthéon
elfique, géant, halfelin
nain, orque

Dambrathan, Panthéon
elfique, gnoll, halfelin
halruaan, nain

23

- Rapide et silencieus, fewlles bleues

Débrouillard, (A) cimeterre® ou dague* ; ou
Fibre commerciale (B) potion de lévitation et
3 picrres 4 tonnerre

Chance des héros,  (A) arbaléte légere* ou arc

Courageux, court” ; ou (B) chemise de
Vieux singe (RF)  mailles*
Discipline, (&) épée courte® ou épée
Force d'dme, longue* ; ou (B) écu en ébénite
Milice, et 3 sacoches immobilisantes
Vieux singe (RF)
Rapide et silencienx, (A} arc long composite” ou
Traqueur épbe courte* ;ou

(B) chemise de mailles* .
Chance des héros, (A) armure de cuir cloutée* et
Courageux, 1 dose de venin de vipére &
Force d'dme, téte noire ; ou (B) fronde” et
Surineur

10 billes en argent
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Nain dor

Chult. Les nains sauvages vivent dans les jungles de Chult,
ainsi que dans la jungle de Mhair.

Céte des Epées. Nombre de marchands et de forgerons nains

-d’écu vivent au sein de communautés humaines comme Mira-
bar et Padhiver le long de la céte des Epées.
Eauprofonde. Plusieurs clans 1mportants et prosperes de

nains d’écu vivent & Eauprofonde et dans ses envu’ons, ce qui-

inclut les collines de Forlorn et les montagnes des Epées.
Epine dorsale du Monde. Demeure des plus célebres
royaumes nains d’écu du Nord, cette région abrite des forte-
resses comme la citadelle d’Adbar, la citadelle de F'elbarr'ct
Castelmithral. Connaissances (Marches & Argent).

Grande Faille. Plus puissant des royaumes nains, la Grande Faille-

est la demeure ancestrale des nains d'or. Connaissances (Shaar).

Grand Glacier. Les 1égendaires Inugaakalikurits, ou nains
polaires, vivent dans une chaine de montagnes du nom de
Grand Glacier, _

Montagnes Fumantes. Les nains d’or de 1a Grande Faille ont
bati des forteresses, des fonderies et des fourneaux pres des
foyers volcaniques des miontagnes Fumantes et de la plaine des
Cendres noires 'Unther.

Montagnes des Galénes. Flanquées par I’Impxltur, la Damane
et le Vaste, les montagnes Galeénes (et les Contreforts de la
Terre, tout proches) abritent un grand nombre de nains d’écu.
Connaissances (Damarie).

Oldonnar. Le fabuleux royaume d’Oldonnar, foyer de urdun- -

nirs (ou nains tailleurs de métal), se trouve sous les monts
Alamir. Gonnaissances (Outreterre [Shanatar I Ancienne]). |

Naine décu

Nain gris

* Outreterre (Griffe-Terre). Au plus.profond des Contreforts de la
Terre se trouvent les vestiges du royaume nain gris de Viteterre.

Outreterre (Noires Contrées). Dl.inspeirrin, une formidable cité
duergar située sous les Osraunes, est Pun des plus vieux et puis-
sants royautnes de nains gris. Un nain gris originaire d’une
communauté vénérant Duerra des Abimes peut choisir cette
région, plus‘ particuliérement §’il s’intéresse & I'étude du psionique.

Outreterre (Nord-Terre). Gracklstugh, le Paysprofond des
duergars, se trouve sous les landes Eternelles. Un nain gris
originaire d’une communauté vénérant Laduguer plutét que
Duerra des Abimes peut choisir cette région.

Outreterre ' (Shanatar I’Ancienne). Shanatar ’Ancienne,
antique patrie des nains d’écu, tomba il y a de cela plusicurs
siecles. Mais Iltkazar, le royaume de Mithral, tient toujours.

. Turmish. Les montagnes Aphrunn et les Osraunes abritent
une grande population de nains décu. :

REGIONS NATALES DES ORQUES
: ET DEMI-ORQUES
A Pinstar des demi-elfes, les demi-orques apparaissent un peu
partout en petit nombre. Ils nont pas de royaume précis, mais
des populations importantes et stables de ces individus coura-
geux apparaissent dans le centre et le nord de Faertin.

Amn. I’Amn est depuis longtemps hanté par des pillards .
‘humanoides établis dans les chaines de montagnes q_m entourent

le pays. :
Chessenta. Les cités d’ Airspur.et de Reth, mais également les
montagnes proches, abritent de nombreuses tribus orques qui

-’

b."
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TABLE 1;7 . BéGIONS NATALES DES NAINS
-Langues connites -

Ethnies

- Région _recommandées
Chult Nain sauvage
Céte des Nain décu
Epées
Eauprofonde Nain d’écu
Epine Nain décu,
dorsale fain polaire,
du Monde  urdunnir
Grand Nain d’écu,
Glacier nain polaire
Grande Nain dor -
Faille
Montagnes Nain dor
Fumantes
Montagnes Nain décu
Galenes
Oldonnar  Urdunnir

Outreterre  Nain d*cu
(Griffe-Terre)

" Outreterre  Nain gris
(Noires Contrées)

Outreterre  Nain gris
(Nord-Terre) z
Ouu'eteri'e Nain d’écu
(Shanatar
I’ Ancienne)

- Nain d'écn,
nain d'or

Turmish

% Ohjet- de maitre.

d'office
Chultan, nain

Tlluskan, nain

Nain

Nain

Nain, uluik

Nain

Nain

Damarien,

Nain

Commun des'
Profondeurs, nain

Commun des
Profondeurs,
nain

Commun des
Profondeurs,
nain
Commun des
Profondeurs,
nain

Nain, turmic

REcIoNs & DONS
__+__

Divinités de
prédilection
Thard Harr

Langues
supplémentaires
Draconien,
gobelin, igné,
shaaran, tashalan

Chondathan,
elfique, géant,
gnotne, orque

Dumathoin,
Marthammor
Duin, Moradin

Alzhedo,
chondathan,
elfique, halfelin,
illuskan, arque
Chondathan,
draconien, géant,
gobelin, illuskan,

Panthéon nain

Panthéon nain

* orque

Talas,
Ulutin

Aquatique, aérien,
damarien,
draconien, géant
Géant, gnome
Gobelin, shaaran,
terreux, unthéric

Moradin,
panthéon nain

Chessentan, Panthéon nain
commun des
Profondeurs,
gobelin,
muthorandi
Chondathan,
commun des
Profondeurs,
géant, gobelin,
m'que

Commun des
Profondeurs,
draconien, géant,
terreux

Elfique, géant,
gobelin, orque,
terreux

Panthéon nain

Dumathoin

Moradin

Duerra des
Abimes

Aquatique,
chondathan,
draconien, géant,
gobelin

Draconien, géant,  Laduguer

. gobelin, orque,

terreux
Aquatique,
draconien, elfique,
gnome, terreux

Dumathoi'r-l

Chondathar, Panthéon nain
elfique, géant,

gnomme, halfelin

15

Dons

régionanx
Adaptation
tropicale (RF),
Débroussailleur (RF),
Survivant

Ceeur-de forge,
Fibre commerciale,
Infatigable,
Jumeau tonnerre,
Meétallurgic (RF)
Brute,
Cosmopolite,
Jumeau tonnerre,
Négociateur-né
Impétueus,
Jumeau tonnerre,

: Equipc;ment

supplémentaire

(A) hachette® ou épieu™ ; ou
(B) 3 doses de venin de vipere

a téte noire

(A) hachette® ou grande
hache* ; ou (B) § lingots d’or
(50 po chacun)

(A) chemise de mailles* et
30 po ; ou (B) masse d’armes
lourde* ou hache d'armes*

(A) martean de guerre® ou
hache de guerre naine®; cu

Tradition orale (RE), (B) cuirasse et 2 potions de

Traqueur (orques)
Lanceur de hache,
Survivant,
Tradition orale (RF)

soins gers
(A) pic de guerre léger® ou
épieu® ; ou (B) chien de selle

et armure de peau”

Chevalier du ciel (RF),(A) parchemin de force de

Impétueux, -
Jumeai tonnerre,
Meétallurgie (RF),
Négociateur-né
Ceeur de forge,
Intrépide,

Jumeau tonnerre,
Tradition orale (RF)

Fagonneur de

pierre RF),

faurean et ¥ pierres 3
tonnerre ; ou (B) masse
d’armes lourde® ou hache de
guerre naine®

(A) chemise de mailles® ; ou
(B) baguette de soins lgers
(NLS 1, 20 charges)

(A) pic de guerre Jourd*
ou urgrosh nain* ; ou

Infatigable, Intrépide, (B) cotte de madles

Jumeau tonnerre,

Tragueur (gobelinoides)
Faconneur de (A) pic de guerre lou:d*
pierre (RF), masse d’armes lourde* ;
Force d'dme, (B) cotte de mailles*
Sang magique
Impétueuy, . (A) hache d’armes* ou -
Intrépide, arbalete légere” ; ou

- Racé (B) potion de soins modérés et

; armure d’écailles”
Cavalier (A) marteau de guerre® on
arachnide (RF), épée courte™ ; ou
Esprit d’acier (RF), (B) clibanion*
Fibre commerciale,
Sang magique
Brute, Impétuenx,  (A) chemise de mailles® et
Reésistance 10 carreaux® ; ou
au poison + (B) hachette* ou hache d’armes*
Cavalier (A) masse darmes lourde™
chiroptére (RF), ou urgrosh nain®* ; ou
Impétueux, Infatigable, (B) cotte de mailles®
Jumean tonnerre,
Sang azer (RF)
Fagonneur de {A) clibanion™ et écu en acier® ;
pierre (RF), ou (B) 5 lingots d'or
Intrépide, (30 po chacun)
Jumean tonnerre,
Négociateur-né ¥
[ 3



TABLE I_BI : Bé(jIONS NATALES DES ORQUES ET DES DEMI_ORQUES

. Ethnies

Région recommandées

Amn Demi-orque

Chessenta~  Demi-orque,

g «  orque des montagnes
- 1

Mer de Demi-orque,

Lune orog, orque des
montagnes

Nord Demi-orque, orog,

’ orque des montagnes,

tanarukk

Qutreterre  Orog, orque des

(Nord-Terre) montagnes,
tanarukk

Terresde © Demi-orque,

la Horde - orque gris.

Thesk Demi-orque,
orque des montagnes,
orque gris

Vaasie Demi-orque,

Aasimar

orque des montagnes

Genasi de terre

__+__
REGIONS & DONS
__+___

Vi

Langues connues Langues

doffice supplémentaires
Chondathan, Alzhedo,
orque draconien, géant,
gnoll, halfelin
Chessentan, Chondathan,
orque draconien, géant,
turmic
Damarien, Chondathan,
orque draconien,
géant, nain
Iuskan, Draconien,
orque géant, gobelin,
nain
Orque AByssaI, commun
des Profondeurs, gééng gobelin,
Orque, Damarien, gnoll,
rashémi mu].befa.r{di, tuigan
Damarien, . Géant, gnoll,
orque .| gnome,
mulhorandi,
Damarien, Commun des
orque Profondeurs,
géant, gobelin,

nain, uluik ..

i3 Ob_ret _q'séi.ma.?tre.

Genasi dLair

26

Divinités de
prédilection
Baine, Cyric,
Tempus, Tyr,
Waukyne
Hoar, Tiamat,
Tempus, Tyr

Panthéon orque,
Baine, Cyric,
Talona, Talos
Panthéon orque,

. Baine, Malar,
Tempus

Panthéon orque

_Panthéon orque

Baine,
Shaundakul,
Waukyne

Panthéon orque,
Baine

Genasi dean

Dons -
régionaux
Brute,
Intrépide,

Pied sur ;
Charge furieuse,
Intrépide

Lanceur de haches,
Pied siir,

Résistance au poison
Rapide et silencieux,
Résistance au powson

Brute,

Lanceur de haches,
Racé

Courageux,
Infatigable

Brute,

Surineur

Intrépide,~ -
Pied siir,
Racé

Genasi de feu

2]

Equipement

. supplémentaire

(A) hache d’armes* ou hache
double orque® ; ou (B) che-
mise de mailles et écu en acier®
(A) épée batarde* ou

2 A 1
‘cimeterre 4 deux mains® ; ou

(B) cuirasse* .
(A) grande hache* ou hache
double orque*; ou (B) che-

mise de mailles et écu en acier*

(A) crevice” & pointes ; ou
(B) fléau double®, grande
hache* ou hache double orque*
(A) épée & deux mains*

ou lance® ; ou (B) crevice®

a pointes

(A) lance* ou grande hache*;

. ou (B) armure de cuir cloutée®

et potion de force de taureau
(A) lance® ou grande hache* ;
ou (B) cotte de mailles® 2 pomtes

(A) lance™ ou hache double
orque* ; ou (B) chemise de
mailles et écu en acier®

Tieffelin

1100524 5031G I GOLDALSHILT
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TABLE I-——Q : REGIONS NATALES DES DLANAIRES

font la guerre et se livrent au commerce avec les humains de
Chessenta depuis des sigcles. -

Mer de Lune. Les Grandes Terres Grises, situées au nord
de la mer de Lune, sont connues pour leur population de

tribus orques.

Le Nord. Le donjon de la Fleche sombre du roi Obould n est
qu'une des nombreuses forteresses orques situées dans les
contreforts et les hautes vallées de I'Epine dorsale du Mande.

Outreterre (Nord-Terre). Sous la vallée supérieure du Delim-

biyr se trouvent les ruines de 'antique royaume nain d’Ammarin-*
_ dar. Aujourd’hui occupé par les légions infernales de Kaanyr

Vhok, le Démon au Sceptre, -Ammarindar abrite un grand
nombre de tanarruks.

Terres de la Horde. Les orques gris de Pest se déplacent en
bandes entre le Grand Glacier et la frontitre de Murghdm.

Thesk Il y a de cela douze ans, une légwh zhentish &’ orques
des montagnes se dispersa au Thesk aprés avoir partlmpé & l.a
défense contre la horde de Yamun Kahan.

Vaasie. Anciens soldats du Roi-Sorcier, les deml—nrqucs de
Vaasie sont forts et robustes. Ils parviennent i survwre sur
cette terre impitoyable.

Ethnies Langues connues Langues Divinitésde  Dons . Equipement
-Région  recommandées d'office supplémentaires  prédilection régionaux i supplémcnmlre

Calimshan  Genasi dair, Alzhedo Aérien, Imater, Shar,  Lignée de feu (A) cimeterre® ou cimeterre

genasi de feu chondathan, Sharess, Sang magique, deux mains* ; ou (B) baguette
gobelin, izné, Talos, Tyr Suprématie spirituelle de projectile magiqm (NLS 1,
shaaran, tashalan 20 charges)

Chessenta  Aasimar, Chessentan Aglarondan, Anhur, Débrouillard, (A) épée courte® ou lance* ; ou

4 genasi d’ean chondathan, Azouth, Instruction profane, (B) cuirasse :
draconien, Cavalitre Rouge, Surineur
mulhorandi Hoar, ;
turmic, unthéric Lathandre

Contrées  Tieffelin Chondathan Alzhedo, Baine, Cyric, Brute, (&) épée bitarde* cu épée &

du Mitan elfique, géant, Lathandre, Courroux terrifiant, deux mains* ; on (B) potion

Occidentales gobelin, Mask, Oghma, Débronillard de restauration pérr:'elle

infernal, orque Tempus ;

Impiltur Tieffelin Damarien Abyssal, Baine, Brute, (A) épée bitarde* ou
1 aglarondan, Cyric, Courroux terrifiant.  morgenstern®; sou (B) outils -

chessentan, Ilmater, - de cambnoleur “et'armure de
+ chondathan, Tymora, cuir cloutée*
gobelin, nain, Waukyne o <

Marches  Ticeffelin Hlnskan Abyssal, Baing, Cyric, Brute, (A) épée longue* ou rapiére” ;

d’Argent chondathan, Lathandre, Courroux terrifiant ou (B) parchemin divin ou-

elfique, géant, Oghma, profane (1 sort de 2° niveau)
gobelin, nain Sylvanus, Talos et armure de cuir cloutée®
: orque : ; :

Mulhorande Aasimar, genasi Mulhorandi- Aglarondan, Panthéon Discipline, (A) cimeterre & deux mains*

de terre, tieffelin céleste, rashémi, mulhorandi Sang magique, oiz khopesh™ ; ou(B) parchemin .
: shaaran, unthéric Théocrate (RF) * Qarme spirituelle et restauration

Thay Genasi (au choix), Mulhorandi Aglaronda, Baine, Cyric, Courroux terrifiant, (A) parchemin dinvisibilité .

tieffelin : damarien, gnoll, Kossuth, Suprématic spiritucllc,ct rayon ardent ; ou
- : infernal, rashémi  Loviatar, Tatouage focaliseur  (B) cuirasse™
Shar -

Unther Aasimar, Unthéric Abyssal, Anhur, Baine,  Brute, (A) armure décailles” et
genasi de feu, chessentan, Mystra, . Sang magique, 20 fleches en fer froid ; on
tieffelin nain, orque, Tempus, Théocrate (RF) (B) 3 doses de venin de

g7 shaaran ‘Tiamat .. vipere 4 téte noire _ .

* Objet de maitre - :

REGIONS NATALES DES PLANAIRES
Faeriin accueille un petit nombre.d’aasimars, de tieffelins et de
genasi, mais les planaires ne sont yraiment présents que' dans
une poignée de contrées. g

Calimshan. Les descendants de djinns et d’éfrits sont
nombreux dans les déserts du Calimshan. =

Chessenta. Longtemps disputées entre Chessenta et
1I’Unther, les cétes de Threskel abntent de nombreux
genasi d’eaun.

Contrées du Mitan Occidentales. Depuis I'ouverture d’un
portail menant aux Neuf Enfers, durant PAnnée du Ver, un
nombre croissant de tieffelins diaboliques sillonnent les envi-
rons de Chdteau Paldragon.”

Implltur Les démonistes nars pcrrmrcnt 4 de nombreux
démons de mettre les picds dans le bief Oriental et les.descen-
dants tieffelins de ces visiteurs parcourent aujourd’hui I'ar-

‘riere-pays.

7

Mazches &’Argent. Des démons ont régné sut le fort des
portes de PEnfer pendant des sitcles. Leurs descendants tieffe-

‘lins parcourent aujourd’hui les Marches d’Argent et Ja vallée

supérieure du Delimbiyr,

&
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TaBLE I— 10O : REGIONS NATALES DES AUTRES BACES

«  Ethnies
Région recommandées
Cendrane  Homme-esprit (10)
Collines ‘Kir-lanan
Lointaines
Cornesdes  Aarakocra (BF)
Tempétes
Forét de Volodni (IO)
Léthyr

Haute-Forét Centaure

Montagnes Taer (I0)

de Bordglacé

Montagnes Gobelours (RF),
de Viteterre gobelin (RF),

hobgobelin (RF)
Outreterre  Slyth (OT) -
(Fluvenilstra)
Outreterre  Irnaskari des
(Noire profondeurs (OT)
. Imaskar)
Qutreterre  Torve (OT)
(Reeshov)
Outreterre  Kuo-toa (OT)
(Sloopdil-
monpolop)
Outreterre <Chitine (I0)
_(Yathchol)
Plateau Centaure (RF),
de Thay gnoll (RF)
Shaar Wemic (RF)
Sphur Upra Crépusculin (OT)
Surkh Homme-1ézard (OT)
Vallledn  Bey
Delimbiyr
* Objet de maitre.

Langues connues Langoes

d'office
Rashémi,
sylvestre

Kir-lanan

 Arien

Damarien,
sylvestre

Sylvestre

Géant

Gobelin

. Commun des

Profondeurs

Roushoum
aquatique,

Commuin des
Profondeurs,
terreux
Commun des
Profondeurs,
kuo-toa

Commun des
Profondeurs

Gnoll
Sylvestre

Comrﬁun des
Profondeurs

Draconien

Elfique

28

Equipement
supplémentaire

(A) chaine cloutée® ou
nunchaku®; ou (B) bagueite
de dérection de la magie ou

bagnette de lnmitre (NLS 1, 4

20 charges)

(A) pique* ou chaine
cloutée™ ; ou (B) chemise
de mailles*

(A) javeh:ne*, lance® ou
pique*; ou (B) lance
planante* (REF)

Aisance sylvestre (I0), (A) arc long™ ou lance® ; ou

Divinités de Dons
supplémentaires  prédilection . régionaux .
Aquatique, aérien,  Mailikki, Détaché de ce monde,
géant, gobelin, Séluné, Sang magique,
mulhorandi, Sylvanus Suprématie sprituelle
rashémi, shou,
tuigan
Abyssal, Courroux terrifiant
chondathan, Sang magique
draconien, géant, ;
infernal, orque ;
Chondathan, Aerdric Faenya Charge furicuse,
draconien, elfique, Courageux
orque, sylvestre
Draconien, Sylvanus
‘gobelin, mulhorandi, ¢ Allongs importante
~ orque, rashémi, (10, Forestier
sylvanien
Chonsathan, Lurue, Charge furieuse,
draconien, Mailikki, Forestier
elfique, géant, Rillifane Rallathil,
illuskan, orque Sylvanus
Aérien, damarien,  Auril, Chute agressive CIO);
nain, Tashémi, Loviatar Impétucux,
tuigan Survivant™ -
Commun des Hruggek, Rapide et silencieux,
Profondeurs Maglubiyet Résistance au poison,
damarien, géant, Surineur
nain, orque
Agquatique, Chauntéa, Discipline,
elfique, gnome, Grumbar, Intrépide,
nain, terreux ., Shar Survivant
Abyssal, Chauntéa, Détaché de ce monde,
Grumbar, Instruction profane
céleste, Kossuth,
commun des Mystra, Shar
Profondeurs,
draconien, terreux
Abyssal, Shar Brute,
elfique, kuo-toa, Pied sir,
orque _. Racé
Aquatique, Blibdoolpoolp  Courroux terrifiant,
draconien, Survivant
elfique, nain
Elfique, kuo-tod, Lolth Discipline,
langue des signes Résistance au poison,
drow, orque Surineur
Abyssal, Yeenoghu Allonge
draconien, importante (10,
gobelin, infernal, Brute, Race
mulhorandi, rashémi
Guoll, halfelin, Nobanion Charge furicuse,
nain, shaaran, Infatigable,
unthéric Rapide et silencieux
Agquatique, Beau parleur,
draconien, Chance des héros,
elfique, nam, Courageux
sylvestre, terreux
Aquatique, - Semuanya Infatigable,
chondathan, gobelin, Intrépide,
illuskan, orque ' _ Lanceur de haches
Abyssal, Ghaunadaur, Racé,
chondathan, géant, Shevarash Sang magique
illuskan, nain

(B) armure de peau® et
parchemin de métal gelt

(A) arc long composite* ou
massue® ; ou (B) armure de
cuir cloutée®

{A) massue*’; ou (B) armure
de peau” et 6 applications
de graisse odorante de taer
{A) armure de cuir cloutée*
et 2 doses d’extrait de
sanvert ; ou (B) épée courte®
ou lance”

(A) armure de peau® et écu
en bois* ; ou (B) chemise de

" muailles* et potion de soins Hgers

(A) parchemin (1 sort de

2 niveau) et 3 pierres a
tonnerre ; ou (B) daguerte de
détection de la magie on
baguette de lumitre (NLS 1,
20 charges) sl

(A) hache d’armes* ; ou

(B) armure décailles & pointes*

(A) longue pince” (OT) ou
lance* ; ou (B) parchemin
dendurance de Fours et
résistance aux énergics négatives
(A) épée courte® ou javeline®* ;
ou (B) pation dé restaunration
partielle

(A) hache d'armes* ou épieu* ;
ou (B) armure d’écailles &
pointes*

(A) gourdin® ou lance* ; Gu
(B) écu en bois* et 3 potions
d¢ soins légers

(A) armure de cuir cloutée*
et 20 flaches* ; ou (B)
parchemin de déblocage et
invisibiliré

(&) javeline® ; ou (B) armure
de peau” et écu en bois*

(A) épée longue* ou dague®; ou
(B) chemise de mailles*

1 v -
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Mulhorande. Dirigés par les incarnations de leurs dieux
pendant des milliers d’années, nombre des habitants de la

‘Mulhorands ont une part de divin dans leur héritage.
Thay. Pendant des sitcles, les puissants magiciens de Thay -

ont mélé leurs esclaves & diverses sortes ’Extérieurs pour créer

 les serviteurs parfaits.

Unther. A Pinstar des habitants de la Mulhorande, le peuple
d’Unther était dirigé par des dieux incarnés qui prcnawnt
souvent des mortels pour conJomts

AUTRES REGIONS-RACIALES e
Les régions qui suivent conviennent aux races de personnage
les plus singulitres, comme celles que P'on trouve dans Race.r de
Faerdin, DInaccessible Orient et L'Outreierre.

Cendrane. De nombreux hommes-esprits vivent sur les cétes
froides du lac Cendrane de I'Inaccessible Orient. Connaissances
(Rashéménie) <

Collines Lointaines. Des repaires sécrets de kir-lanans parsé-
ment les Contrées du Mitan Occidentales, mais les collines
Lointaines et les montagnes du Couchant abritent plusicurs
colonies. Connaissances (Contrées duw Mitan Occidentales),

Cornes des Tempétes. Chassés des monts Etoilés par un
dragon, de nombreux aafak_ocras ont établi de nouvelles aires
dans les Cornes des Tempétes du €ormyr. Comuaissances
(Cormyr). - LS :

Porét de Léthyr. Centaures et volodnis, ou hommes-pins,
apparaissent dans la plupart des foréts de PInaccessible Orlent
Connaissances (Grand-¥al).- f

Haute-Forét. Des centaures arpentent l'ensemble de la
Haute-Forét. :

Montagnes de Bordglacé. De féroces taers (cf. L /naccessible
Orient) hantent les pentes gelées et les cimes embrumées des
montagnes de Bordglacé de PEst. Connaissances (Rashéménie),

Montagnes de Viteterre. Gobelins; hobgobelins et gobelours
hantent les montagnes de Viteterre entre le Vaste et la Dama-
rie. Connaissances (Faste). :

TABLE I—11: DETERMINATION ALEATOIBB
_ DEL Age DE DEDAB’I‘
Adulte

Race Simple* Modérée®™  Complexet
Humnains 15 ans +1d4 +1d6 +2d6
Demi-elfes 20 ans ©+1dé +2d6 +3d6
Demi-orques 14 ans +1d4 +1d6 +2d6
Elfes 110 ans +4d6’ +6d6 +10d6,
Gnomes des 20 ans +4d6 +6d6 +9dé6
profondeurs
Gnomes des 40 ans +4d6 +6d6 +9d6
roches
Halfelins 20 ans +2d4 +3d6 +4d6
* Nains 40 ans +3d6 - +5d6 +7d6
Planaires 1% ans +1dé +1d8 +2d8

* Classes simples : barbare, ensorceleur et roublard.
** Classes modérées : barde, guerrier, paladin et rédeur.
t Classes complexes : druide, magicien, moine et prétre. b

Qutreterre (Fluvenilstra). Connue sous le nom des Jardins de
PQutreterre Basse, Fluvenilstra se trouve sous le Shaar. Cet
endroit magnifique abrite la mystérieuse race des slyths.
Connaissances (Outreterre [Grande Bhaerynden)).

Outreterre (Noire Imaskar). Grotte cachée située sous les
Désolations sans Fin, Noire Imaskar abrite les Imaskari des
Profondeurs, un peuple dont la chair est marquée par l'em-
preinte de la magic. Connaissances (Qutreterre [Griffe-Terre]).

Qutreterre’ (Reeshov). Sous les collines du Serpent se
trouve la ville torve de Reeshov. Cwmas’.rmmes'(Om‘retér;-e
[Nord-Terre]).

Outreterre (Sloopdilmonpolop). Connue pour étre la plus
grande cité kuo-toa de Outreterre, Sloopdimonpolop se trouve
sois 1a baie .du Malard flambé, an large des cétes du Téthyr. .
Connaissances (Outreterre [Shanatar P Ancienne]).

Outreterre (Yathchol). Sous les pics Gris se trouve le
royaume chitine de Yathchol. Ccmm:uames (Os;zrererre
[Nord-Térre]). : :

Platean de Thay. Nombre des gnomes de Thay viennent des
frontitres sauvages du nord-ouest de cette contrée. Jadis, les
centaures parcouraient également le plateau de Thay en toute

liberté, mais la plupart servent aujourd’hui les Magiciens

Rouges. Connaissarnces (Thay). 3

Shaar. Les nobles wemics prétendent que le Shaar est leur
terrain de chasse. Connaissances (Shaar).. : :

Sphur Upra. Présente pour moitié dans le plan de POmbre et
pour moitié dans le plan Matériel, Sphur Upra est la cité des
crépusculins (cf. L’Ontreterre). Connaissances (Ostrererre
[Griffe-Terre]).

Surkh. Si les hommes- Iézards chassent dans les marais, la

ville de Surkh, située sur les berges de Bain Profond, abrite un

grand nembre de guerriers reptlllens civilisés. Commzsm?fce.r
(bief de Filbox).

Vallée du Delimbiyr. Les fey’ris hantent la partie supérleure

- de la vallée du Delimbiyr, tapics dans leurs cachettes de la

Haute-Forét. S

3

TABLE I—12 : EFFETS DU VIEILLISSEMENT

Age Grand Age s Age

Race - mar* dge™” vénérablet maximal

Humains 3% ans 33 ans 70 ans +2d20 ans

Demi-elfes 62 ans 93 ans 125 ans +3d20 ans

Demi-orques 30 ans 45 ans 60 ans +2d10 ans

Elfes 175 ans 263 ans 350 ans +4d100 ans

Elfes du 210 ans 315 ans 420 ans +6d100 ans

soleil :

Gnome des’ 80 ans 120 ans 160ans  +2d100 ans

profondeurs

Gnome des 100 ans 150 ans 200 ans +3d100 ans

roches

Halfelins 50 ans 75 ans 100 ans +5d20 ans
. Naing 125 ans 188 ans 250 ans +2d100 ans

Planaires 45 ans 68 ans- 90ans . - +3d20ans

* =1 en Force, Con et Dex ; +1 en Int, Sag et Cha.

** —2 en Force, Con et Dex ; +1 en Int, Sag et Cha.

t—3 en Force, Con et Dex ; +1 en Int, Sag et Cha. ?

2
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TaBLE I—1I3 ! DETERMINATION ALEATOIRE DE LA TAILLE ET DU POIDS
. Poids de base Modificateur &- Poids de base Modificateur au
Race M F la taille de base ° M . F poids de base 7
Humains calishites 142 m 1,30 m +2d10 X 2,5 cm 57kg 40 kg X 1d4 kg
Humains chondathiens® “1,50m 1,37 m +3d6 X 2,5 cm 60 kg 42kg % 1d4 kg
Humains damariens?® 145 m 1,32 m +2d10 X 2,5 cm 60 kg . 42kg % 1d4 kg .
Humains illuskiens* 1,55 m 1,42 m +2d8 X 2,5 cm 70 kg 52 kg x 1d4 kg ’
- Humains mulans’ 1,47 m 1,35 m +2d10 X 2,5 cm 60 kg 42 kg x 1d4 kg
Humains rashémis® L45 m 1,32 m +2d8 X 2,5 cm 65 kg 47 kg x 1d4 kg
Humains téthyriens’ 145 m 1,32 m +2d10 X 2,5 em 62 kg 45 kg x 1d4 kg
Demi-elfes 145-m 132m +2d10 X 2,5 cm 55 kg 40 kg % 1d4 kg
Demi-elfes drows 1L37m 132m +2d8 X 2,5 cm 50 kg 40 kg x 1d4 kg
Demi-orques 143 m L32m +2d12 X 2,5 cm 75 kg 65 kg < X1d6kg
Elfes des bois 145 m 132m +2d10 X 2,5 cm 50 kg 40 kg % 1d4 kg
Elfes drows 1L32m 132 m +2d6 X 2,¥ em 42 kg - 40 kg © x1d3 kg
Elfes de 1a lune L4y m 132m +2d10 x 2,7 ¢m 45 kg 35 kg X 1d4 kg
Elfes sauvage 145 m 1L32m +2d10 X 2,5 cm S0 kg 40 kg X 1d4 kg
Elfes du soleil L4T m 132m +2d10 X 2,5 cm 45 kg 35 kg X 1d4 kg
Gnomes des profondeurs 85 cm 80 cm +2d4 X 2,5 cm 20 kg 17 kg x1/2 kg
Gnomes des roches 90 cm 8f cm +2d4 X 2,5 cm 20 kg 17 kg x1/2 kg
Halfelins 80 cm 75 em  +2d4 X 25 cm 15 kg 12kg X 1/2 kg
Nains gris L12m 1,07 m +2d4 X 2,5 ¢m 5 kg 40 kg x 1d4 kg
Nains d'or o M1om 1,07 m +2d4 X 2,5 cm 65"kg 5O kg % 1d6 kg ~
Planaires, aasimars 145 m 132 m +2d10 X 2,5 cm 60 kg 42 kg x 1d4 kg 3
Planaires, genasi d’air . 14 m 1,32m - +2d10%X 25 cm 60kg 42kg x 1d3 kg 3
Planaires, genasi d’ean L4Sm 1L32m +2d8 X 2,5 cm 60 kg 42 kg X 1d4 kg =
Planaires, genasidefen '~ 14T m 1,32m +2d12 X 2,3 em 60 kg 42 kg X 1d4 kg :.
Planaires, genasi de terre 143 m 132m +2d10 X 2,5 cm 60 kg 42 kg % 1d6 kg =
Planaires, tieffelins 1,45 m ‘1,32m  +2d10x25cm 60 kg 42 kg x 1d4 kg £
! Bgalement valable pour les Durparis et les Zakharans. 2 'Egalement valable pour les Sossrims. :‘;
Egalemcnt valable pout les Mazticans (Nexalans) et les Turamis, % Egalement valable pour les Gurs, Nars, Raumvirans et Ulutluns ]
3 Rgalement valable pour les Halruéens, Lantans, Nétherisses, % Egalemcnt valable pour le Ppeuple. ?;.
Shaariens, Shous, Tashaliens, Tuigans et Vaasiens. »

.* Egalement valable pour les Chultiens.

Age, taille

T poIc
et poids
Les tables de cette section démik‘nt
Pige de départ et l'dge {
maxmlal, la taille et le >
poids des* personnages joueurs
issus des races décrites dans ce '
" chapitre (cf. format de £
présentation, page 109 du
Manuel des Foueurs).
Age. Vous pouver
choisir P'dge de départ de
votre personnage ou le
déterminer au hasard en
~ vous reportant i la
. Table 1-11. Celle-ci répartit
les classes de personnage
en trois catégories : simple,
modérée et complexe. La note
située en bas de table précisc a
quelles classes correspond chaque

30



TABLE I»—I4 + DONS
Don ;

_ Adaptation diurne

Artisanat magique

- Bénédiction de Lliira?

Contact de haine?®

Contresort épiquet

Contresort réactif

Dévotion épique!

Don de discernement?®

Effet amélioré*

Efficacité des sorts
accrue divine!

Elu des Sept Sceurs*
Elu des zulkirs®

Familier supéricur
Frappe axiomatique®
Initi¢ de Baine*

Initié de Cyric*

Initié de Gond*

Initié de Heaum*

Initié d'TImater*

Initié de Lathandre®

" Initié de Malar*

Initié de Mystra®

Initié de 12 Nature*

e —
REGIoNs & DONS
__+_.—

Conditions

Un don de création d’objets
Degré de maitrise de 1 en Evasion,
Auréole de lumiére

Sort souillé, faculté de lancer des sorts
divins de §¢ niveau, divinité tutélal.re
Baine

Degré de maitrise de 30 en Art

de la magie, Attaques réflexes,
Contresort réactif, Incantation rapide,
Science du contresort,

Science de I'initiative

Science du contresort, Science de
Pinitiative

Sag 21, Volonté de fer, alignement
différent de la composante choisie,
divinité tutélaire n’acceptant pas les
prétres pourvus de la composante choisie

Degré de maitrise de 30 en Artde la
magie, degré de maitrise de 30 en
Connaissances (mystéres), Talent
(Art de la magic), aptitude de classe
d’effet métamagique

Sag 21, Science de la magie
d’alignement, domaine de I'alignement
choisi, alignement correspondant & la
composante choisie, faculté de lancer
des sorts divins de 9 niveau

Faculté de lancer des sorts profanes
de 6° niveau

Magicien Rouge de niveau §,

Sort corrompu

Cf. Guide du Maitre

Aptitude de classe de chitiment
de I'anarchie, loyal

Niveau § de prétre, divinité
tutélaire Baine

Niveau 3 de prétre, divinité
tutélaire Cyric

Niveau 1 de prétre, divinité
tutélaire Gond

Niveau ¥ de paladin ou de prétre,
divinité tutélaire Heaum

Niveau 7 de paladin ou de prétre,
divinité tutélaire Ilmater

Niveau 1 de prétre, divinité
tutélaire Lathandre

Niveau 3 de druide ou de prétre,
divinité tutélaire Malar

Niveau 3 de prétre, divinité
tutélawre Mystra | ¢

Niveau § de druide ou de prétre, divinité
tutélaire Eldathl, Mailikki ou Sylvanus

an

Avaﬁta.ge -

Ignore la vulnérabilité A la lumiére du

soleil et aux lueurs vives.

Fabrique un objet pour 75 % de son cofit

de fabrication. =

Gagne un bonus de sainteté de +2 aux tests
d’Evasion et aux sauvegardes contre les effets
paralysant, immobilisant ou enchevétrant.

" ‘Transforme un animal en créature de Baine

d’un simple contact.

Permet de contrer un grand nombre de
sorts par round sans préparer d’action.

Contresort 1 fois/round sans préparer d'action.
Gagne un bonus de +4 aux sauvegardes

contre les sorts accompagnés du registre
sélectionné.’

Reproduit les connaissances fournies par
un phylacidve du croyant.

Permet de modifier les variables
numériques d'un effet magique persistant.

Gagne +4 anx tests de nivean de lanceur
de sorts pour vaincre la résistance  la
magie adverse avec des sorts d'un
alignement déterminé.

Augmente la liste de sorts d'une classe

de lanceur de sorts profanes.

Réduit de 1 point Paffaiblissement
temporaire di & Pincantation d’'un

sort corrompu.

Permet de gagner un famlller spécial,
L’arme du personnage devient axiomatique.

Gagne présence terrifiante, ajoute des sorts

a la liste de sorts de prétre.

Gagne I'immunité contre la terreur, ajoute
des sorts a la liste de sorts de prétre. ;
Ajoute Crochetage et Désamorcage/sabotage

4 la liste de compétences de prétre, ajoute

des sorts 2 la liste de sorts de prétre.

Gagne les avantages du don Attaques réflexes,
ajoute des sorts 4 la liste de sorts de paladin
ou de prétre.

Confere des points de vie temporalres avec les
sorts de soins, ajoute des sorts a la liste de
sorts de paladin ou de prétre.

Lance des sorts de lumitre spontanés,
ajoute des sorts A la liste de sorts de prétre.
Gagne les avantages du don Amélioration des
créatures invoquées, ajoute des sorts i la liste
de sorts de druide ou de prétre.

Lance des sorts dans les zones de magie morte
et les zones dantimagie, ajoute des sorts & la
liste de sorts de prétre.

L}

Intimide/contréle les créatures végétales, ajoute cles

sorts A la liste de sorts de druide ou de prétre.
: ‘.
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Don ¢ Conditions
Initié de Séluné® Niveau 3 d’agent ménestrel, druide,

hathran, prétre ou rédeur,
divinité tutélaire S€luné

Initié de Tyr* T Niveau 7 de prétre, divinité
tutélaire Tyr, domaine de la Guerre

* Inscription de runes Int 13, Artisanat, niveau 3 de lanceur
de sorts divins
Inscription de runes épiques® . Int 19, degré de maitrise de 24 en

~:Artisanat (en adéquation avec Putilisation
des runes), Inscription de runes

Magie de la Toile d’Ombre i Sag 15 ou divinité tutélaire Shar
Magie insidieuse ~ Magie de la Toile d'Ombre

Magie pernicieuse Magie e la Toile d'Ombre

Magie tenace \ Magie de la Toile d"Ombre

Maitre des portails 7 Création d'objets merveilleux
Morsure d'araignée’ » Verminophile, divinité tutélaire Lolth
Porteur du magefeu épique’ Degré de maitrise de 20 en

Concentration, Endurance,

Porteur du magefeu
Préparation profane Faculté de lancer des sorts de

_magie profane spontanés

Prodige magique s

_Retardement de sort Un don de métamagie

_ Bcience de 'accis d la Degré de maitrise de 30 en Art de la
réserve de sorts’ magie, degré de maitrise de 30 en

Connaissances (mysteéres), faculté de
lancer des sorts a partir dune
réserve de sorts
Science de la capture de sort - Degré de maitrise de 40 en Art dela
- . magie, degré de maitrise de 40 en
Connaissances (mystéres), Talent
épique (Art de la magie), aptitude de

£ X L classe de capture de sort
Science de la métémagie Degré de maitrise de 30 en Art de la
coopérative® magie, Incantation rapide, Incantation

silencieuse, Incantation statique,
aptitude de classe de magie coopérative

Signature magique Niveau 1 de lanceur de sor'ts profanes
Sort de signature Maitrise des sorts
Sort inné z Incantation silencieuse,
' _ Incantation statique
Sort jumeau Un don de métamagie
Sort persistant Extension de durée
Spécialisation martiale Domaine de la Guerre, Arme de
de prédilection® prédilection (du dien concerné),

Prouesse épique
1 Don épique ; cf. Chapitre 5.
* Don exalté ; cf. Appendice. -
? Don maléfique ; cf. Appendice.
* Don d’initié ; cf. Chapitre 3.

g

Avantage

Lance les sorts d’augure et de divination avec
un bonus de +5 au niveau de lanceur de sorts,
ajoute des sorts 2 la liste de sorts d'agent
ménestrel, druide, hathran, prétre ou rédeur.
Gagne un bonus de +1 aux jets de dégdts avec
une épée longue, ajoute des sorts & 1a liste de .,
sorts de pretre. ; ¥
Permet de créer des runes magiques.

Permet de créer des runes transcendant les
limites habituelles. )

Gagne +1 au DD de sauvegarde des
enchantements, illusions et nécromancies ;
ne peut utiliser de sorts de lumitre.

Les utilisateurs de la Toile doivent réussir
un test de niveau de lanceur de sorts pour
détecter 1€s sorts du personnage.

Gagne +4 aux tests de niveaun de lanceur de
sorts pour vaincre la résistance & la magie
d’un utilisateur de la Toile.

‘DD de dissipation égal & 15 + nivean contre les

utilisateurs de la Toile.

Crée un portail pour 50 % de son coiit de
création, stabilise un porfail défectueux.

La salive du personnage est venimeuse.
Gagne +4 en Con pour ce qui est de fixer la
limite de niveaux d’énergie magefeu stockés.

Applique des dons de métamagie 2

des sorts préparés,

+2 2 la caractéristique principale pour les sorts
en bonus et les DD de sauvegarde.

Permet de décléncher un sort 1 & § rounds
apres Pincantation. = 4

Augmente les chances quun sort voulu

figure dans la réserve de sorts.

Le personnage prend le contrdle d’un P'effet
comme s'il Pavait lui—méme_ lancé,

Permet d’appliquer Incantation rapide,
Incantation silencieuse ou Incantation statique
au sort d’un allié.

* +4 au DD des tests d’Art de la magie visant 4

identifier les sorts du personnage ; +1 au

nivean de lanceur de sorts avec le sort choisi.
Convertit spontanément des sorts préparés

en sort choisi.

Utilise un sort 3 foisfjour en qualité de

pouvoir magique.

Le sort prend effet deux fois sur la cible ou la zone,
Fitend la durée Pun sort & 24 heures.

Gagne un bonus de +2 aux jets de dégits

avec I'arme de prédilection du dieu.
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Pour choisir ces dons, le personnage doit étre originaire d'une région désignée dans les conditionis. Il arrive que d’autres gappliquent égale-
- ment. Pour plus de détails, reportez-vous a la description de chague don.

Don
Arboricole
. Artiste

Beau parleur
Brute
Cavalier émérite

Chance des héros
Charge furicuse
Ceeur de forge
Ceeur des tempétes

Connaissance des sorts

Cosmopolite
Courageux

Courroux terrifiant
Débrouillard
Détaché de ce monde
Discipline

Education

Epées jumelles
Ethran

Fibre commerciale
Force d’dme

Forestier

Formation magique
Impétuenx
Infatigable
Instruction profane
Intrépide

Jumeau tonnerre

Lanceur de haches

Lignée de feu
Milice

. Négociateur-né
Nomade monté

Pied léger

Pied siir

Racé

Rapide et silencieux
(Discret)

Résistance au poison
Sang de serpent

Sang magique
Suprématic spirituelle

Surineur.,
Survivant

Tatouage focaliseur
Traqueur

Avantage
Gagne +2 aux tests d’Escalade ; le PJ conserve son bonus de Dex & la CA quand il grimpe.

-Gagne +2 aux tests d’Arnsanat et Représentatlon peut user de musique bardique 2 fois de plus

chaque jour.

Subit un malus de —F aux tests de Diplomatie effectués dans Purgence au lien de —10.

Gagne +2 aux tests d’initiative, Estimation et Intimidation. -

Peut faire 10 aux tests d’Equltatlon et utilise le résultat du test PEquitation 2 1a place de celui
du jet de sauvegarde.

Gagne nn bonus de chance de +1 aux jéts de sauvegarde et & la CA.

Gagne +4 auyx attaques de charge.

Gagne une résistance au feu (3).

Gagne +2 aux tests dHquilibre et Profession (marin) ; bonus d’esquive de +1 sur les navires ;
ignore les malus de déplacement sur les navires.

Gagne +2 aux tests &’Art de la magie et Connaissances (mysteéres), et +2 aux sauvegardes contre
les illusions.

Gagne +2 aux tests de Bluff, Psychologie et Renseignements.

Immunité contre la terreur.

Le personnage gagne présence terrifiante qua.ncl il attaque

Gagne +2 aux tests d’Intimidation, Psychologie et Renseignements.

Le type devient Extéricur (natif)).

Gagne +2 aux jets de Volonté et aux tests de Concentration.

Gagne +2 4 deux compétences de Connaissances (au choix) ; toutes les compétences de Connais-
sances sont des compétences de classe.

Le PJ gagne un bonus de bouclier de +2 & la CA contre un adversaire précis quand il manie
deux épées.

Gagne +2 en Dressage et Survie ; +2 aux tests relevant du Charisme contre les Rashémis ; peut
participer A la magie de cercle.

Vend les objets 2 75 % du prix indiqué ; 1 fois/mois, achite un objet & 75 % du prix proposé,
Gagne +1 avx jets de Vig et de Vol ; +3 contre les effets de mort, ’absorption d’énergie et les
diminutions permanentes de caractéristiques.

Gagne +1 anx tests de Déplacement silencieux; Détection, Discrétion et Perception auditive (+3
en forét).

Lance trois sorts de niveau O par jour.

Gagne +2 aux jets de Volonté ; ne peut pas étre secoué.

Ignore la fatigue et réduit Pépuisement & de 1z simple fatigue.

Utilise les objets & potentiel magique via une classe de Janceur de sorts profanes.

Gagne +J points de vie.

Gagne +2 aux tests de Diplomatie et Intimidation ; jumeau.

Permet d’utiliser le modificatenr de For au lieu du modificateur de Dex aux jets d’attaque des
armes de jet.

Gagne +4 aux sauvegardes contre le feu et +2 au DD de sauvegarde des sorts. de [Feu].

Formé au maniement des armes de guerre.

Gagne +2 aux tests de Bluff, Estimation et Psychologie.

Formé an maniement de I'arc court composite, du cimeterre et de la lance d’arcon ; +3 aux tests
d’Equitation,

Gagne +3 m en vitesse de déplacement au sol.

Gagne +2 aux tests d’Escalade et Saut ; ignore les malus de déplacement sur la glace et les pentes.
Gagne +2 4 Pinitiative et +2 aux tests de Détection ; ne peut pas étre secoué.

Pas de malus aux tests de Déplacement silencieux et Discrétion quand le PJ évolue 2

sa VI normale.

Gagne +4 aux jets de sauvegarde contre le poison. '

Gagne +2 aux jets de Réf, +2 aux jets de Vig contre le poison.

Utilise les pouvoirs magiques 3 foisfjour et non 1 foisfjour.

Utilise le modificateur d’Int ou de Cha pour déterminer les pv au niveau 1 ; gagne +1 pv en cas
d’acquisition d’un don de métamagie ; bonus d'intuition de +1 i la CA.

En situation de lutte, pas de malus quand le personnage use d’une arme légere pour attaquer un
adversaire

Gagne +2 aux jets de Vig et aux tests de Surv:e

. Gagne +1 au DD dessauvegarde des sorts de Pécole de prédilection.

Gagne +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie, Survie et dégdts des
armes contre un type d’ennemis.

.33
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catégorie. La Table 1-12 donne éventail de chaque catégorie d'dge
et Ies ajustements aux valeurs de caractéristiques pour chacune.

Taille et poids. Vous pouvez choisir la taille et le poids de’

votre personnage selon les extrémes proposés par la Table 1-12,
ou les déterminer au hasard en vous reportant & la Table 1-13.

DONS

Adaptation diurne [gevena]

Le personnage s’est habitué 2 la douloureuse lumitre du soleil
du monde de la surface.

Avantage. Contrairement aux autres membres de sa race, le
personnage n'est pas ébloui ou aveuglé quand il s'expose  une
lumitre vive ou 4 la lumitre du soleil Cependant, les sorts et effets
qui affectent toutes les créatures (sans distinction de race), comme
rayon de soleil ou explosion de lumiére, Paffectent normalement.

Afb OfiCOIC [r¢gronaL]

Le personnage se sent comme chez lui dans les arbres et autres

endroits élevés, se permett'ant des mouvements qui paralyse-
raient autrui de terreur. .

Condition. Demi-elfe (Aglarond ou Haute-Forét), elfe (bois
de Chondal bois de Yuir ou Haute-Forét), halfelin (bois de
Chondal) ot humain (Aglarond).

r

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 atix tests
d’Equlhbre et Escalade. Quand il grimpe, il ne pcrd pas son
bonns de Dextérité a la CA et ses adversaires ne bénéficient pas
d’un bonus de +2 2 Pattaque. '

Normal Un personnage qui escalade perd son bonus de
Dextérité  la CA et ses adversaires bénéf icient contre lui d'un
bonus de +2 & I'attaque. :

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don fégional.

ArTIsanat magIque [génerac]
Le personnage maitrise le processus de fabrication d’un certain
type d’objets magiques.

Condition. Un don de création d’objets au choix.,

Avantage. Chaque fois gue vous choisissez ce don, sélectionnez I'un
des dons de création d'objets de votre personnage. Au moment de £
déterminer le coiit en PX et en matériaux pour créer un objet & l'aide
de ce don, multipliez le prix de base par 0,75,

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. Chaque fois que
vous le prenez, il Sapplique & un nouveau don de création d’objets.

Afﬁ STG [régronaL]

Le personnage est issu d’'une culture au sein de laguelle le conte
et le chant occupent une place importante.

Condition. Demi-elfe (Vaux), elfe (Aire des Aigles des Nelges
ou Sildéyuir), gnome (Contrées du Mitan Occidentales ou

_*

DONs feglono,ux er pubhco,nons anteneures

Le systeme de régmns dévoilé au fil de ces pages rernpla”ce le syste-

me précédent déerit dans les Ror4uMES OUuBLIES, Cepéndant, des
régions supplémentaires et de nouveaux dons régionaux apparais-
sent dans Races.de Faemet L mccem&le Orient. Les dons issus

de ces suppléments qui proposent une ligne « Région » doivent étre
considérés comme:des dons régionaux. Ils sont donc sijets’ aux-

mémes restrictions de sélectlon que les dons dits « réglonaux .

Te systcme de réglons du Mannel des Youcurs de Faerin limite

" chaque personnage & un don régional et un seul qu'il faut choisir
au niveau 1. Cefte régle remplace celle ql.u figure i la page 28 des
Ror 7isES OUBLIES et qui permet 4 Ul personnage de choisir feux
dons réglcmaux par tranche de 2_degr

. Connaissances (folklore local). Les dons régionaux ci-dessous ont

été tongus en sachant que chaque personnage ne ‘ﬁeut «en choisir

qu'un. Autoriser un PJ & en prendre davantage compromettrait le

, bon équilibre du systéme. :

s-de maitrise qu’il possede en

contre 'Ombre en qualité de don régional. tant quil en rempht les
conditions. Cependant, tous les dons tirés de supplémcnts antérieurs-
nont pas été reproduits dans le Manuel des Foueurs de Faerdn, ce
qui signifie que vous devre'z vous reporter & Races de Faermx pour
ce qui est de Pexemple ci-dessus. -

Sauf indication contraire, la plupart des dons issus de pubhca-
tions antérieures sont utzhsables Tans modifications. Les exceptlons
figurent ci-dessous. :

Combat en nuée (Races de' Faerdn). La description des hains

sauvages compte Combat en nuée parmi les dons régionaux de
cette espece, mais il s"agit d'une erreur. Rien ne vous empéche de le
prendre si votre PJ satisfait aux conditions du don, quelles que

‘solent sa race et sa région natale.

Gunvocatlon d’élémentaire rashémi et dons des loges berserkets'

4 - (L'Inaccessible Oriert). Sile P & la Rashéménie pour région natale,

Si vous jetez un-eeil aux tables de régions de ce chapitre, yous -

décotrvrirez que tou§ les dons régionaux précédemment publiés y
apparaissent. Les régions auxquelles sont assignés les dons rempla-

cent c€lles des suppléments antérieurs. Par exemple, le don.

Rempart contre 'Ombre tiré de Races de Faermz a pour conditions
régionales humain téthyrien et Contrées du Mitan Occidentales. Tl
-1’y a donc aucune raison pour quun.FJ ne choisisse: pas Rempart

34

1l peut choisir des dons de loge berserker ou Convocation d’élémen-
taire rashémi; du moins s’il remplit les autres conditions. Ces dons ne
comptent pas comme. des dons régionaux, mais le PJ doit étre &
meéme de choisir un don régjoRal de Rashéménie pour les prendre.
Poings du passe-roche (Races de Faerdin). Débarrassez ce don de
sa condition régionale. Seuls les nains urdunnifs peuvent 1¢ choisir.
Sang de pierre (Races de Faerdin). Débarrassez ce don de sd
condition régionale. Seuls les nains urdunnirs peuvent l¢ choisir.
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Thésk) ou humain (Chessenta, Contrées du Mitan Occidentales
ou Eauprofonde). == Tas
* Avantage, Le personnage bénéficie 'un bonus de +2 aux tests
de Représentation et aux tests d’une compétence d’Artisanat
- impliquant un art (au choix), comme la calligraphie, la peinture,
" la sculpture ou le tissage. De. plus, si le personnage posséde le
" pouvoir de musique bardique, il peut y avoir recours trois fois de
plus quotidiennement. Par exemple, un barde de nivean 3
pourvu de ce don peut utiliser son pouvoir de musique bardlque
6 fois par jour. ol Vs ;

Normal. Un barde peut utiliser son pouvoir de musique
bardique 1 fois par jour et par niveau de barde.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir gu'un seul don régional.

Beal_] p(lflel]f [régronar]

Le personnage s’en remet rarement i son épée pour traiter
avec des adversaires potentiels car son éloquence lui permet de
venir a bout de la plupart des problemes. \

Condition. Crépusculin (OT) (Sphur Upra), denn-elf e
(Eauprofonde), elfe (Eauprofonde), gnome Cl‘heskj ou humain
(Eauprofonde, Lunargent ou Thesk).

Avantage. Le personnage ne subit=qi’un malus de =¥ sl
tente un test de Diplomatie an prix d’une actidn complexe.

Normal On a habituellement besoin de 1 minute poiir effectuer
un test de Diplomatie. Un personnage peut tenter un test de Diplo-
miatie au prix d’une action complexe, mais il subit alors un malus
de -10.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu’ur seul don régional.

Brute [r¢gronat]
Le personnage sait comment aborder une compétition et mener
autrui par le bout du nez. Quand les autres discutent, il passe a action.
Condition. Centqure (plateau de Thay), gnoll (platean de
Tha)’r), humain (bief de Vilhon, céte des Dragons, iles Nélan-
thires, mer de Lune, Unther ou Vaste), nain (Eauprofonde-on
" Outreterre [Nord-Terre]), orque (Amn, Outreterre [Nord-Terre]
ou Thesk), planaire (Contrées du Mitan Occidentales, Impiltur,
Marches d’Argent ou Unther) ou torve (Outreterre [Reeshov])
Avantage. Le personnage bénéficie d’'un bonus de +2 aix

tests d’initiative et d’un bonus de +2 aux tests d’Estimation et”

Intimidation. S
Spécial. On ne peut choisir ce don qu'au niveau 1 ¢t on ne
peut avoir qu'un seul don régional. '

Cavahef emente [régronac]

Le personnage a passé des heures et des heores 4 apprendre a
tenir sa monture au combat.,

Condition. Humain (Contrécs du M1tan Ocmdentales
Cormyr, Dambrath, Narfell, Nimbral, Nord ou Terres de
la Horde)." :

- Avantage. Le personnage peut f: aire 10 aux tests @Equita-
tion, méme il est pressé ou menacé,

Si le cavalier ou sa monture rate un jet de Réflexes; le
personnage a droit & un test d’Equitation pour réussir son jet
de sauvegarde. Le jet de sauvegarde est couronné de succés si
le résultat du test d’Equitation est supérieur ou égal au DD
de sauvegarde du sort. (Le personnage peut donc remplacer
le résultat de son jet de-Réflexes par celui de son test Fqui-
tation.) On peut procéder i cette substitution 1 fois par
round pour le cavalier ou pour la monture, au choix. 8i Tes
deux-intéressés ratent leur jet de Réflexes contre un méme
effet (par exemple, une Zoule de feu ou un souffle de dragon
rouge), le résultat du test d’Equitation s apphque aux dcux
jets de sauvegarde.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional. b

Chaﬂce dCS héfOS [BégIONAL]

La contrée natale du personnage a pour habitude de
mettre au monde des héros. Grdce 2 son courage, 4 sa
«détermination et i sa résistance, il s’en sort 12 ol nul ne
saurait survivre. ’ : 3

Condition. Crépusculin (OT) (Sphur Upra), demi-elfe

(Aglarond), elfe (bois de. Yuir, Cour e¢lfique ou forét de.

" Léthyr), halfelin (Contrées du Mitan occidentales ou vallée

de Channath) ou humain (Aglarond, Téthyr, Turmish, Vaste
ou Vaux). . :
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de chance
de +1 aux jets de sauvegarde et 4 la CA. ;
SpéCIal On ne peut choisir ce don qu’ an niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régmnal

Chaf?e fo'IeUSC [BégIONAL]

Le peuple du personnage est connu pour son amour de¢ la
guerre et perd rarement son temps dans d’interminables
corps a corps. Fn effet, rien de micux gqu'une charge dévasta-
trice pour sc défairé de ses adversaires.

Condition. Aarakocra (Cornes des tempétes),”centaure
(Haute-Forét), humain (Chevauchée, Cormyr, Téthyr ou
tribus d’'Uthgardt), orque (Chessenta) ou wemic (Shaar).

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 au jet
d’attaque effectué au terme d’une charge.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional.

ceeur de forge [regonal

Habitué aux chaleurs infernales de sa terre natale, le person-
nage affiche une résistance naturelle au feu. ;
Condition. Nain (céte des Epées ou montagnes Fumantes).
‘Avantage. Le personnage gagne une résistance au feu-(3). -
Spécial. On ne peut choisir cc don qu’au niveau 1 ¢t on ne
peut avoir qu'un seul don régional, -
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C_(El‘]f de TemPéTeS [régronaL]

Le personnage a I'océan dans le sang, I est habitué aux traques'

en mer et aux abordages.

Condition. Humain (Altumbel cote des Dragons, céte des
Epées, iles Nélantheres, lac de Vapeur, Lapaliiya ou Tharsult).

Avantage. L personnage bénéficie d’'un bonus de +2 aux tests
d’Equilibre ét Profession (marin). Il ne tient pas compte des
malus découlant de déplacements contrariés quand il se bat ou
évolue sur un pont glissant. Enf; in, il bénéficie d’un’bonus des-
quive de +1 & la CA quand il combat sur un navire.

Normal. Un personnage qui progresse sur une surface traitre
ou difficile compte chaque case de mouvement comme deux
cases de déplacement.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir quun seul don régional. ; :

connaissance des sorts [gextna

Le personnage a ¢té élevé dans un pays oit les magiciens sont
monnaie courante. Tous ses compatriotes ont des connais-
sances magiques et il appris qu’il' faut parfois voir au-dela
des apparences.

Condition. Elfe (Eternelle-rencontre) ou humain (bief des
Magiciens, Calimshan, Halruaa, Nimbral, Samarach ou
Shadovar).

Avantage. Le persoﬁnage bénéficie d’un bonus de +2 aux
tests Art de la magie et Conpaissance (mysteres). Il bénéficie
également d’un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les
illusions. S

Spécial. On ne peut '_'chois'ir ce don qu'au niveau 1 et on
ne peut avoir qu’un seul don régional.
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contresort réactif [geena),

Le personnage contre rapidement les sorts de ses adversaires. i
Conditions. Science de l'initiative, Science du contresort. ;
iA{rantage. Une fois par round, le personnage peut contrer le

sort d’un adversaire, méme s’il n’a pas préparé d’action dans ce

sens. Cette action de contresort remplace le tour de jeu suivant

du personnage. Enfin, il est impossible d’avoir recours a ce don
guand on est pris au dépourvu.

Normal. Sans ce don, il faut préparer une action i chaque
round oii 'on souhaite user d’un contresort,, ° '

- CcO SmOP OliTe [régronaL]

On a menti & votre personnage un nombre de fois incalculable.

Cela I’a néanmoins familiarisé aux techniques de duperie, de

supercherie et de double langage des citadins.

Condition. Demi-elfe (Eauprofonde), elfe (Eauprofonde),
halfelin (Amn), humain (Am, céte des Epées, Eauprofonde ou
Eaux dorées) ou nain (Eauprofonde).

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests
de Bluff, Psychologie et Renscignements.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional. :

COUI‘(]%TCUH [négl()NAL] 3

Le personnage ne connait pas la peur et rien ne saurait ébran-
ler son courage.
Condition. Aarakocra (Cornes des Tempétes),
crépusculm (OT) (Sphur Upra), clfe (Aire
S des Aigles des Neiges ou Cour
elfique), gnome (Lantan), halfe-
1in (Contrées du mitan Occi-
dentales ou vallée de
_ . Channath), humain
. (Anauroch ou Impiltur) ou orque
(Terres de la Horde).
." -Avantage. Le personnage est
immunisé contre les effets de
terreur, magiques ou non.
Spécial. On ne peut choisir
ce don qu’au niveau 1 et on
. ne peut avoir qu’un
"seul don régional.

Charge furieuse
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Ccourroux teccrfiant [segional

"Au combat, le personnage a l'air terrifiant et bien peu de ses
ennemis ont le cran de Paffronter.
Condition. Humain (Rashéménie), kir-lanan'(collines Loin-

: -i'aines}, kuo-toa (Outreterre [Sloopdilmonpolop]) ou planaire
" (Contrées du Mitan Occidentales, Impiltur, Marches d’Argent

ou Thay).

Avantage. Quand le personnage charge, effectue une
attague 2 outrance ou lance un sort qui vise des cibles ou dont
la zone inclut un ennemi, il jouit du pouvoir de présence
terrifiante pour le round. Les ennemis situés dans un rayon
de 6 metres doivent réussir un jet de Volonté (DD 10 +
1/2 niveau global + modificateur de Cha) sous peine d’étre
secoués pendant 1 minute. Que leur jet de sauvegarde soit
couronné de succes ou non, les créatures exposées 4 Peffet
sont ensuite immunisées contre la présence terrifiante du
personnage pendant 24 heures. Il s’agit d’un effet de
moral extraordinaire: 3

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir gi'un seul don régional.

pébrouillard [xgoxal

Le personnage sait comment s’informer, poser les
bonnes questions et dialoguer avec la pegre sans
éveiller de soupcons.

Condition. Halfelin (Amn ou Calimshan),
humain (Amn, bief des Magiciens, Calimshan, Ches-
senta, mer de lune ou Unther) ou planaire (Ches-
senta ou Contrées du Mitan Occidentales).

‘Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus
de +2 aux tests d’Intimidation, Psychologie et
Renseignements. iy

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’an niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional. -

pétraché de ce monde

Les compatriotes du personnage sont connus pour leurs
pouvoirs mystiques et semblent transcender leur forme*
mortelle. Le rayonnement interne du PJ est tel qu'il est plus
qu'un simple mortel:- g

Condition. Elfe (Eternelle-rencontre ou Sildéyuir),
homme-esprit (cendrane) ou Imaskari des profon-
deurs (Outreterre [Noire Imaskar]).

Avantage. Le personnage est un Extérieur natif,
Lpza.s un humanoide. Il a la vision dans le noir sur
18 métres. De plus, il bénéficie d’un bonus de +2 aux
tests de D1plomat1e :

Spécial. On ne peut choisir ce don qu'au niveau 1
et on ne peut avoir qu'un seul don régional,

D IS CIP llﬂe [régronar]

Z Le peuple du personnage est admiré pour sa détermination et

son indéfectible résolution. Il est difficile de le distraire par Pin-
termédiaire d’un sort ou d’un coup.

Condition. Chitine (Qutreterre [Yathchol]), elfe (Evereska
ou bois de Yuir), gnome (Contrées du Mitan Occidentales),
halfelin (Luiren), humain (Aglarond, Cormyr, expatrié shou,
Shadovar ou Thay), planaire (Mulhorande) ou slyth (Outre-
terre [Fluvenilstra]). .

Avantage. Le personnage bénéficic d’'un bonus de +2 aux jets
de Volonté et aux tests de Concentration.

Spécial. On ne peut choisir ce don quau nweau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional.

Détaché de ce monde

[ 3
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édqcaTiOD [régronas]

Certaines contrées accordent davantage de valeur a la’
plume qu’a Pépée. Durant son enfance, le personnage a
bénéficié de plusieurs années d’instruction plus ou moins
formelle.”

Condition. Demi-elfe (Lunargent), elfe (Aire des Aigles
des Neiges,' Eternelle- -rencontre ou Lunargent), gnome
(Lantan) ou humain (Chessenta, Eauprofonde, Lantan ou
Lunargent). 1 :

‘Avantage. Toutes les compétences de Connaissances sont
pour le personnage des compétences de classe. Il a également
la possibilité de choisir deux de ces compétences qu’il maitrise
particulitrement bien. I1 bénéficie d’'un bonus de +2 aux tests
relevant de ces deux compétences. Si le personnage choisit
une compétence qu'il ne connait pas encore, il n’en tire aucun
avantage immédiat car les compétences de Connaissances ne
sont utilisables qu'aprés une formation. G

Spécial. On ne peut choisir ce don qu ’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu’un seul don régional.

ép éeS jumel]es [RéqmﬁAL]

Le personnage maitrise un style de défense basé sur Putilisa:
" tion d’une lame dans chaque main.

- Conditions. Demi-clfe (Eauprofonde), elfe (Eauprof onde
ou Menzoberranzan) ou humadin (Eauprofonde ou Semb;.e)
formé au maniement des armes de guerre.

Avantage. Lorsque le personnage combat avec deux

lames (cimeterre, dague, €pée courte, ¢épée longue ou

-rapitre, quelle que sgit la combinaison), il a droit, durant
son action, de désigner un adversaire situé au corps fi.corps
contre lequel il bénéficie d’un bonus de bouclier de +2 4 Ia
CA. Ce bonus se cumule avec le bonus de bouclier d’une-
targe ou d’un bouclier animé. A chaque fois que vient son
tour de jeu, le personnage peut désigner un nouvel advgr-
saire situé au corps & corps (action libre). Il doit renoncer i
ce, bonus §’il est pris au dépourvu ou perd son bonus de
Dextérité & la CA.

Spécial: On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional.

ETI’II'O,II [régronar]

Le personnage a été initié aux secrets des Sorcitres de Rashé-
ménie en qualité de membre des Ethran, les « injugées »,
‘Conditions. Sexe féminin, humain (Rashéménie).
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux
~ tests de Dressage et Survie. Lorsqu’il traite avec d’autres
. Rashémis, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de compé—
tence et de caractéristique relevant du Charisme. De plus, il
peut -se livrer 4 la magie de cercle (cf. page 59 des
ROTATMES OQUBLIES).
: Spécial. On ne peut choisir ce don qu’an nivean 1 et on tie
peut avoir qu’un seul don régional.

RN A

familier supérieur [senensl

Reportez-vous & la description du don Familier sup.érieuf,
page 200 du Guide du Maitre. Enplus des choix qui y sont
proposés, voici les possibilités de familier au sein des
Royaumes Oubliés. P

Familier ' Alignement Nivean
Crochet macabre (RF) Neutre mauvais 9
Lézard cracheur (RO) Neutre 23
Lynx RF) Neutre : 3
Osquip (RF) Neutre mauvais e
. Serpent ailé (RF) Neutre 3
Tressym Neutre bon b3

Un familier supériéur n’offre pas d’antres pouvoirs spéciaux
A son maitre que le don.Vigilance, un lien télépathlque et un
transfert d’effet magique.

ﬂbre_ commecciale [itgionar]

Le personnage vient d'une famille pourvue de nombreux
contacts parmi les guildes et le négoce de Faeriin. I tire un bon
prix de tout ce qu'il vend au achéte.

Condition. Gnome (Lantan ou Qutreterre [Noires Contrées]),
halfelin (Amn ou Calimshan), humain (Amn, Eauprofonde, expa-
trié shou, Lantan, Sembie; Tashalar, Tharsult, Thesk, Turmish ou
Vaste) ou nain (cote des Epées ou Qutreterre [Noires Contrées]).

Avantage. Quand le personnage vend des armes, des objets
magiques et autres biens liés i ses aventures, il en tire 75 % du
prix indiqué, contre $0 % en temps normal. Une fois par mois,
il peut acheter un objet & 75 % de son prix de vente. Durant la
création de personnage, il recoit également 300.po a dépénser
comme il lui sied: :

Spécial. On ne pent choisir ce don qu’au niveau ] et on ne
peut avoir qu’un seul don régional. ;

E()f(:e d’&_me [régronas]

Le personnage posstde une résistance innée 4 la magie de mort
et aux attaques surnaturelles, Il est difficile de séparer son dme
de son corps. f

Condition, Demi-elfe (Dambrath, Lunargent ou les Vaux), elfe
(Cour clfique et Lunargent), gnome (Contrées du Mitan Occi-
dentales ou Outreterre [Nord-Terre]), halfelin (vallée de Chan-
nath ou Luiren), humain (iles Moonshae) ou nain (Oldonnar).

Avantage. Le personnage bénéficie dun bonus de +1 aux jets
de Vigueur.- et de Volonté. Ce bonus passe-a +3 contre les effets

. de mort, absorption d’énergie et les diminutions permanentes
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de caractéristiques.
Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu’un seul don régional.

'E--OfﬁSTier [régronaL]

Le personnage-ne fait qu’un avec les vastes foréts de Faeriin.
Au sein d’une forét, il n’a guere de rival.

(]
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Condition. Centaure (Haute-Forét), demi-elfe (Aglarond
ou Haute-Forét), elfe (bois de Chondal, Haute-Forét, forét
‘de Léthyr ou Sildéyuir), gnome (Grand-Val), halfelin (bois

de Chondal), humain (Grand-Val ou Vaux) ou volodni (forét-

de Léthyr). ' !
". Avantage. Le personnage bénéficie d'un n bonus de +1 aux tests
" de Déplacement silencieux, Détection, Discrétion et Perception
auditive. En forét, ce bonus passe a +3.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional.

formation magi’que [rcaona]

Le personnage est originaire d’une contrée oi les bases de la
magie sont ehseignées & tous ceux qui font montre d’un don.
Tout artisan ou travailleur, semble—bil_l; connait un tour ou deux
susceptibles de lvi faciliter la tiche. .

Conditions. Int 10 ou Cha 10, elfé (Etérnelle-rencontre ou
Evereska) ou humain (Halruaa ou Nimbral).

Avantage. Le personnage peut lancer trois sorts profanes de
nivean O par jour en qualité d’ensorceleur ou de magicien (au
choix, tant qu’il 2 une valeur de 10 au moins dans la caractéris-
tique attenante). Cette décision doit étre prise au moment ol le
don est choisi. Le personnage tient compte du risque d’échec des
sorts profanes §’il porte une armure. De .plué, on le considire
comme un ensorceleur ou un magicien de son niveau'de lanceur
de sorts (niveau 1 minimum) ponr ce qui est des diverses varxables
liées au niveau. -

_ 8ile personnage lance ces sorts comme un ensorceleur, leur
DD de'sauvegarde est égal & 10 + son modificateur de Cha. Il
connait alors deux serts de niveau.0 de la liste d’ensorce-
lear/magicien.

81 le personnage lance ces sorts comme un maglmen, leur
DD de sauvegarde est égal 2.10 + son modificateur d’Int. II
posside alors un grimoire renfermant trois sorts de niveau 0
de la liste d’ensorceleur/magicien. T1 les prépare de la méme
fagon qu’un magicien.

Spécial. Si le personnage possede des niveaux d’ensorceleur ou
de magicien, il peut lancer trois sorts de niveau O de plus par jour,

" On ne peut choisir ce don qu'au niveau 1 et on ne peut ayoir
qu’un seul don régional.

IM PETUCUX [négronar]

: L’opinié.treté et la-détermination dv personnage sont légen-
daires. Il est particulitrement tétu et il est difficile de le f aire
changer Favis. g

Condition. Humain (Altumbel, Contrées du Mitan 0cm—
dentales, Damarie, Grand-Val ou Rashéménie), nain (Epme
“dorsale du Monde, Grande Faille, Outreterre [Griffe-Terre]
ou 0ntreterre [Nord-Terre]) ou taer (10) (montagnes de
Bordglacé).

Avantage. Le personnage hénéf icie d’un bonus de +2 aux ’JEtS

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’an niveau 1'et on ne
peut avoir qu'un seul don régional..

. In f().'j.'i g'(lbl € [B‘E’}QIONJ;&L]

Le péfsonnage ne connait pas le sens du verbe « abandonner ».

Condition. Homme-1ézard (Surkh), humain (Chevauchée,
Terres de la Horde, Thindol ou Vaasi'e), ‘nain (céte des .Epécs,
montagnes Galénes ou Qutreterre [Shanatar ’Ancienne]),
orque (Terres de la Horde) ou wemic (le Shaar). e

Avantage. Le personnage réduit d’un cran les effets de
Pépuisement et de la fatigue. Il ne peut donc pas étre épuisé.
il est exposé a un effet censé Pépuiser (comme vagues dépui-
sement); il est simplement fatigué, §il est exposé & un'effet
censé le fatiguer (comme au terme d'une rage de berserker), il
n'est pas affecté. e

8pécial. On ne peut choisit ce don qu'au niveau l et on ne
peut avoir qu'un seul don régional. ]

mscciption de cunes
[créarion D"oajéfr's], -

Le personnage est capable de créer des runes niagiques conte-
nant des sorts jusqu’a ce quwon les déclenche. g

Conditions. Int 13, compétence diAjtisanat adéquate, lanceur
de sorts divins de niveau 3, :
. Avantage. Le personnage peut lancer tout-sort anquel il
accés en qualité de rune. I1 doit avoir préparé le sort & inscrire,
mais égalemem disposér de tous les focaliseurs et composantes
matérielles nécessaires. Si le sort a un coiit en PX, le person-
nage en paye le prix en commengant la rune, en plus du cofit
en PX de la rune elle-méme. En outre, les composantes maté-

“rielles sont détruites au début du rituel, ce qui n’est pas le cas

- des foraliseurs. Pour plus d’informations sur les runes et la

de Volonté 11 ne saurait €tre secoué et ignore donc les effets de .

cet état préjudlczable
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magie runique, reportez-vous.a'la partie Magie mmgae du
Chapitre 2 des RoYAUMES OUBLIES.

Un objet de taille M ou inférieure ne peut accueillir qu'une
rune. Les objets plus-gros peuvent contenir une rune par
tranche de 2,25 m* de surface (1,50 m X 1,50 m). Il est impos-
sible d’inscrire une rune sur une créature, mais on peut la placer
sur un €lémert de son équipement,

Une rune a un prix de vente égal au niveau du sort X niveau
de lanceur de sorts X 5C po (un sort de niveau O compte pour
un 1/2 niveau). Le personnage doit également sacrifier un
nombre de points d’expérience égal 4 1/25* du prix de vente et
acheter le; matiéres premiéres nécessaires (pour une valeur
totale égale 4 la moitié du prix indiqué).

Note. Le multiplicateur de coiit (S0 po) remplace celui qui,
figure dans les Ror4UmES OUBLIES (100 PO

Insteuction pfofane' [régrona]

"Au pays, tous ceux qui font la démonstration d'un quelconque

talent magique bénéficient d’une formation spéciale. Nombre

[
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de personnages connaissent donc les us des bardes, ensorce-
leurs et magiciens.

Condition. Humain (bief des Magiciens, Chessenta, Eaux

dorées, Halruaa, Lantan, Mulhorande, Nimbral ou Unther),
Imaskari des profondeurs (Outreterre [Noire Imaskari]) ou
planaire (Chessenta).

Avantage, Choisissez une classe de lanceur de sorts profanes.
Le personnage peut désormais activer les objets & potenticl
magique comme $'il disposait de 1 niveau dans la classe choisie.
Celle-ci devient également une classe de prédilection eh plus desa
classe de prédilection normale. Par exemple, un guerrier/roublard
humain qui choisit magicien dans le cadre de ce don pourra
gagner des niveaux de magicien sans étre victime du malus en
points d’expérience pour s'étre multiclassé dans trois classes.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’an niveau 1 et on ne
peut avoir qu’un seul don régional. ;

Si le personnage est un magicien spécialisé et qu’il choisit la
classe:d’ensorcelenr ou de magicien dans le cadre de 'avantage
de ce don, il peut actwer les ob)ets 4 potentiel magique de son
école opposée. o

I ﬂTféP ide [BééIONAL]

Le personnage tient bon 13 ol d’autres écrouleraient.

' Condition. Homme-lézard (Surkh), humain (Damarie,
Grand-Val, iles Moonshae, Impiltur ou Shanatar 1’An-
cienne), nain (montagnes Fumantes, montagnes des
Galénes, Outreterre [Griffe-Terre], Outreterre [Shana-
tar I’Ancienne] ou Turmish), orque (Amn, Chessenta
ou Vaasie) ou slyth (Qutreterre [Fluvenilstra]).

Avantage. Le personnage gagne 5 points
de vie. :

Spécial. On ‘ne peut choisir ce don
quune seule fois mais il se cumule avec:
Robustesse. De plus, on ne peut le choisir |
qu'au niveau 1. Enfin, on ne peut avoir
qu’un seul don régional. .

rl

Jumeau TonNnerre [sgos

Le personnage est issu de la génération naine de jumeaux nés

apres la Bénédiction du Tonnerre de Moradin, au cours de I’An-
née du Tonnerre. E

Condition. Nain (céte des Epées_. Eauprof onde_. }ipme dorsalc:_
du Monde, Grande Faille, montagnes Fumantes, montagnes des '

Galenes, Outreterre [Shanatar I’ Ancienne] ou Turmish).

Avantage Le personnage a un frere _]'{111’15311 Ou une sceur
Jjumelle, 8i ce jumeau est vivant-et qu'il se trouve dans le méme
plan, le personnage peut tenter un test de Sagesse (DD 12) pour
savoir dans quelle direction lé trouver. En cas de succes, le
personnage connait la direction de son juineau au prix d’une
action. de mouvement durant Pheure qui suit. On peut tenter ce
test une fois par heure. -

Le personnage bénéficie également d’un bonus de +2 aux .

tests de Diplomatie et Intimidation.
Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional. :

Fumean tonnerre
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Lanceur de_ h_ClCheS [5¢gronar]

“Le personnage est capable de porter un coup mortel quand il
lance une arme lourde.

Condition. Homme-1ézard (Surkh), humain (Grand Glacier,
" iles Moonshae, Nord ou Vaasie), nain (Grand Glacier) ou orque
" (mer de Lune ou Outreterre [Nord-Terte]).

‘Avantage. Quand le personnage effectue une attaque i
distance a Paide Qune arme de jet (hache, lance, javeline, etc.),
il peut ajouter au jet d’attaque son bonus de Force i la place de
son bonus de Dextérité. 3

Normal. Un personnage qui attaque & I'aide d’une arme a
distance ajoute habituellement son bonus de Dextérité au
jet d’attaque.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional.

Lignée de feu [negon]

Le personnage descend des éfrits qui régnérent sur le Calim-
shan pendant si longtemps. Le sang de ces esprits du Feu coule
donc dans ses veines. :

Condition. Humain (Calimshan) ou planaire (Calimshan).

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 aux
Jets de sauvegarde contre les effets de feu. En outre, il lance
les sorts affichant le registre du Feu avec un bonus de +2 au
niveau de lanceur de sorts.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’an niveau 1 et on ne
peut avoi_r qu’un seul don régional.

Magle d e la Toile d’ Ombfe

[geNPRm]

Le personnage a découvert les dangereux secrets de la Toile
d’'Ombre. :
Conditions. Sag 15 ou Shar en qualité divinité tutélaire.
Avantage. Les sorts du personnage puisent désormais leur
puissance dans la Toile ?Ombre plutét que dans la Toile. En
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outte, il est capable d’activer les objets magiques qui exploitent
la Toile @’Ombre sans subir de dégits. .

Le DD de sauvegarde des enchantements, illusions et nécro-
mancies que lance le personnage augmente de +1. Le person-
nage bénéficie également d’un bonus de +1 aux tests de niveau
de lanceur de sorts visant & vaincre la résistance & la magie des
effets issus de ces écoles.

La Toile ¢’Ombre est moins intéressante pour les effets
impliquant énergie et matitre. Ainsi, le niveau effectif de jeteur
de sorts est réduit de 1 point dans le cadre des évocations et des
transmutations (sauf $'il s’agit de sorts relevant du registre de
Pobscurité). Un utilisateur de la Toile @Ombre de niveau 1 ne
peut donc pas lancer le moindre sort de ces écoles.

Le pérsonnage ne peut plus lancer de sorts relevant du
registre de la lumitre. Sa capacité 2 utiliser les ohjets magiques
générant de la lumitre est également limitée. Ainsi, il ne peut
plus faire appel au pouvoir de lumitre des objets maglques i
mot de commande et 4 fin d’incantation. -

Désormais, tous les objets magiques qu’il crée sont des
objets magiques de la Toile ’Ombre (cf. Chapitre 2 des
ROT 4U MES OUBLIES).

MaQgie INSIdIeuse [mérimagre]
Le personnage peut se servir de la Toile d’Ombre pour que-
les utilisateurs de la Toile aient davantage de mal 4 détecter

ses sorts.

Condition. Magie de la Toile £'Ombre.

Avantage. Quand un utilisateur de la Toile empfoie un sort
(comme désection de la magie), un pouvoir magique ou un objet
magique de divination susceptible de détecter 'aura magique de
Tun des sorts du personnage, il lui faut réussir un test de niveau
de lanceur de sorts (DD 11 + niveau, de lanceur de sorts du

“personnage) pour que son. action soit couronnée de succés. De

—*—

méme; tin utilisateur de la Toile recourant & une divination
(comme détection de Pinvisibilité).pour révéler les effets de I'un
des sorts du personnage doit réussir.un test de niveau de lanceur
de sorts pour y parvenir. L'utilisateur de la Toile ne peut effec-
tuer 'qu’un test de niveau de lanceur de sorts 'par divination

Changemenrs ap portes aux dons des Ho:mumes OUBLI®S

En plus de la révision du systeme de dons régionaux, ce chapltre pré-
sente quelques changements apportés aux autres donsdes ROTAUMES

OuBLIES. La plupa.rt de ces modifications sont mineures, mais celles

qui suivent ont tout de méme leur importance.

#

Création de portsds Les portails sont désormais considérés -

comie des ob']c%s: merveilleux et congus & P'aide du don Création
d’ob)ets merveilleux. Un nouveau don, Maitre des porrails, facilite
la création de ce type d'objet. .
Discret. Ce don a été ncorporé au Maruel des }'o:&ews Le don
Raplde et silericienx prend sa place dans le présent ouvrage.
Ecoie supérieure. Ce don n’a pas été inclus & ce chapltre car 11
“figure dans le Manuel des Foueurs.
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Efficacité des sorts su_péneure Ce don n’a pas été inclus 4 ce cha—
Pltre car 1l figure dans le Manuel des Foueurs.
- Familier supérienr. Ce don n’a pas été feproduit en mtégrahté

car il figure dans le Guide du Maitre.

Forestier. I’avantagé du don Forestier a été incorporé au don
Solitaire, qui figure dans le Manuel des Foueurs. La version qui
apparait dans le présent ouvrage f onctionne différemment..

Magocratic courtoise. C¢ don a été rebaptxsé Connaissance des
sorts car sa révision ne traite guére plus de courtoisie.

Science du contresort. Ce don n’a pas été inclus & ce chapitre car

il figure dans le Mansel des Foneurs.
2

&
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employée, quel que soit le nombre des sorts du personnage affec-

tant la zone. Toutes les créatures usant de sorts ou de pouvoirs

magiques sont considérées comme des utilisatrice de 1a Toile, sauf
si elles possedent le don Magie de 1a Toile d’Ombre

Cet avantage ne s'étend pas aux évocdtions et aux transmuta-
tions que lance le personnage.

Magié PErNICICUSE [uéramagre]

Le personnage peut se servir de la Toile #Ombre pour que les
utilisateurs de la Toile aient plus de mal a résister & ses sorts.

Condition. Magie de la Toile Ombre.

Avantage. Le personnage bénéficie dun bonus de +4 aux tests
de niveau de lanceur de sorts visant & vaincre la résisfance ala
magie d’un utilisateur de la Toile. Toutes les créatures usant de
sorts et de pouvoirs magiques sont considérées comme des utilisa-
trices de la Toile, sauf si elles possédent le don Magie de Ia Toile

d’Ombre. Cet avantage se cumule avec ceux découlant des dons :

Efficacité des sorts accrue et Efficacité des sorts supérienre, mais
il ne Sétend pas aux évocations et aux transmutations.

Magie TCIIO.CC [q.éNéBhL] .

Le personnage _peut se servir de la Toile Ombre pour que les
utilisateurs de la Toile aient plus de mal 4 dissiper ses sorts.

- Condition, Magie de la Toile Ombre. '

Avantage Les sorts du persorinage résistent aux tentatives
de d1531pat10n des utilisateurs de la Toile. Toutes les créa-
tures usant de sorts ou de pouvoirs magiques sont des
utilisatrices de la Toile, sauf si elles possedent le don
-Magie de la Toile 'd’Orj:l-h;"e. ‘Quand un utilisateur de la
Toile effectue un test de dissipation contre I'un des
sorts du personnage (dont dissipation de la magie
pour contrer un sort gu'il lance), le DD élve 3 15 +
niveau de lanceur de sorts du personnage. Cet avantage
ne s’étend pas aux évocations et aux transmutations.

maftre des. portails

[créaTion ’onteTs]

= Le personnage est particulié;’em‘ent'doué dans Part -
de création des 'parméis, des objets magiques perma-
nents qui transportent ceux qui en connaissent les
secrets d’un endroit & un autre. Faerin est pa.rsemée
de portails.

‘Condition. Création d’ebjets merveilleux.

Avantage. Quand le personnage crée un portail, il
sacquitte simplement de la moitié du cofit de création
de Pobjet. Cet avantage ne se cumule pas avec celui
d’Artisanat magique. 7

De plus, le personnage sait comment franchir les
portails dangereux en toute sécurité. Au prix d’une
action simple, il peut tenter de stabiliser temporaire-
ment un portail défectueux. Effectuez un test d’Art de
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la magie et ajoutez le résultat a celui du jet de la Table 2-2,

page 61 des Ror4uMES OUBLIES. Le portail reste stable

pendant 1 minute, mais le personnage peut renounveler Popéra-
tion aussi souvent que nécessaire. ;

Milice [BF’JQIONAL].

Le peuple du personnage compte sur une milice entrainée et
armée pour défendre ses terres. Le personnage connalt l’usage
des armes.

Condition. Demi-elfe (Aglarond), ha]fehn—,(l.mren) ou humain

_(Altumbel, Impiltur, Samarach, Thindol, Turmish ou Vaux).

Avantage. Le personnage est-formé au maniement de toutes
les armes de guerre. ; 1

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir quun seul don régional.

7 . ’
NEQOCIOTEUr-NE [régronar]

La culture du personflage est basée sur le troc et Part du comimerce.
Condition. Halfelin (Amn), humain (Amn, bief de Vilhon,

céte des Dragons, Eauprofonde, Faux dorées, Sembie, Tharsult

ou Thesk) ou nain (Eauprofonde, Grande Faille et Turmish).
Avantage. Le personnage bénéficie d’un benus de +2 aux tests

de Bluff, Estimation et Psychologie. '
Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut

avoir quun seul don régional.

3]0V . mg£ P uoigvASniry
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Nomade monteé [reonarl.

"Le personnage a été élevé au sein d’une culture pour laquelle
I’équitation et le tir 3. 1’arc ont une grande importance.

Condition. Humain (Chevauchée, Shaar ou Terres de 1a Horde).
" Avantage. Le personnage acquicrt le don Maniement
* d’une arme de guerre (arc court composite, cimeterre et
lance d’argon). De plus, il bénéfme d’un bonus de +3 aux
tests d’Equltatmn :

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu’un seul don régional. ;

pied 1éger [xgionn]

Le personnage est trés ra_pilde._

Condition. Demi-elfe (Haute-Forét ou Vaux), elfe (forét
de Léthyr, Haute-Forét ou Wealdath} ou humaln (Shaar ou
Thindol).

-Avantage.- La vitesse de base au sol du personnage est de
3 metres supérieure i celle des autres représentants de sa race.
Cet avantage ne s’ap_p]'u.]ue que il porte une armure légére (on
pas d'armure du tout) et ne encombre pas d’'une charge lourde.
Appliquez le bonus avant de modifier la vitesse de déplacement
du personnage en raison de sa ¢harge transportée,

Spécial. Si-lune des aptitudes de classe du personnage
augmente également sa vitesse de déplacement, celle-ci se
cumule avec Ueffet du don Pied 1éger.

On ne peut choisir ce don-qu’au niveau 1 et on ne peut avoir
qu'un seul don régional.

pi ed Sﬁf [régromarL]

Le l:)ersonnage est habitué a combattre sur des pentes raides et
autres surfaces traitres. b '
Condition. Humain (Grand Glacier ou tribus uthgardts),
orque (Amn, mer de Lune ou Vaasie) ou torve (Outreterre
[Beeshov]).
Avantage. Le personnage hénéf icie d’un bonas de +2 aux tests
d’Escalade et Saut. Il ne tient pas compte des malus découlant
" de déplacements contrariés quand il évolue sur une pente glacée
ou raide (cf. Déplacements, page 162 du Manuel des Founeurs).
Si 1a surface est & la fois glacée et raide, chaque case de mouve-
ment colite deux cases de déplacement au lieu de huit.

Normal. Un personnage qui progresse sur une surface glacée

ou raide compte chaque case de mouvement comme deux cases
de déplacement. 1
- . - . - »
Spécial. On ne peut choisir cc don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional.
13

préparation profane [gexes)

Le _perscnﬁage- est capable de préparer un sort de magie
profane a Pavance; comme le font les magiciens. Dans ce cds, il

Condition. Faculté de lancer des sorts de magic' profan.e
spontanés. S i

Avantage. Chaque jour, le personnage peut mobiliser un-ou
plusienrs emplacements de sort pour préparer des sorts qu'il
connait. (En général, c’est pour leur appliquer des dons de méta-
magie.) Ensuite, il peut lancer le sort concerné au prix d’une
action simple, méme 8’il 'accompagne de dons de métamagie.
L’emplacement de sort mobilisé doit corréspondre au niveau du
sort choisi. Une fois le sort préparé, le personnage ne peut plus
rien faire de son emplacement de sort tant qu’il ne I'a pas jei:é..

Normal. Un ensorceleur ou un barde qui applique un don de
métamagie & un sort doit entreprendre une achon complexe et
non une action simple. ;

prod ige maigique [geenni]

Le persbnnage est particulierement doué en magie.

- Avantage. Lorsque le personnage détermine ses sorts én
bonus, considérez que sa caractéristique primaire (Charisme
pour les bardes et ensorceleurs, Intelligence pour les magiciens)
bénéficie d’un bonus de +2.

Spécial. Il est possible de choisir ce don plusieurs fois. Il s’ap-
plique & chaque fois & une valeur de caractéristique différente.
Enfin, un personnage peut le prendre méme s'il ne possede pas
encore de niveau dans la classe de jeteur de sorts attenante

On ne peut choisir ce don quau niveau 1.

7 ;
BQCE:[régionaLl

Le personnage sait-»_c_'e que signifie le fait de combattre pour
sauver sa peau. Sa- vivacité d’esprit et ses réflexes physiques
prennent tout leur sens lorsque ses ennemis dégament leurs
armes ou lanceént des sorts meurtriers. ,

Condition. Centaure (plateau de: Thay], elfe (drow de Corman-

- thor, mér Extérleure, mer Intérleure ou Menzoberranzan),

feyri (vallée du Dellmblyr) gnoll (plateau de Thay), halfelin
(bois de Chondal), humain (Lunargent, iles Nélanthéres, Téthyr
ou ‘.’iaux), nain (Outretcrrc [Griffe-Terre]), orque (Qutreterre
[Nord-Terre] ou Vadsie) ou torve (Outretérre {Réeshov]),
Avantage. L2 personnage bénéficie d’un bonus de-+2 aux tests
d’initiative et de Détection. Il ne saurait étre secoué et ignore

-donc les eff ets de cet état préjudiciable. Cependzmt il peut étre

n’a pas besoin de temps supplémentaire pour apphquer des dons -

de métama.gle au sort.
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effrayé on paniqué,
Spécial. On ne peut choisir ce don qu’an niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un seul don régional.

R(].p ihd eers ile n Ci CUuUH [Bé(-;iONAL]

Le personnage compte les ombres parmi ses amis é':t son‘pas est,
plus léger que celui d'un chat.
Condition. Elfe (drow de Cormanthor ou Wcaldath) gobclm

(montagnes de Viteterre), gobelours (montagnes de Viteterre),
halfelin (bois de Chondal ou le Nord), hobgobelin (montagnes
‘de 'Viteterre), humain (Shanatar DAncienne ou tribus

uthgardts), orque (Nord) ou wemic (Shaar).
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Avantage. Le personnage peut évoluer 4 la totalité de sa

vitesse de déplacement et utiliser les compétences Déplacement

silericieux ou Discrétion sans le moindre malus. ;

Normal. Un personnage qui évolue i plus de la moitié de sa
vitesse de déplacement subit un malus de —¥. aux tests de Dépla-
cement silencieux et Discrétion.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qi’un seul don régional.

Résistance au p'oison [desionsil

Le personnage s’est habitué i de nombreuses substances mortelles
en 8’y exposant avec précaution ou tout simplement parce que son
environnement est particulitrement hostile. Il est donc capable de
résister & des poisons qui tueraient un cheval

Condition. Chitine (Outreterre [Yathchol]), gobelin (fnontagnes
de Viteterre), gobelours (montagnes de Viteterre), humain
(Dambrath, Lapaliiya ou Shanatar I’ Ancienne), nain (Qutreterre
[Nord-Terre]) ou orque (mer de Lune ou Nord).

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 aux jets
de Vigueur contre le poison.

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne
peut avoir qu'un scul don régional.

retardement de sort [wemmage]

Le personnage est capable de
lancer des sorts qui prennent
effet aprés un court délai
de son choix. :
Condition. Un don de
métamagic au choix.
Avantage. Un
retardé n'est activé que 14
¥ rounds apres avoir été
lancé. Le personnage détermine
ce délai apres avoir fini de lancer 1

sort

sort et il ne peut ensuif
plus le modifier. Le sort
est activé juste ayant
son tour de jeu, durant
le round choisi. Seuls
les sorts & zone deffet, 2
portée personnelle ou a portée
de contact sont affectés par ce don.
Toutes les décisions prises au sujet du
sort (jets d’attaque, désignation des cibles,
détermination ou fagonnage de la zone) sont
 fixées au moment ol le sort est lancé. En ce qui concerne
Ie ou les sujets, on résout les effets (dont les jets de sauve- §l
garde) au moment ol le sort se déclenche. Si les condi- ¥
tions changent entre Pincantation et la résolution des
effets de manitre 2 ce que le sort ne puisse plus fonction- |
ner (par exemple si la cible quitte la zone d’effet avant
qu’il ne se déclenche); le sort échoue,

Sang de serpent

Un sort retardé peut étre dissipé normalement durant le
délai, mais également détecté dans la zone ou sur les cibles &
Paide d’autres sorts, comme détection de la magie. Le sort doit
étre préparé comme s’il avait trois niveaux de plus.

S(lng de SCfPCDT [régronac] i

Le sang des yuan-tis coule dans les veines du personnage. Nul
signe extérieur ne trahit son héritage, mais il nest pas entiere-
ment humain.

Condition. Humain (bief de Vilhon, Chult, Contrées du

Mitan Occidentales, lac de Vapeur, Lapaluya, Samarach,

Tashalar, Tharsult ou Thindol).

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux
jets de Réflexes et d’un bonus de +2 aux jets de Vigueur contre
le poison. ;

* Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne

peut avoir qu'un seul don régional.

S(lﬂg mag‘ique [régronat]

Le personnage a le chic paur tirer le meilleur parti de ses facul-
tés magiques innées. Il peut donc y avoir recours plus souvent
que les aufres représentants de sa race.

Condition. Elfe (Menzoberranzan), fey’ri (vallée du Dehm-
biyr), gnome (Grand-Val, Outreterre [Noires Contrées] ou
Thesk), homme—espfit (Cendrane), kir-lanan (collines Loin-
taines), nain (Oldonnar ou Qutreterre [Noires Contrées]) ou
planaire (Calimshan, Mulhorande ou Unther).
Avantage. Le pérsounage peut utiliser ses
‘:’ ¥ pouvoirs magiques raciaux plus souvent que la

norme. En effet, les pouvoirs auxquels il a
normalement recours 1 fois par jour sont
désormais utilisables 3 fois par jour.

Spécial. On ne peut choisir ce don gu’au
niveau 1 et on ne peut avoir qu'un seul
don régional.

sxgnah:rfe
m(].‘g'l que (jE‘\'EBAL]

Les sorts du personnage se manifes-

tent accompagnés d’'une apparence ou

d’un théme précis.

: Condition.. Niveau 1 de lanceur de

i = sorts profanes.

| Avantage. En raison de I’apparence
inhabituelle que prennent les sorts du person-

. & identifier ceux qu'il jette augmente de +4.
De plus, il peut sélectionner un sort connu

tiques » qu’il lance avec un bonus de +1 au
niveau de lanceur de sorts. Chaque fois

N\

nage, le DD des tests d’Art de la magie visant.

par niveau de sort. Il s’agit de sorts « théma-

fﬂJJFﬂ ﬂfﬂa’ ap ﬂﬂy##!#[’!
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qu’il accede & un nouveau nivean de sort, le personnage a
droit & un sort thématique de plus (sans qu’il lui soit néces-

saire de reprendre ce don).

Tous les themes sont possibles tant qu’on peut-en faire une
description visuelle. Par exemple, le theme peut étre « électri-

" cité », « spheres » ou « crines hurlants ». 8i le personnage choi-

sit le théme des sphéres, ses profectiles magiques prendront la
forme de boules de lumitre incandescentes et les monstres qu’il
convoque émergeront de mystérieux globes aux couleurs de
Parc-en-ciel. 8i le théme est « électricité », ses sorts de rapidiré
se manifesteront sous la forme d’étincelles vert vif sautant
dallié en allié, :

11 est impossible de profiter de ce don pour rendre les mani-
festations magiques invisibles ou pour changer le type de dégits
infligés, quelle que soit 'apparence des sorts.

sort de signature e

Le personnage connait tellement bien un sort précis qu'il peut
convertir des sorts préparés en ce sort. :

Condition. Maitrise des sorts.

Avantage. Chaque fois que vous prenez ce don, choisissez un
sort associé au don Maitrise des sorts. Désormais, votre person-
nage peut convertir des sorts:de magfe profane du niveau du
sort maitrisé {ou plus élevé) préparés en ce sort de signature,
tout comme un prétre bon est capable, spontaﬁément, de
convertir des sorts préparés en sorts de soins.

Bpécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets
ne s¢ cumulent pas. Chaque fois que vous le prenez, il s'applique
4 un nouveau sort maitrisé.

Sort iﬁﬂé [MéTamagre]

Le personnage maitrise un sort st parfaitement qu’il peut
désormais le lancer comme §'il s’agissait d’un pouvoir magique.
‘Conditions. Incantation silencieuse, Incantation statique.
Avantage.
connait. Il peut désormais le lancer comme §’il s’agissait
d’un pouvoir magique, 3 fois par jour. Si le sort inné néces-
site un sacrifice de PX, le personnage doit s’acquitter de ce
cotit chaque fois qu’il utilise son pouvoir’ magique. Si le sort
inné nécessite une composante matérielle pour laquelle est
exprimée une valeur en po, le personnage a besoin d’un foca-

Choisissez un sort que votre personnage

SOrY jl]meau [méramagre]

. Le personnage est capable de lancer deux sorts semblables

simultanément.

Condition. Un don de métamagie ap choix.

Avantage. Un sort altéré par ce don prend effet deux fois,
comme si le persennage le langait deux fois sur une méme zone
ou une méme cible. Toutes les variables de ce sort (cibles, zone
d’effet, ete.) sappliquent deux fois. La cible est donc victime
des effets des deux sorts et doit effectuer un jet de sauvegarﬂe
pour chacun (le cas échéant).

Dans certains cas, lorsque la cible rate ses deux jets de sauvegarde,
les effets des sorts sont redendants, comme dans le cas d'un charmse-
personne jumeau, par exemple. Cependant, dans cet exemple, un
allié de la cible devra réussir deux tests de dissipation pour libérer
celleci de Pemprise du charme. A Pinstar d’autres dons de métama-
gie, le f; ait de jumeler un sort naffecte en rien sa vulnérabilité au
contresort. (Par exemple, se servir dune forme non jumelée du sort
n'annule pas simplement la moitié du sort jumeau).

Le sort doit étre préparé comme §'il avait quatre niveaux de plus.

SOt pef‘SiSTaﬂT {Mé'i‘AMA_(;IE]

L’un des sorts du personnage dure toute une Journée

Condition. Extension de durée. } .

Avantage. Un sort persistant a une durée de 24 heures. Il doit
aveir une portée personnelle ou fixe (par exemple, comprébension
des langages ou détection de la magie). Ne sont pas affectés par ce
don les sorts a. durée instantanée ou dont la durée ndique
« jusqu'a utilisation ». I1 n’est pas nécessaire de se concentrer sur
des sorts comme détection de la magie ou détection de pensées
pour prendre conscience de la simple présence ou absence de la
chose détectée. Toutefois, il faut bel et bien se concentrer pour

“obtenir les informations supplémentaires habituelles. Dans le
- cadre d’un tel sort, la concentration se fait au prix d’une action

liseur dont le coiit est X0 fois plus élevé. Dans le cas’

_ contraire, il n’a pas-bescin de composante.

Le personnage doit sacrifier 4 jamais un emplacement de
sort du niveau du sort inné. Cela signifie qu’il ne saurait s’en
servir pour jeter un autre sort et qu’il lance donc un sort de

‘moins quotidiennement, Par exemple, il jette normalement
trois sorts de 3° niveau par jour et qu'il choisit boule de fen en

qualité de sort inné, il ne pourra désormais plus jeter que deux
sorts de 3° nivean mais gagnera trois utilisations quotidiendes
du pouvoir magique boule de feu. ' - -

Spécial. On peut choisir ce don plusieurs fois, en prenant un
sort différent & chaque reprise. -
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simple qui ne provoque pas d’attaque d’opportunité. Un sort
persistant doit étre préparé comme il avait six niveaux de plus.

% ’ AL LR e
suprématie sprrmuelle fwgovad
Les esthétes et les mystiques de la région natale du personnage
apprennent i dépasser la fragilité de leur corps grice a Pin-
ébranlable puissance de leur esprit.

Condition. Demi-clfe (Lunargent), elfe (Aire des Aigles des
Neiges ou Lunargent), homme-esprit (cendrane), humain
(Calimshan, expatrié shou, Mulhorande ou Thay) ou planaire
(Calimshan ou Thay). :

Avantage. Au nivean 1, le personnage peut utilise’r son modifi-
cateur d’Intelligence ou de Charisme (au choix) & la place de son,
modificateur de Constitution pour déterminer ses points de vie
supplémentaires. Aux niveaux suivants, le modificateur de Consti-

tution sapplique. De plus, il gagne™l point de vie supplémentaire &
chaque fois qu’il apprend un don de métamagie. Enfin, 8’il est en

‘tnesure de jeter des sorts profanes, il bénéf icie d’un bopus dintui-

tion de +1 4 1la CA.
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————
REcIons & DONS
___+___
s

Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne TOTOU a(g'e fo Calis eur [HégiQ_NAL]

peut avoir quun seul don régional.
> ; Le personnage porte les puissants tatouages magiques des Magi-
surineur [BégloNAL] ciens Rouges de Thay.
S 2 § Condztzons Etre spéc:ahsé dans une école de magle_. humain
_(Thay) ou planaire (Thay). %

En situation de lutte, le personnage se §
sert de ses armes sans difficulté.
Condition.'Chitine (Outreterre [Yath- ;
chol]), demi-clfe (cote des Dragons ou §
Dambrath), gobelin (montagnes de Vite- &
terre), gobelours (montagnes de Vite-
terre), halfelin (vallée de Channath), '
hobgobelin (tnontagnes de Viteterre),
humain (Anauroch, céte des Epées, Dambrath ou lac de
Vapeur); orque (Thesk) ou planaire (Chessenta).
Avantage. En situation de lutte, le personnage peut

Pécole de prédilection du personnage. Ce dernier bénéficie
d’un bonus de +1 aux tests de niveau de lanceur de sorts visant

lance un sort de cette école. Enfin, il peut paliticiper ala
magie de cerele des Magiciens Rouges.

Spécial. On ne peut choisir ce don
qu'au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un
 # . seul don régional.

utiliser une arme légére pour frapper son adversaire Tf(lqll eur
sans subir de malus au jet d’at-
taque. De plus, il ne lui est pas [Béqmm\i‘]

nécessaire de réussir un test:de
lutte pour dégainer une arme légere,
majs il lui faut entreprendre une action
de mouvement. Si son bonus de base 4

Dans les contrées menacées par de
féroces pillards, nombre de guefriers
apprennent 4 combattre des créatures
précises. Le personnage est
onc capable de les combattre
avec une redoutable efficacité.
Condition. Demi-elfe (céte
des Dragons) halfelin (Nord) humain
[Ghult Gormyr, Impiltur, mer de Lune,
ard, Shifnarach, Tahslar ou Thindol) ou nain
; (Epme dorsale du Monde ou
montagnes des Galénes).
Avantage. Le personnage acquiert
un ennemi juré. Cet avantage fonctionne sur le
ner son arme et il ne peut porter d’attaque i méme principe que 'aptitude de rédeur du méme nom, si ce
outrance durant ce méme round. - . , 5 n’est que le type exact de créature dépend de sa région natalc,
Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne comme le montre la table ci-dessous).
peut avoir qu'un seul don régional.

Pattaque est supéricur ou égal & +6, il
peut  effectuer une attaque 2

outrance a l'aide de son arme légére
tout en poursuivant la lutte, du moins &'il a

Normal. En situation
de lutte, un personnage’
-subit un malus de —4 aux jets
d’attaque q_liand il tente de frap-
per son adversaire 4 l'aide d’une arme légere.
De plus, il doit réussir un test de lutte pour dégai-

Surineur

Région natale, : ' Ennemi juré
: s s : Chult Humanoides (gobc]_mmdes)
sSur UI\UQHT [BEGIONAL] Cormyr Humanoides (gobelinoides)
=l = e : Céte des Dragons Dragons
Le peuple du personnage vit dans des régions que dautres trou- Epine dorsale du Monde Humanoides (orques) .
vent inhospitalieres. Le personnage connait nombre des secrets Impiltur Démons
de la nature. . Mer de Lune Humanoides (orques)
Condition. Elfe (bois de Chondal, mer Extérieure ou mer Montagnes des Galenes Humano:::des (gobelinoides)
Intérieure), humain (Anauroch, Chult, Grand Glacier; Narfell el Huma{amdcs (orques)
1 le Shaar), kuo-toa (Outreterre [Sloopdilmonpolop]), nai Bamatach Tuad
anpc 2 o : 20p CRpOIOPILL Mall Tashalar Yuan-ti
(Chult ou Grand Glacier), slyth (Outreterre [Fluvenilstra]) ou Thindol it
taer (I0) (montagnes de Bordglacé). ;
Avantage. L e personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux jBtS de Spécial. On ne peut choisir ce-don qu’au niveau 1 et on ne.
Vigueur et d'un bonus de +2 aux tests de Survie. peut avoir qu’un seul don régional.
Spécial. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et.on ne = . Si le personnage est un rédeur pourvu d’un ennemi juré
peut avoir qu’un seul don régional. correspondant 4 celui du don, les bonus se cumulent.

N

Avantage. Ajoutez +1 au DD de sauvegarde des sorts de’

a passer outre la résistance ala magie de la cible lorsqu’il

PQUIPADS PADYIY 8P HODISHILT.



~es classes de prestige de cet rouvrage sont répar-
ties sur trois chapitres. Le Chapitre 2 propose
celles qui sont ouvertss 4 ensemble des person-
nages faertiniens. Les classes de prestige du
- * Chapitre ¥ sont liées aux aventures épiques qui
se déroulent & Toril. Enfin, I’ Appendice dévoile des classes de
prestige liées aux Chapirtres Interdirs et aux Chapitres Sacrés. La
Table 2-1 reprend Pensemble des classes de prestige décrites
dans le Manuel des Foueurs de Faerdin et précise le chapitre au
sein duquel chacune apparait.

classes de prestige
des pecsonnages
tfaectniens

Des séciétés secretes (;':_omme les Ménestrels et les Voleurs de
Ombre) aux ordres militaires prestigieux (comme les Dragons
Pourpres et la Gardesort de Lunargent), les personnages faeriiniens

_disposent dalternatives dévolution quasi infinies. Guerriers et :

autres combattants peuvent progresser au sein de leur classe de -
base ou s’engager dans une guilde de mercenaires 01:; une armée
régulitre. Les lanceurs de sorts profanes doivent choisir entre
douze écoles et philosophies mystiques, chacune tentant de saisir
la Toile  sa facon. Les prétres disposent de plus de cent dieux
parmi lesquels faire leur choix. Ajoutez 4 cela lés options propo-
sées aux membres de races spécifiques, et vous vous disposez d’'un
nombre phénoménal de voies que votre personnage est suscep-
tible demprunter.’ : :

TABLE 2-—1 : CLASSES DE PRESTIGE DES DPEBRSONNAGES fAEBﬁNIENS

Classe - Source- <

+

Classe A Source
Adepte des ombres Chapitre 2
Agent ménestrel Chapitre 2
Arcaniste nétherisse Chapitre 5 (épique)
Célébrante de Sharess Appendice (exaltée)
Champion divin Chapitre 2
Champion martyr d’Ilmater Appendice (exaltée)
Chasseur du sang noir Appendice (maléfique)
. Chasseur shaaryen - Chapitre 2
. Chevalier dragon pourpre Chapitre 2
Dévot profane Chapitre 2
Disciple divin Chapitre 2
Espion du Zhentarim Chapitre 2
Gardesort de Lunargent Chapitre 2
Gardien funéraire evereskan Chapitre 2
Hathran Chapitre 2

Hiérophante magefeu Chapitre 3 (épique)
Incantatrixe Chapitre 2

Justiciar de Tyr Chapitre 2

Lanceur de runes Chapitre 2

Marteau de Moradin Chapitre 2

Moine de la mort longue Chapitre 2

(Eil ’Horus-Ré Chapitre 2

Parangon ménestrel Appendice (exaltée)
Quéteur divin Chapitre 2

Seigneur de Paube de Lathandre * - Chapitre 2

Seigneur muqueux Appendice (maléfique)
Vierge de la souffrance Appendice (maléfique)

Voleur cognitif
Voleur de Pombre ' Amn
Yathrinshee

47

Appendice (psionique)
Chapitre 2
Appendice (maléfique)
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Adepte des ombres

Une partie des jeteurs de sorts qui découvrent 'existence de la
Toile ’Ombre font montre de prudence a son contact et alte-
rent lentement leur magie par son biais. D’autres sont plus témé-
raires et se précipitent dans les abysses de la Toile d’Ombre,
acquérant sur-le-champ tous les dons offerts a I’éléve désinvolte
et exhumant des secrets que seuls les mages les plus
passionnés découvrent. Ces jeteurs de sorts sont.
les adeptes des ombres, des individus qui réali-
sent de grands sacrifices en certains
domaines de magie pour recueillir les
fruits de leurs travaux ailleurs.

La plupart des adeptes des ombres
sont des ensorceleurs ou des magi-
ciens qui acquitrent d’immenses
pouvoirs en empruntant cette voie.
Cependant, n’importe quel jeteur
de sorts est capable de puiser sa
magie dans la Toile d’Ombre, et
quelques bardes, druides et rédeurs
font parfois ce choix. Pour ce qui est
des prétres, sculs les disciples de
Shar apparaissent f; réquemnient dans
les rangs des adeptes des ombres.

Dés de vie. d4.

CONDITIONS

Pour devenir adepte des ombres, il \
faut satisfaire aux conditions suivantes-:

Alignement. Ne pas étre bon.

Compéten;:cs. Degré de maitrise de 8
en Art de la magie, degré de maitrise de.
8 en Connaissances (mystéres). g

Dons. Magie de la Toile #Ombre, un
don de métamagic au choix. )

Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie profane ou dwme
de 3° niveau.

A

- COMPETENCES DE CLASSE
Les compétences de Padepte des ombres (et la caractéristique
- dont chacune dépend} sont : Art de la magie (Int), Artisanat
(Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (au chmx,

" _—¢——

Adepte des ombres

chacune devant étre prise séparément) (Int), Déguisement (Cha),
Discrétion (Dex) et Profession (Sag). Toutes ces compétences
sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Foueurs. .
Points de compétence 4 chaque niveaun : 2 + medificateur &’Int.
Ar TITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe d’adepte des ombres :
Armes et armures. L’'adepte des ombres ne gagne
aucune formation au maniement des armes et
des boucliers, ni au port des armures:
Sorts. A chaque niveau d’édepte des
ombres; le personnage obtient un
niveau effectif de jeteur de sorts
pour-une de ses classes de lanceur
de sorts précédentes (via laquelle

¥

de  3° niveau au moins). Il
obtient les sorts par jour et le
niveaun de lanceur de sorts d’'un
personnage de son niveau effec-
tif, Par contre, il ne gagne aucun
des autres avantages accompa-
gnant habituelléement ce niveau
(dons de métamagie ou de création
d’objets, meilleurs chances de
repousser les morts-vivants, etc.).
Si l'adepte des ombres posséde
plusieurs classes de lanceur de sorts
via lesquelles il peut jeter des sorts de
3¢ niveau au moins, le niveau effectif
., ne s'applique qu’a Pune d’entre
elles, au choix du personnage.

Dons de 'ombre. Au niveau 1,
TOt

Padepte des ombres gagne Magie
insidieuse, Magie pernicieuse et
Magie tenace en qualité de dons

supplémentaires 8’1l ne les posséde pas déji.

Vision nocturne (Ext). Au niveau 2, Padepte des ombres
acquiert la vision nocturne il ne la posséde pas déja.

Défense d’ombre (Ext). Au niveau 3, Padepte des ombres
acquiert une résistance aux sorts de la Toile d’'Ombre. Tl bénéficie
ainsi d’'un bonus de malfaisance de +1 aux jets de sauvegarde
contre les enchantements, les illusions et les nécromancies, mais

QU ’est-ce quI o change dans la v.3. 5

Sice chapltre dé‘vmle des classes de prestrgc inédites, il propose
égalemant la révision d’un grand nombre d’entre elles originel-
lement.publiées dans les Ror.#UMES OUBLIES. Souvent, ces réyi-
sions sont mineures et incluent une-liste’de compétences retou-
chée, intégration d’errata, etc. Séq_les deux classes ont été
_revues de fond en comble : Péclairenr ménestrel et Phathran.
" L’éclaireur ménestrel (désormais qualifié d’agent ménestre]) a

48

davantage de points de compétence et pmgresse au sein d'une
Classe de lanceur de sorts existante. .Quant 3 I’hathran, ses
pouvoirs ont été retravaillés de manitre ¥ coller aux wychlaran
de Rashéménie. . .

Les jouenrs désireux de congaitre la versién révisée de Parchi-
mage, du hiérophante et du magicien rouge doivent se reporter
aux ﬁages 177, 188 et 189 du Guide du Maitre.

: ; .‘ % %_

\

il est capable de lancer des sorts

svwog I 190 ap woytwisnly
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TABLE 2— 2 : ADEPTE DES OMBRES
Niveau de  Bonus de base - Jet de Jetde . Jetde :
- classe i 'attaque Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +0 +2 Dons de Pombre +1 niveau de lanceur de sorts effectlf
2 +1 +0 +0 +3 Vision nocturne +1 niveau de lanceur de sorts effectif
=3 +1 +1 +1 +3 Défense d’ombre (+1) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
4 +2 sl +1 +4 Bouclier d’'ombre +1 niveau de lanceur de sorts effectif
b1 +2 +1 +1 +&4 — +1 niveau de lanceur de sorts effectif
6 +3 +2 +2 +5 Défense dombre (+2) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
7 +3 +2 +2 +¥ Traversée des ombres, +1 nivean de lanceur de sorts effectif
vision dans le noir
8 +4 +2 +2 .46 Bouclier d’ombré supréme +1 niveau de lanceur de sorts effectif
9 +4 +3 +3 +6 Défense d'ombre (+3) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
10 +¥ +3 +3 +7 +1 niveau de lanceur de sorts effectif

également contre les sorts accompagnés du registre de Pobscu-
rité. Ce bonus passe a +2 au niveau 6 et & +3 au niveau 9.

Bouclier d’ombre (Sur). Un adepte des ombres de niveau 4 ou
plus est capable de s’entourer d’un globe d’une force noire et
pourpre au prix d’une action simple. Ce bouclier d’ombre repro-
duit les effets du sort Jouclier, ce qui confire au personnage un
bonus de bouclier de +4 4 la CA et absorbe les projectiles
magiques qui lui sont lancés. De plus, il procure un camouflage
(20 % de chances de le rater) contre les attaques au corps & corps
et & distance. L’adepte des ombres voit au travers du bouclier, qui
n’offre donc ni abri ni camouflage 4 sesadversaires.

Le bouclier dombre reste actif pendant 1 round par niveau de
lanceur de sorts et par jour (la durée pouvant étre décomposée en
plusieurs fois). La création et le renvoi du bouclier d’ombre
requierent 1 action simple.

Au niveau 8, le bouclier @ombre confire également une résis-
tance a la magie de 12 + niveau d’adepte des ombres, comime si le
personnage bénéficiait dun sort de résistance a la magie.

Traversée des embres (Mag). Au niveau 7, Padepte des ombres

peut lancer le sort fraversée des ombres, 1 f ois par jour (niveau
de lanceur de sorts égal au niveau d’adepte des ombres).

Vision dans le noir (Sur). Au nivean 7, Padepte des ombres
voit dans le noir comme s'il bénéficiait en permanence du sort
vision dans le noir. '

Double d'ombre (8ur). Une fois par jour, un adepte des ombres
de niveau 10 peut entfeprendre 1 action simple pour créer un

" double de luiméme forgé & partir des téntbres. Le double
possede les caractéristiques, la CA de base, les points de vie, les
jets de sauvegarde et le bonus a P'attaque de son créateur, mais

Double Pombre

pas d’éqaipement (I’équipement et les vétements apparents ne
sont pas fonctionnels). Le double peut attaquer les ennemis de
son créateur si on lui confie une arme ou quelque objet (il peut se
servir de tout ce que son créateur est capable dutiliser), ou
encore agir comme la cible d’un sort de projection dimage, répli-
quant les actions de son créateur et agissant comme §°il était &
Porigine des sorts que son créateur lance quand il se trouve dans
sa ligne de mire directe. Donner-des ordres mentaux au double
est considéré comme une action libre. S’en servir en qualité d’ori-
gine d’un sort est une action pour le créateur, mais aussi pour le
double. 8i le créateur ou le double est amené 4 quitter le plan ot
tous deux évoluent, le double est révoqué.’ :

Le double reste actif pendant 1 round par niveau de lanceur
de sorts. La mort de celui-ci n’affecte en rien ’adepte des ombres
et vice versa. Ainsi, le double reste jusqu’a son terme si son créa-
teur meurt. '

Agent ménestrel

L’organisation plus ou moins secréte que constituent les Ménes-

“trels dispose de membres dans® tout Faertin. Ces individus
" combattent le Mal, exhument des connaissances oublies et

maintiennent ’équilibre entre la.civilisation et la nature. Les
agents ménestrels travaillent sur le terrain, recueillent des
renseignements et se chargent d’éliminer les menaces. Parfaite-
ment ¥ Paise seuls ot en groupe, les agents ménestrels possedent
une grande diversité de talents.

Nombre d’agents ménestrels sont des bardes, mais ce n’est pas
le cas de tous. Rédeurs, roublards, ensorceleurs et magiciens sont

Les é-bulisses de psp : classes de presrige févi'sées

“Le changement le plua 1mpcrtant qm affecte les classes de prestige -

de ce chapltre estila définition nouvelle du pouvoir de puissance
magique. A Dinstar des classes de prestige d’archimage et de magi-

cien rogge originellement publiées dans les' ROT.4UMES OUBLIES et |

révisées dans le Guide du Maitre'v. 3.5, 1s classes de prestige qui
conferent le pouvm.r de puissance magique augmentent désormais
le'nivean de lanceur de sorts, pas Ie DD de sauvegarde des sorts
" jetés. Autref ois, les DD de sauvegarde augmentaient & un rythme

e e A A 52 7
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effréné par rapport aux modificateurs de saﬁvegar’dc des person-
nages comme des créatures. Du coup, les effets des dons Ecole
renforcée et Ecole suPéneure—f.urent réduxts 3 leur valeur a.ctuelle,
et le pouvoir de puissance magique fut modifié. Quelques effets
augmentant 1¢ DD, comme le don Magie de la Toile ¢’Ombre,
apparaissent.encore dans le jeu, mais celui-ci présente suf] fisamment
de limitations et reste équilibré, si bien que la classe de prestige
d’ade}te des ombres nest plus avantagée par rapport aux antres.

i,
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obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur de softs d’un
¢ personnage de son niveau effectif. Par contre, 'l ne
_ gagne aucun des autres avantages accompagnant

fréquents car ces classes proposent tout un éventail de
talents et une grande souplesse. Certains prétres, et

- plus particulierement ceux de Déneir, Lliira et
Tymora, ainsi que des druides et des moines,
empruntent également cette voie. Barbares,
guerriers-et paladins intdgrent rarement
‘cette classe car leurs méthodes manquent
quelque peu de subtilité,

Dés de vie. d6.

- CONDITIONS
Pour devenir agendt—
ménestrel, il faut satis-
faire aux conditions suwantcs g

Alignement. Ne ==
pas étre m_at_lvals.

Compétences. Degré de
majtrise de 4 en Connais-
sances (folklore local [une
région au choix]), degré de=
maitrise ‘de- 8 en Diplomatie, !
‘degré de maitrise de 2 en Psycholo-
gie,- degré de maitrise de 2 en Survie.

Don. Négociation. :

" Spécial. Le candidat doit étre parrainé par un membre
des Ménestrels ct gagner P'aval des Grands Ménestrels.

Agent ménestrel

habituellement ce niveau (dons de métamagie ou de création

siaav [ Lusaaf op uoyoisniy

: ' COMPETENCES DE CLASSE - : d’objets, meilleure chance de repousser les morts-vivants, etc.).
Les compétences de agent ménestrel (et la caractéristique dont s Pagent ménestrel posséde plusicurs classes de lanceur de
chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Bluff = sorts, le niveau effectif ne s'applique qu’a Pune dentre elles, au
-(Cha), Connaissances (an (ého'ix, chacune devant étre prise séparé- choix du personnage. 7
ment) (Int'j,.Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), * Savoir des Ménestrels.(Ext). Dés le niveau 1, Pagent ménestrel
Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escalade (For), Escamotage a acces A des renscignements sur le méme principe que les bardes.
(Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Langue Natation (For),-  Ce pouvoir fonctionne de la méme fagon que Paptitude de savoir

Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), bardique, si ce n’est que le bonus au test est égal au niveau d’agent
Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut (For) et ménestrel + son modificateur d’Intelligence. Si le personnage

Survie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le possede déja un pouvoir de savoir (comme des niveaux de barde ou
Chapltre 4 du Manuel des Foueurs, ' de gardien du savoir), ses niveaux d’agent ménestrel s’ajoutent
Pomts de compétence a chaque niveau : § + modifi 1cateur $Int.  aux niveaux de la classe concernée pour ce qui est des tests.
Ceeur de Lliira (Sur). Au niveau 2, l’hgent ménestrel bénéficie
: * APTITUDES DE CLASSE &un bonus de sainteté de +2 aux jets de sauvegarde contre la
= Voici les aptltudes de la classe d’agent ménestrel: - : coercition et la terreur.
Armes et armures. Les agents ménestrels sont formés au (Eil de Déncir (Sur). Toujours au niveau 2, l’agent ‘ménestrel
maniement des armes courantes et au port des armures légéres, bénéficie d’un bonus de sainteté de +3 aux jets de sauvegarde
Sorts. A chaque niveau d’agent ménestrel (2 Pexception du contre les glyphes, les runes et les symboles.
niveau 1), le personnage obtient un niveau effectif .de jeteur de Sourire de Tymora (Sur). Dés le niveau 3, Pagent ménestrel

sorts pour une de ses classes de lanceur de sorts précédentes. Il . bénéficie d’un bonus de chance de +2 & un jet de sauvegarde de

TABLE 2 _3 :-AGENT MENESTREL
Niveaude Bonusdebase Jetde Jet de Jet de

classe i Pattaque’ °~ Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial S Sorts par jour

1 +0 +0 +0 +2 Savoir des Ménestrels —

L +1 +0 +0 +3 Ceeur de Lliira, ceil de Déneir +1 niveau de lanceur de sorts effectif .

3 +2 +1 +1 +3 Sourire de Tymora +1 niveau de lanceur de sorts effectif -

4 +3 +1 w1 +4 Foix de Lurue T +1 niveau de lanceur de sorts effectif

5 +3 +1 +1 +4 Faveur de Mystra +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 >
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son’ choix, 1 fois par jour. Il est possible d’ajouter ce bonus aprés
avoir effectué le jet, une fois la réussite ou I'échec de la sauve-
‘garde déterminé,

Voix de Lurue (Mag). A partir du niveau 4, Pagent ménestrel
peut user de communication avec les animans (niveau de lanceur

" -de sorts égal au niveau dagent ménestrel), 3 fois par jour.

Faveur de Mystra (Sur). Au niveau §; I'agent ménestrel béné-
ficie d’un bonus de sainteté de +2 aux jets de sauvegarde contre
les sorts. : %

ANCIENS AGENTS MENESTRELS

Un agent ménestrel viclant le code de conduite de Porganisation,
mettant en danger d’autres membres, délibérément ou par négli-
gence, ou quittant les Ménestrels de son plein gré gagne rapide-
ment une mauvaise réputation. Un tel individu ne peut plus
progresser dans sa classe de p'restige d’agent ménestrel. En outre, il
ne peut plus profiter des pouvoirs suivants : ceeur de Lliira, faveur
de Mystra, ceil de Déneir, sourire de Tymora et woix de Lurue.
Pour revenir dans le droit chemin et étre & méme de gagner de
nouveaux niveaux dans sa classe de prestige, il faut adresser une
demande aux Grands Ménestrels, que ces derniers décident d’une
quéte a confier au personnage ct qu'il lui soit lancé un sort de péwi-
tence par un prétre d’un dieu choisi par les Grands Ménestrels.

- - L
champion divin
Le champion divin est le bras armé de sa divinité tutélaire. Il
veille sur les sites sacrés, protége les pelerins et prend la téte des
croisades. Bien que les paladins remplissent tous ces réles au sein de
nombreuses Kglises du Bien, un champion divin peut brandir la
banniére de n’importe quel dieu, quel que soit son alignement et
son éthique. Les rivalités entre champions divins de fois opposées
alimentent les légendes que content les bardes depuis des sitcles.
Ces guerriers saints sont aimés des adorateurs de leur divinité tuté-
laire et hais avec autant de ferveur par les ennemis de leur Eglise.

La plupart des champions divins ont des antécédents martiaux
ou militaires. Barbares, guerriers, paladins et rédeurs constituent
le plus gros de leurs rangs. Toutefois, certains moines et prétres,
ainsi que des druides p'a;rticuliérément militants, décident d’em-

" prunter cette voie. Nombre de champions divins de dieux malé-

fiques viennent des rangs des chevaliers noirs. Bardes, roublards,
ensorceleurs et magiciens entrent rarement dans le cercle des
champions divins, sauf quand ils sont particulirement pisux et

doués dans l'art de la guerre. Enfin, des champions divins de tout’

alignement ont également des niveaux de classe de prestige
propre & leur Eglise.
Dés de vie. d10.

TABLE 2— 4 : CHAMPION DIVIN

CONDITIONS

Pour devenir champion divin, il faut satisfaire aux conditions

. suivantes :

Bonus de base A I'attague. +7.

Compétence. Degré de maitrise de 3 en Connaissances
(religion). '

Don. Arme de prédilection (il doit s’agir de Parme de prédilec-
tion du dieu). - 2 S '

Divinité tutélaire. Le champion divin doit avoir une divinité
tutélaire, et il doit s’agir du dieu dont il est P'un des champions.‘

COMPETENCES DE CLASSE
Les compétences du champion divin (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Connaissances (religion)
(Int), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade (For), Intimi-

dation (Cha), Natation (For) et Saut (For). Toutes ces compé-

tences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manne/ des Foueurs.
Points de compétence A chaque nivean : 2 + modificateur d’Ifit.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de 1a classe de champion divin :

Armes et armures. Le champion divin-est formé an manie-
ment des armes courantes et des armes de guerre, mais il ne
regoit aucune formation au maniement des boucliers et au port
des armures. : T ;

Imposition des mains (Sur). Dés le niveau 1, le champion divin
peut soigner les blessures (les siennes ou celles d’une créature
ayant la méme divinité tutélaire que lui). Ce pouvoir fonctionne
comme celui du paladin, = ;

Si le champion divin posséde déja ce pouvoir (par exemple, via
quelques niveaux de paladin), les utilisations quotidiennes issues
de cette source ne sont pas limitées aux adorateurs de son dieu
tutélaire. La limite ne s’applique donc qu’aux utilisations quoti-

- diennes du pouvoir découlant des niveaux de champion divin.’

Défense sacrée (Ext). Dis le niveau 2, le champion divin bénéfi-
cie d’'un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre lés sorts de magie
divine, mais également contre les pouvoirs magiques et pouvoirs
surnaturels des Extérieurs. Au niveau 4, ce bonus passe & +2. -

Dc-nn'sn_pplémentaire; Aux niveaux 2 et 4, le champion divin
peut choisir un.don supplémentaire parmi la liste qui suit : Arme
de prédilection, Arme en main, Attagues réflexes, Combat en
aveugle, Expertise du combat, Maniement d’une arme exotique,
Science du critique, Science de Pinitiative et Science du renvoi. A
chaque fois, il lui faut néanmoins satisfaire aux conditions du
don requis. :

Chatiment de l'infidéle (Sur). Un champion divin de niveau 3
ou plus peut, 1 fois par jour, tenter de chitier une créature ayant

" Miveaude _Bonus de base Jet de Jet de Jet de
classe i Pattaque Réflexes Viguear Volonté Spégial
1 +1 : R +2 +0 Imposition des mains
21 +2 ; +0 43 +0 Défense sacrée (+1), don supplémentaire
3 +3 +1 +3 +1 Chitiment de I'infidele
A e +4 +1 w4 +1 Défense sacrée (+2), don supplémentaire *
b +5 +1 +4 +1 Courroux divin

3T
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une divinité tutélaire différente de la Si le champion divin chitie accidentellement une créature
dotée de la méme divinité tutélaire que lui, Te poruvcn:

3 _1’a aucun effet,
mais il est

sienne en lui portant une
attaque au corps a
corps normale.
Les créatures
dotées d’une
Intelligence de 2
ou moins n'ont
pas de divinité tuté-
laire et ne sont pas affectées
par ce pouvoir. Par contre, les
créatures dotées d’une Intel-
ligence de 3 ou plus qui 4
n’ont pas de divinité
tutélaire le sont.
Le personnage
ajoute son
bonus de
Charisme (le cas

échéant) au jet d’at-
taque et inflige 1 point de
dégits supplémentaire par niveau L‘w

tout de méme

la journée.
i Si le cham-
" pion divin posstde
déja un pouvoir de
chatiment (par exemple, via
des niveaux de prétre ou
de paladin}, il peut
utiliser son pou-
“voir une fois de plus
chaque jour (renoncant alors &

P Pautre source).

Courfoux divin (Sur). Un
_champion divin de niveau ¥
peut, 1 fois par jour,
canaliser
* une partie de la
_ puissance de sa
: ~ divinité  tuté-
laire pour bonifier ses prouesses
martiales. Cela lui confére une réduction des

dégdts (5/-) et un bonus de +3 aux
jets d’attaque, jets de dégdts et jets de

de champion divin. Par exemple, un
champion divin de niveau 4 armé dune épée
longue infligera :
1d8+4 points de dégits,
plus tout bonus de
Force ou d’effet
magique applicable.

i

Championne divine

. dépe.ﬁ'_sé pour

Putilisation découlant de |

123 3P UOBHSHILT

corres pond (mces divines = -+
“Bien que le systeme d’alignements opposés convienne parfaite- Lathaudre Bame, Cyrlc, Malar, Shar, Taloa, Velshﬂroon ;
ment pour déterminer les ennemis d’'un champion divin, de Lolth Eilistraée, panthéon elfique (choisir un dieu),
nombreuses divinités de Toril se vouent tne hainé passiofinée sans - Ghaunadaur, Groumsh
Malar ' Chauntéa, Heaum, Mailikki <~

disposer dalignements diamétralement incompatibles. La table
qui suit dresse la. liste des principaux dieux de Faerin et de
plusieurs de leurs _ennengs‘.:ﬂhaque champion divin doit choisir un

Mask Heaum, Oghma, Torm, Séluné
Mailikki - ‘Maldr, Talos, Talona

ISR T R 7 es di : Mys_tra Baine, Cyric, Heaum, Shar
e id ismitcrurclaine Bia celqm copcerne des dienxqui o pe o - Baine, Cyric, Mask, Talos
n’apparaissent pas sur la table, le MD peut déterminer une divi- Séluné Mask, Shar, Umberlic
\nité opposée ou _seli_'g;pqrt‘er a Dogmes et Panthéons. ¥ Shar® . . Lathandre, S€luné, Shaundakul
R N e ' : : ' Shaundakul Beshaba, Shar
Dicu : . Dienx opposés : Sylvanus Malar, Talos, Talona 2
- Azouth _ Cyric, Mask Sunie Aurile, Malar, Talos, Talona, Umberhe
* Bame ® . O Cyric, Heaum, Ilmater,. Lathandre, Mystta, Talos . Chauntéa, Heaum, Ilmater, Lathand.re
. Oghma, Torm, Tyr e ; Shaundakul, Sylvanus -
Chauntéa Aurile, Malar, Talos, Umberlie _ "~ Tempus Garagos
Cyric . . Baine, Kelemvor, Mystra, Torm - - Torm Baine, Cyric, Mask
Eilistraée Panthéon drow (choisir un dieu) _ #  Tymora Baine, Beshaba, Loviatar
Gond = Talos S TIyr Baine, Cyric, Mask, Talos, Talona
.+ Heaum Baine, C}’I‘ ic, Malar, Talos . Umberlie Chauntéa, Séluné, Sunie, Valkur
Ilmater - ° ~. Eyric, Loviatar; Talona; Talos Uthgar f Aurilé, Heaum, Ilmater, Malar, Torm, Tyr
Kelemvor Cyric, Talona, Velsharoon Waukyne Graz’zt, Mask
Kossuth Istishia - LA

(=]
N
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sauvegarde durant un nombre de rounds égal & son modificateur <=5 COMPETENCES DE CLASSE
de Charisme (1 round minimumy). Tl s'agit de bonus de sainteté silc Les compétences du chasseur shaaryen (et la caractéristique dont
‘dieu tutélaire du personnage est d’alignement bon, et de bonus de = . chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Connaissances (nature)
malfaisance §'il est d’alignement mauvais. Si la divinité est neutre, (Int), Connaissances (Shaar) (Int), Déplacement silencieux

alignement du champion divin détermine la nature du bonus. (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Dressage (Cha), Equita-

- Enfin, si la divinité et le personnage sont neutres, le champion tion (Dex), Escalade (For), Fouille (Int), Maitrise des cordes
~ divin choisit la nature du bonus dés Pacquisition du pouvoir. (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), Premiers

secours (Sag), Profession (Sag), Saut (For) &t Survie (Sag). Toutes

ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel
des Foueurs. :
Points de compétence & chaque nivean : 4 + modifica-
teur d’Int. "

chasseur shaaryen

Sils quittent rarement leur patrie, les Shaaryens ont
une réputation de bandits rusés, d’excellents cavaliers
et de chasseurs expérimentés. Bien que les accusations
dont ils sont victimes ne soient pas toutes fondées, ce
sont effectivement de bons cavaliers, bean- :
coup d’entre eux étant également des

pisteurs hors pair et de grands chasseurs; A
Paide de leurs montures vives comme Péclair, - chasseur shaaryén he
ils rattrapent les proies les plus rapides et les criblent de _ _ gagne aucune forma-
fleches ou les transpercent de leur lance. La plupart =98 Nt tion au maniement des
des chasseurs shaaryens ne sortent pas ' § ~ armes et des boucliers, ni
de leur pays natal, se chargeant de
trouver ressources et nourriture

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de
chasseur shaaryen : .

Armes et armures. Le

i au port de Parmure.

- ‘Bonus d’fi.qnitation (Ext). Au niveau 1,
le chasseur shaaryen bénéficie d’un bonus
daptitnde de +2 aux tests ?Equitation. Ce -
bonus passe & +4 au niveau 4, & +6 au
niveau 7 et & +8 au niveau 10. :

Pistage monté (Ext). Les chasseurs shaa-
ryens sont_particulitrement doués pour
suivre une piste & cheval. Dés le niveau 2, ils
~ peuvent suivre une piste & la moitié de la
vitesse de déplacement de base de leur
monture sans subir de malus aux tests de

pou.r leur tribu, mais quelques- -~

_parcourent Faeriin -
pour y chercher laven- .
ture. Ges nomades deviennent généralement des
guides ou des chasseurs de primes.

Rddeurs et barbares constituent la majorité des chasseurs
shaaryens, mais leurs rangs abritent également des roublards.
Les druides se tournent rarement vers la vie de chasseur, et les
membres des autres classes n’ont pas les talents de survie en milien
sauvage nécessaires pour intégrer cette classe de prestige.

Chasseur

Dés de vie. d10. : ~ thasryen Survie. Au niveau 6, il leur est possible de
; suivre une piste a vitesse normale sans subir de malus i ces
CONDITIONS mémes tests.

Pour devenir chassepr shaaryen, il faut satisfaire aux conditions Grand galop (Ext). A parnr du niveau 3, le chasseur shaa-
suivantes : ryen peut pousser sa monture pour qu’elle avance au double
Région. Lc Shaar. ' =03 de sa vitesse de déplacement habituelle pendant 1 round.
Bonus de base & I'attaque. +5. Durant ce round, elle charge au double de cette nouvelle
Compétences. Degré de maitrise de-4 eni Dressage, degré de vitesse de déplacement et galope au quadruple de celle-ci. Ce
maitrise de 6 en. Equltatlon, degré de maitrise de 8 en Survie. pouvoir est utilisable 1 fois par jour sans que cela ne mette la
Dons. Combat monté, Fraternité animale, Pistage, Tir monté. monture en danger. Si le chasseur shaaryen tente d’y recourir

TABLE 2—5 .. CHASSEUR SHAARYEN

Niveaude Bonus de base Jet de Jet de Jet de :
classe * a 'attaque Réflexes Vigueur ' Volonté 2 Spécial :
1 +1 +2 +2 +0 Bonus d’ﬁquitation (+2)
2 +2 : +3 +3 +0 Pistage monté (1/2 VD) Gk
L3 +3 +3 +3 +1 Grand galop
4 3 +4 w4 +4 +1 Bonus d’Equitation (+4), précision montée (+2)
5 +F +4 +4 +1 Charge dévastatrice
6 +6 : ST +F fio 2, ; Pistage monté (VD normale)
7 +7 +5 +5 +2 Bonus d’f!',quitation (+6), longue chevauchée
8 +8 +6 +6 J +2 - Cavalier né
9 +9 +6 +6 +3 Précision montée (+2)
10 +10 e, +7 +3 Bonus ¢’Equitation (+8)

3
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une seconde fois, sa monture doit réussir un jet de Vigueur

(DD 20} sous peine de subir 1d6 points de dégits. Chaque fois

que le chasseur tente d’y fairc appel une nouvelle fois, sa
monture doit effectuer un jet de Vigueur contre le méme
DD, sachant que les dégits augmentent de 1dé par tentative
supplémentaire. Ainsi, la troisitme utilisation de ce pouvoir
au cours d’'une méme journée
infligera 4d6 points de
dégits, puis 3d6 pour la
quatrieme, etc.

‘Précision montée (Ext).
Les chasseurs shaaryens sont
presque aussi doués que la
horde tuigane quand ils tirent
4 dos de monture. D&s le
niveau 4;.ils bénéficient d’un
bonus d’aptitude de +2 aux
jets d’attaque & distance mon-
tés. Au niveau 9, ce bonus
passe & +4. o

Charge dévastatrice (Ext).
Au niveau 3, le chasseur shaa:
ryen recoit Charge dévasta-
trice en qualité de don supplé-
mentaire s’il ne le posséde pas
déja. Il n’est pas obligé de satis-
faire aux conditions du don. ’

Longue chevauchée  (Ext).
Au niveau 7, le chasseur shaa-
ryen apprend X puiser davan-'
-tage dans les réserves.de sa
monture afin de chevaucher
plus longtemps et i meilleure
allure. Quand il se déplace sur
une longue distance, sa monture .
progresse 2 150 % de sa vitesse de déplacement habituelle. Ce
pouvoir n’augmente pas la vitesse de déplacement de la monture
au combat. '

Cavalier né (Ext). Q___and un chasseur shaaryen atteint le

niveau 8, sa maitrise de I’équitation lui permet de réaliser-

d’incroyables tours. Une fois par jour, a la condition qu’il
- soit monté, il peut effectuer un test d’Equitation 4 la place
d’un jet d’attaq‘ue, d’un jet de sauvegarde ou d’un test de
compétence. Il exploite son modificateur d’Equitation total
mais n’en gagne pas d’autres (comme un bonus d’altération
di 4 une arme ou un don qui augmente son.bonus aux
sauvegardes),

Chevalier dragon ponrpre

TasrLe 2—0 : cHevaLIes DBAGON POURPRE

Chevdlief dragon pourpre

Les célebres Dragons Pourpres constituent le gros de Parmée
régulitre du Cormyr. Aux cétés des redoutables Magiciens de
guler.re du Cormyr, ces soldats cxpérimentés défendent le
Royaume forestier contre ‘toutes sortes de menaces, qu’il

s’agisse d’humanoides sauvages

ou d’énigmatiques reflets. Le
chevalier dragon pourpre, un
officier de 'armée, commande
entre dix et cent soldats sur le
‘champ de bataille. Ce titre est
-donc un grand honneur pour
tout Cormyrien.

Guerriers, rédeurs, et pala-

chevaliers dragons pourpres,
‘mais quelques bardes, prétres et
roublards se'joignent également
4 eux. Bien qu'ils ne solent pas
exclus de cette organisation, les
magiciens et les ensorceleurs
empruntent ‘habituellement la
voie des Magiciens de guerre, la
brigade d’élite de lanceurs de
sorts combattant pour le Cor-
myr. Barbares, druides et moi-
nes rejoignent rarement les
rangs des chevaliers dragons
pourpres, soit parce qu'ils man-
quent de discipline, soit parce
qu'ils sont bien trop fougueux.
Le fait de choisir cette classe
de prestige exige que 'on soit au
service du Cormyr, détail qui peut
ne pas étre compatible avec toutes les campagnes.
Dés de vie. d10.

+  CONDITIONS
Pour devenir chevalier dragon pourpre, il faut sat1sfa1re aux
conditions suivantes :
Alignement. N’étre ni mauvais ni chaotique.

Régio:i Le candidat doit avoir le Cormyr pour région natale

ou posséder 8 degrés de maitrise en Connalssances (Cormyr}
Bonus de base i I'attaque, +4.
Compétences. Degré de maitrise de 2 en Détection, degré de
maitrise de 1 en Diplomatie ou Intimidation, degré de

Nivean de Bonus de base Jet de Jet de Jet de

classe i lattaque: ~  Réflexes Vigueur Volonté Spécial.

af +1 +0 +2 +0 Cri de ralliement, écu héroique

2 +2 +0 +3 +0 Inspiration vaillante (1 fois/jour)

3 +3 +1 3 +1 Terreur

4 +4 +1 +4 +1 Inspiration vaillante (2 fois/jour), serment du courroux
) +F +1 +4 +1 Résistance ultime

+

4.

dins constituent le gros des
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maitrise de 2 en ﬁquitation, degré de maitrise de 2 en Percep-
tion auditive. A .
* 8pécial. Le candidat doit étre membre des Dragons Pourpres.

_ COMPETENCES DE CLASSE
*Les compétences du chevalier. dragon pourpre (et la caractéris-
" tique dont chacune dépend) sont : Connaissances (Cormyr) (Int),
Connaissances (tactique) (Int), Diplomatie (Cha), Equitation
(Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha), Natation (For) et
Saut (For). Toutes ces «compétences sont décrites dans lé
Chapitre 4 du Manuel des Foneurs. 5

Points de compétence i chaque nivean : 2 + modificateur &Tnt.

- APTITUDES DE. CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de chevalier dragon pourpre :
Armes ct armures. Le chevalier dragon pourpre ne gagne
aucune formation au maniement des armes et des boucliers, ni
au port de l'armure.
-Cri de ralliement (Sur). Le chevalier dragon pourpre est

capable de pousser un grand cri (généralement « Pour le -

Cormyr! ») qui lui confére un bonus de moral de +1 au jet d’at-
taque suivant et'qui augmente sa vitesse de déplacement de
1,50 métre jusqu’a son prochain tour de jeu. Ces avanfages s’éten-
dent également aux alliés présents dans.un rayon de 18 métres.
Traditionnellement, le cri de ralliement est utilisé quand une
formation de soldats est sur le point de charger. Il's’agit d’un
pouvoir mental utilisable 3 fois par jour.

Ecu héroique (Ext). Un chevalier dragon pourpre peut
utiliser l'action d’aide (cf. page 153 du Mawunel des Foneurs)
pour conférer un bonus de circonstance de +4 4 la CA a un
allié (et non +2).

Inspiration vaillante (Sur). Une fois par jour, un chevalier
dragon pourpre de nivean 2 peut prononcer un sermon galvani-
sant pour encourager ses alliés (et lui-méme). Ce pouvoir fonc-
tionne sur le méme principe que celui de barde du méme nom.
Les sujets (ce qui inclut le chevalier) bénéficient d’un bonus de
moral de +2 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et
de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et aux
jets de dégits des armes. Pour en profiter, chaque allié¢ doit

' entendre le cheyalier dragon pourpre parler pendant 1 round.
Les effets durent aussi longtemps que I'allié peut entendre le
chevalier parler et pendant les ¥ rounds suivants. Lorsqu'it parle,
le chevalier peut s¢ battre, mais il est incapable de lancer de

sorts, d’activer des objets magiques i fin d’incantation (comme”

les pa.rchemins) ou #:mot de commande (comme les baguettes).
Au nrveau 4, le chevalier obtient une autre utilisation quotl-
dienne de ce pouvoir. :

: TABLE 2-7 : DEVOT PROFANE

- Terrewr (Mag). Une fois par jour, un chevalier dragoﬁ
pourpre de niveau 3’ou plus peut créer un effet de serreur qui

. fonctionne comme le sort du méme nom (niveau de lanceur de

sorts égal au niveau global du personnage).

Serment du courroux (Sur). Un chevalier dragon pourpre
de niveau 4 peut désigner un adversaire situé dans un rayon
de 18 metres et faire le serment de Pabattre. Durant toute la
rencontre, le chevalier-bénéficie d’un bonus de moral de +2
aux jets d’attaque au corps & corps, aux jets de dégdts des
armes, aux jets de sauvegarde et aux tests de compétence, du
moins s'ils sont effectués contre Padversaire désigné. L'effet
est immeédiatement annulé si le chevalier attigue ou lance un
sort contre une créature hostile autre que celle qu’il 2 dési-
gnée dans le cadre-de ce pouvoir, Les attaques dopporfunité
et les sorts jetés aux alliés ne comptent cependant pas, tout
comme les sorts dont la zone deffet peut toucher -plusieurs
cibles (par excemple, boule de feu). Ce pouvmr est ut111sab1e
1 fois par jour. 4

Résistance ultime (Sur). Une fois.par jour, un chevalier
dragon pourpre de niveau-§ peut inspirer un sentiment d’hé-
roisme 4 ses troupes. Quand il utilise ce pouvoir, il gagne
2d10 points de vie temporaires, ce qui vaut également pour les
alliés situés dans uhl rayon de 3 meétres. Ce pouvoir affecte un
nombre de créatures égal au niveau de classe du chevalier +
son modificateur de Charisme. L’effei_:- dure un nombre de-

* rounds équivalent,

e

DEévOoT pfofa_ne A

Bien que prétres et drmdes constituent le gros des lanceurs de
sorts au sein des hiérarchies des Eglises de Faerdn, ils ne sont pas
en situation de monopole. Nombre d’ensorc_eleurs et de magi-
ciens pieux, et méme quelques bardes, choisissent de consacrer

“leur vie 2 un dieu, comme le font les plus dévots des prétres. Ces

lanceurs de sorts profanes ont une V1510n de la magie divine ql.u
confond habituellement leurs pairs moins religieux.

Les dévots profanes sont les plus.courants parmi les rangs des
adorateurs d’Azouth et de Mystra, le premier attirant davantage
de m-agiciens et la seconde d’ensorceleurs. Certains bardes devien-
nent les dévots profanes de Lliira ou de quelque autre divinité
appréciant la musique. Enfin, certains assassins figurent parmi
les dévots profanes de Baine.-

Dés de vie. d4.

CONDITIONS ;
Pour devenir dévot profane, il faut satisfaire aux conditions
suivantes: - A

Nivean de Bonpsde base Jetde =~ Jetde Jet de.

classe A Pattague . Réflexes  Vigneur  Volonté  Spécial Sorts par jour

1 +0 +0 +0 +2 Portée sacrée +1 niveau de lanceur de sorts effectif
24 #+1 40 +0 +3 . Défense sacrée (+1). +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 +1 +1 +1 +3 Synergie divine +1 niveau de lanceur de sorts effectif
4 % +2 +1 +1 +4 Défense sacrée (+2) +1 niveau.de lanceur de sorts effectif
5 +2 +1 +1 +4 Suaire divin

B3

+1 niveau de lanceur de sorts effectif
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Compétences. Degré de maitrise de 8 en Art de la magie, degré divine, mais également contre les pouvoirs magiques et pouvoirs

de maitrise de 8 en Connaissances (religion). surnaturels des Extérieurs. Au niveau 4, ce bonus passe & +2."
Don. Extension de portée. - Synergie divine (Ext). Au niveau 3, le dévot profane apprend
Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie prof ane de 4 harmoniser s magie avec celle des adorateurs de sa divinité.

4¢ piveau. : Chaque fois qu’il est la cible-d’un sort inoffensif Jeté par un

Divinité tutélaire. Le dévot profane doit lanceur de sorts divins de sa*divinité
avoir une divinité tutélaire et il doit s’agir du

dieu dont il est Pun des dévots profanes.

ciait des effets du don Extension d’ef-
fet. Le sort doit étre lancé par un
autre personnage. 5i le dévot profane
dispose de niveaux de lanceur de sorts

COMPETENCES
DE CLASSE
Les compétences du dévot profane (et de magie divine, il ne profite pas des
la caractéristigue dont chacune e avantages de ce pouvoir pour ce qui
dépend) sont : Art de la magie (Int), ‘_- est des sorts qu'il jette lui-méme. Un
Artisanat (Int), Concentration (Con), ) “sort qui ne saurait profiter du don
Connaissances (au choix, chacune
devant étre prise séparément) (Int),
Décryptage (Int) et Profession
(Sag). Toutes ces compétences.sont
décrites dans le Chapitre 4:du
Manuel des Foueurs.
Points de compétence & chaque

tage de cette aptitude.

Suaire divin (Mag). Au niveau 3, le
' dévot profane peut, 1 fois par jour,

s'entourer d’un linceul de puissance
divine rayonnante le protégeant contre
tous_les sorts hostiles. Ce pouvoir fonc-
niveau : 2 + modificateur'd’Int. tionne sur le méme prin’cipe que le sort
j ; . s résistance & la magie (niveau de lanceur de
APTITUDES DE CLASSE o sorts égal au niveau de dévot profane),
mais le suaire est d’une couleur propre
a la divinité tutélaire du personnage.

Voici les aptitudes de la classe de
dévot profane :

Armes et armures. Le dévot ne
recoit aucune formation supplé-
mentaire au maniement des
-armes et des boucliers, ni.au port
des armures.

Sorts. A chaque niveau de

Par exemple, un dévot profane de
Tyr s’entoure d'une lueur rose-
pourpi’e, contre un nuage palpitant
de noir et de pourpre pour un dévot
~. profane de Cyric.

dévot profane, le personnage
obtient un niveau effectif de jeteur de Dévot profan :

sorts pour une de ses classes de lanceur de Parmi les disciples de chaque religion figurent
sorts profanes précédentes (via laquelle il est capable de lanccr quelques individus dont la dévotion ne connait aucune limite. Le
des sorts de 4° niveau. au moins). Il obtient les sorts par jour et disciple divin est Pincarnation vivante de la divinité tutélaire sur
le niveau de lancéur de sorts d’un personnage de son niveau Toril. Au faite de sa puissénce, il transcende méme la condition
effectif. Par contre, il ne gagne aucun des autres avantages de simple mortel. Des lors, qu’il continue de servir son dieu 2
accompagnant habituellement ce niveau (dons de métamagie Faertin ou qu'il le rejoigne, il entretient avec celui-ci une relation
“ ou de création d’objets, pouvoirs de barde ou d’assassin, etc.). Si personnelle et privilégiée.

le dévot prof: ane posséde plusieurs classes de lanceur de sorts Les disciples divins sont toujours des jeteurs de sorts de magie
profanes via lesquelles il peut jeter des sorts de 4° niveau au divine. Prétres et druides constituent les candidats les plus
moins, le niveau effectif ne s’applique qu’a 'une d’entre elles, fréquents, mais les paladins et les rédeurs les plus pieux emprun-

DISCI pled IVIn

au choix du personnage. tent parfois cette voie. Enfin, des dieux maléfiques élevent
"Portée sacrée (Ext). D&s le niveau 1, le dévot profane peut appli- parfois au sein de leur culte des chevaliers noirs au rang de

quer les effets du don Extension de-portée a tout sort qu’il lance. Il disciples divins.

ne lui est pas nécessaire de le préparer comme un sort étendu. En Dés de vie. d8.

outre, cela n’augmente pas le temps d’'incantation et ne mobilise -

pas un emplacement de sort d’un niveau supérieur. Ce pouvoir .. ‘CONDITIONS :

peut étre utilisé un nombre de fois par jour égal & 1 + modificateur Pour devenir disciple divin, il faut satisfaire aux conditions

de Charisme du dévot profane (1 fois par jour minimum). suivantes : ;
Défense sacrée (Ext). Dés le niveau 2, le dévot profane bénéficie Compétences, Degré de maitrise de 8 en Connaissances (reli-

d’un bonus de +1 aux’jets de sauvegarde contre les sorts de magie gion), degré de maitrise de ¥ en Diplomatie.

“
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tutélaire, le sort agit comme s'il bénéfi-'

Extension d’effet ne tire aucun avan-
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Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie divine de 4° niveau.
Divinité tutélaire. Le disciple divin doit aveir une divinité

‘tutélaire, et il doit s'agir du dieu dont il est 'un des disciples.

COMPETENCES DE CLASSE

" -Les compétences du disciple .divin (et la caractéristique dont
" chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),

Concentration (Con), Connaissances (histoire) (Int), Connaissances
(mystéres) (Int), Connaissances (nature) (Int), Connaissances
(plans) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplo-
matie (Cha), Premiers secours (Sag),
Profession (Sag) et Survie. Toutes ces
compétences sont décrites dans le
Chapitre 4 du Manuel des Fouenrs.
Points de compétence i chaque
niveau : 2 + modificateur &Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de 1a classe de
disciple divin : 1o

Armes et armures. Le disciple
divin ne recoit aucune formation
supplémentaire au maniement des
armes et des boucliers, ni au:port
des armures. -

Sorts. A chaque niveau de disciple
divin, le personnage obtient un
niveau effectif de jeteur de sorts
pour une de ses classes de lanceur de
sorts divins précédentes (via
laquelle il est capable de lancer des
sorts divins de 4° nivean au moins).
11 obtient les sorts par jour et le
niveau de lanceur de sorts .dun -
personnage de son niveau effectif.
Par contre, il ne gagne aucun des autres avan-
tages accompagnant habituellement ce
(meﬂleures chances de repousser ou d’intimiider les

niveau

morts-vivants, etc.). Sile disciplé divin posséde plusieurs

" classes de lanceur de sorts divins via lesquelles il peut

jeter des sorts de 4° niveau au moins, le niveau effectif ne s ap—
plique qu’a Pune d’entre elles, au choix du personnage.
Emissaire divin (Ext). Dés le niveau 1, le disciple divin est

capable de communiquer par-télépathie avec tout Extérieur situé’

dans un rayon de 18 metres, du moins si celui-ci sert le méme
dieu ou a le méme alignement que le personnage. L'effet de télé-
pathie est un pouvoir surnaturel. i

TaBLe 2— 8 : DISCIPLE DIVIN

" Niveaude Bonusdebase  Jet de Jet de Jet de
classe 4 Pattaque Réflexes  Vigueur  Volonté
1 +0 +0 +2 +2
2 +1 +0 +3 +3
3 +2 +1 +3 +3
4 +3 +1 +4 +4
¥ +3 41 +4 +4

Disciple divin

S/pécial

Emissaire divin

Défense sacrée (+1)
Transfert de sorts

Défense sacrée (+2), domaine
Transcendance

37

- Le personnage bénéficie également d’un bonus égal a son
niveau de disciple divin aux tests de compétence et de caractéris:
tique relevant du Charisme quand il traite avec des Extérieurs
partageant son alignement ou sa divinité tutélaire.

Défense sacrée (Ext). Dis le niveau 2, le disciple divin bénéficie
duni bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre les sorts de magie
divine, mais également contre les pouvoirs magiques et pouvoirs
surnaturels des Extérieurs. Au.niveau 4, ce’bonus passe & +2.

Transfert de sorts (Mag). A partir du niveau 3, le disciple

divin peut user de transfert de sorts (niveau de lanceur de sorts
égal a celui du personnage). Comme il
gagit d'un pouvoir - magique, le
disciple divin n’a pas besoin de mobili-
ser un emplacement de sort de .
4* niveau pour s’en servir, mais les
sorts transférés mobilisent bel et bien
des emplacements de bas niveau. Ce
pouvoir est utilisable 1 fois par jouf.

Domaine. Au nivean 4, le disciple
divin peut choisir un domaine parmi
ceux que son dieu est susceptible de lui
conférer. $1l a déja deux domaines de
. ‘prétre, il en gagne donc un troisi¢me.
Quelle que soit sa classe de lanceur de
sorts divins: dorigine, il gagne le-

pouv_oir' accordé par ce troisieme
domaine, ajoutant ses niveaux de
d15c1ple divin & ses niveaux de
prétre (le cas ¢chéant) pour en
déterminer les effets. Si le
personnage a déja des niveaux de
prétre, il gagne également un troi-
sitme choix, de sort pour. combler
Templacement de domaine de chaque
niveau. Druides, paladins et rédeurs
ne gagnent pas d’emplacements de sorts
supplémentaires, mais il leur est possible de
préparer les sorts de domaine comme n’importe
quel autfe sort de leur liste.

Transcendance (Sur). Au niveau 3, grice 4 son asso-
ciation de longue date avec des Extérieurs et lintervention directe de
son diew, le disciple divin transcende sa forme mortelle et devient un
Extérieur pourvu du sous-type natif. Cette apothéose lui confére une
immunité contre les sorts et effets qui n’affectent pas les Extérieurs
(par exemple, charnee-personne), ainsi que la vision dans le noir sur
18 métres (3'il ne la posséde pas déja). Cependant, en raison du sous-
type natif, le disciple divin ’en doit pas moins manger, respirer et

Sorts par jour

+1 nivean de lanceur de sorts effectif
+1 nivean de lanceur de sorts effectif
+1 nivean de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
+1 niveau de lanceur de sorts effectif
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dormir. II est également possible de lui lancer réincarnation, COMPETENCES DE CLASSE ;
rappel i la vie ou résurrection. I1 acquiert également les sous- Les compétences de espion du Zhentarim (et la carﬁétéri‘stique
types d’alignement correspondant aux composantes d_’a]_ignement' dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Bluff (Cha), Contre-
quil 2 en commun avec son dicu. Par exemple, un disciple divin fagon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (Int), Déguisement

chaotique neutre d’une divinité chaotique mauvaise acquiert le (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Désamor¢age/sabotage (Int),
sous-type Chaos, et le disciple divin d’une divinité neutre n’en Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equilibre

‘gagne aucun. (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int),’
e Evasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langue, Matrise
ES p 10N d u Zhe ﬂj_(l fi m ' des cordes (Dex), Perception auditive (Bag), Psych_ologie (Sag),
= ; 3 Renseignements (Cha), Saut (For) et Utilisation d’objets magiques

Le Zhentarim compte parmi les erganisations « secretes » les plus (Cha). Toutes ce5 compétences sont décrites dans le Cha:pitre 4 du
craintes et connues de Faertn. Ses membres sont liés de prés ou de Mannel des Foueurs.
loin a toutes sortes d’activités illégales, du meurtre au Points de compétence & chaque niveau :
trafic de drogue en passant par I'esclavagisme. Bien ¢ 6 + modificateur d’Int.
que ses rangs abritent divers types d'individus, Pes- |
pion est:certainement celui dont les Faerii-
niens croisent le plus souvent le chemin, =
méme ¢ils ne le réalisent jamais. i

La plupart des espions du Zhentarim
ont d’abord entrepris une carriere de
roublard ou de barde, mais quelques
moines, ensorce-
leurs et magi-
ciens trouvent
également ce travail
A leur gotit. Guerriers,
barbares et rédeurs
manquent générale-
ment de la subtilité
nécessaire pour faire
-un bon espion. Enfin,’ .
les prétres et druides atti-
rés par l'organisation ont
des us religieux qui leur
permettent difficilement de se
mélanger 4 Ia population.

Dés de vie. d6.

16 E.rp:'m du Zhentarim

APTITUDES DE CLASSE

CONDITIONS Voici les aptitudes de la classe d’espion du Zhentarim :
Pour devenir espion du Zhentarim, il faut satisfaire aux condi- Armes et armures. L’cspion du Zhentarim est formé au
tions suivantes : maniement des armes courantes et des boucliers, ainsi qu'au port
Alignement. Mauvais. s . des armures légéres et intermédiaires.
Bonus de base & Pattaque. +5. Attaqué sournoise (Ext). Ce pouvoir fonctionne sur le méme
Compétences. Degré de maitrise de § en Bluff, -dcgré de principe que l'aptitude de roublard éponyme. Les dégdts supplé-
maitrise de ¥ en Contrefacon, degré de maitrise de § en Déguise- mentaires infligés augmentent de +1d6 au niveau 2 et +2d6 au
ment, degré de maitrise de 5 en Renseignements. . niveau 4. i le personnage jouit déji d’un bonus d’attague sour-
‘Don. Fourberie. : noise (issus de niveaux de roublard, par exemple), les dégits se

TABLE 2—0 : €SPION DU ZHENTARIM

Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jet de

classe i l'attaque: ©  Réflexes Vigueur ~  Volonté Spécial

1 +0 +2 +0 +0 Couverture

5 +1 +3 +0 +0 ' Alignement indétectable, attaque sournoise (+1d6)
3 +2 +3 +1 +1 Couverture improbable, utilisation du poison

4 +3 +4 : +1 +1 Atfaque sournoise (+2d6), esprit fuyant

b

+3 +4 +2 +2 Couverture avancée

hS
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cumulent. De plus, les niveaux d’espion du Zhentarim s'ajoutent
4 ceux dautres classes (comme roublard ou assassin) pour ce qui
‘est de passer.ontre Pesquive instinctive supérieure d’adversaires.
. Couverture (Ext). L'espion du Zhentarim apprend & se créer
des couvertures parfaites. Pour chague compétence d’Artisanat
' -ou de Profession dans laquelle.il posséde 2 degrés de maitrise au
" moins, le persennage dispose d’une couverture. Chacune doit
correspondre % une identité précise (comme « Jolan Tourne-
boucle, boulanger de Valombre »), &t non & une description géné-
rique (comme un simple boulanger). Le personnage peut mettre
un terme i Pexistence d’une couverture i tout moment pour s'en
forger une nouvelle.

Quand il agit sous I'une de ses couvertures, il bénéficie d’un
bonus de circonstances de +4 aux tests de Déguisement et d’un
bonus de +2 aux tests de Bluff et de Renscignements. Tous les
2 degrés de maitrise supplémentaires (én plus des deux premiers)
possédés dans la compétence d’Artisanat ou de Profession asso-
ciée A sa couverture, chacun de ces bonus augmente de +1. Si le
MD Ie souhaite, ces bonus peuvent étre réduits ou éliminés dans
les régions oi la couverture est totalement hors de propos (par
exemple, un boulanger de Valombre attirera certainement la
méfiance dans les ruines de Myth Drannor).

Pour se créer une nouvelle identité ou en remplacer une
ancienne, l'espion du Zhentarim doit sedocumenter et accumu-

ler des effets-personnels, s’établir et mener une seconde vie

crédible. Ce processus demande 1d4 x 10 jours, durant lesquels il
ne peut rien faire d’autre, et colite 6410 po. L’espion du Zhenta-
rim n’est pas obligé de se constituer une couverture pour chaque
compétence d’Artisanat ou de profession dans laquelle il posséde
2 degrés de maitrise. Il peut donc attendre qu’une occasion se
présente & lui Par exemple, il peut garder une identité de c6té
pour tirer le meilleur parti du pouvoir de couverture improbable
(cf. ci-dessous).

Ce pouvoir ne confere pas les compétences nécessaues ala
crédibilité de la couverture, comme une meilleure connaissance
d’une région donnée, la capacité de parler une langue étrangere,
des facultés de lanceur de sorts, etc. Les espions du Zhentarim
ont donc tendance & se forger des identités qui collent a leurs
compétences. ' '

" Alignement indétectable (Ext). Au niveau 2, les exercices
mentaux auxquels se livre Pespion du Zhentarim lui permettent
de se protéger des sorts de Divination. Ce pouvoir fonctiorme sur
le méme principe que le sort alignement indétectable, mais il est

toujours actif. De plus, s’agissant d’un pouvoir extraordinaire, il-

~ n’est pas possible de le dissiper ou de le réprimer.

TaBLE 2— 10O ! GARDESORT DE LUNARGENT

Utilisation du poison (Ext). Au niveau 3, 'espion da Zhenta-
rim apprend 2 utiliser du poison. Il ne risque jamais de s’empoi-

. sonner accidentellement quand il enduit son arme d’une

substance délétere. :

Couverture improbable (Ext). Au niveau 3, espion du Zhen-
tarim peut désigner un nombre d’identités égal & son bonus de
Charisme (1 minimum) qui sont ses « couvertures improbables ».
Sous une telle couverture, le personnage prend Lidentité de quel-
qu'un de bien différent : un membre du sexe opposé ou d'une race
différente, ou un individu pourvu d’une silhouette trés dif: férente
de 1a sienne. I1 doit bien évidemment commencer par créer cette
couverture s’il ne la posséde pas déji. Sous une cduverture impro-
bablg, ses bonus aux test de Bluff, Déguisé_ment et Renseigne-
ments-sont doublés (+8 aux tests de Dégnisemeﬁt, +4 aux tests de -
Bluff et de renseignemeﬁts, et +2 tous les 2 degrés de maitrise
supplémentaires aux tests effectués avec la compétence d’Artisa-
nat ou de Profession en rapport avec la couverture). De pius, le
DD des tests de Détection visant & pterison déguisement
augmente de +#.

Esprit fuyant (Ext). Au niveau 4, l’esplon du Zhentarim gagne
le pouvoir spécial d’esprit fuyant (cf. page §7 du Mannel des
Foueurs) 8'il ne le possede pas déji.

Couverture avancée (Ext). Au niveau 3, Pespion du Zhentarlm
peut choisir un nombre de nouvelles couvertures égal 4 son
bonus d’Intelligence (1 minimum). Il peut s'agir Jidentités choi- -

* sies dans le cadre de I'aptitude de couverture improbable, d’iden-

tités différentes, voire d’'un mélange des deux. Cependant, il ne‘

© gagit pas f orcément de nouvelles identités.

annd Pespion du Zhentarim opére sous 'une de ‘ces couver-
tures, son esprit est a ce point condltlonné pour penser comme
celui qu’il prétend étre que les scrutations magiques et autres
lectures de Pesprit ne révélent rien de sa véritable nature (2
moins qu'elles ne soient initiées par un dieu). Seuls les i)ensées,

‘Palignement et les émotions de la personnalité fictives peuvent
- 8tre détectées.

gard esort de _'-i:imargenr

Bastion de la civilisation dans le Nord sauvage, la cité de
Lunargent attire Pattention des sinistres créatures 'qi_z-i vivent
dans les foréts enneigées. Géants maléfiques, trolls, elfes noirs
et créatures plus redoutables encore fomentent la chute du
joyau du Nord. Heureusement pour les Lunargentins, la ville
est cependant protégée. La Gardesort, organisation d’élite de
lanceurs de sorts profanes, défend la communauté contre les

t

Niveaude Bonusde base  Jet de Jet de Jet de ’ =
+ classe i Pattaque - Réflexes - Vigneur  Volonté Spécial Sorts par jour y
1 +0 +0 +0 +2 Gage, harmonisation +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
protectrice, obligation
2 +1 o e D TR +3 ./ Don de métamagie +1 niveau de tanceur de sorts profanes effectif
3 +1 o+l +1 +3 Sort sélectif +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
4 +2 -4 +1 “+4 Don de métamagie, gardesort +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
b) +2 +1 +1 +4 Puissance magique, sort +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif

sélectif (types multiples)
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menaces magiques et aide les chevaliers de Lunargent contre plusieurs classes de lanceur de sorts profanes via lesquelles il peut

les ennemis classiques. jeter, des sorts de 4° niveau au moins, le niveau effectif rfé_s’ap—
Ensorceleurs et magiciens occupent le gros des_gardesorts.‘ plique qu I'une d’entre elles, au choix du personnage. _
Aujourd’hui, I'organisation ne compte aucun barde, mais cette Gage. Un gardesort de Lunargent de nivean 1 regoit un
classe n’est pas volontairement écartée. Les.personnages multi- adrath, un petit disque en métal qui lui permet de lancer les
classés sont rares en son sein, mais guerriers et roublards dotés de sorts normalement prohibés par le mysbal. Tant qu'il possede cet
niveaux d’ensorceleur ou de magicien sont les bienvenus en objet, le personnage peut lancer des sorts d’Invocation [convoca--"_
raison de leur efficacité sur le terrain. tion), des sorts d’Evocation [Feu] ou des sorts accompagnés du

registre de la téléportation malgré les protections dont bénéficie
Lunargent. Il lui est également possible dutiliser des
objets magiques qui reproduisent ceg effets. G
Ce gage n’apparait pas dans les mains du personnage
comme par magic, aussi doit-il retourner & Lunargent
pour le recevoir de son supérieur.
Harmonisation protectrice. Chague gardesort de

Le fait de choisir cette classe de prestige
exige que Pon soit au service de Lunargent,
détail qui peut ne pas étre compatible avec
toutes les campagnes.

Dés de vie. d4.

CONDITIONS
Pour devenir gardesort de Lunargent, il faut
satisfaire aux conditions suivantes :
- Alignement. Ne pas étre mauvais.

Compétences. Degré de maitrise de 5 en
Art de la magie, degré de maitrise de 8 en
Concentration.

Dons. Magie de guerre, un don de métama-
gie au choix. '

Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie
profane de 4¢ niveau.

Spécial. Le candidat dO‘it étre accepté au sein
dela Gardesort

Pordre via une cérémonie complexe tenue

dans le grand palais de la ville. Cette cérémo-

nie harmonise le personnage avec le mythal
qui enveloppe Lunargent sans qu’il Iui soit
nécessaire de sacrifier les 2 00 PX habituels.

Pour plus de détails, reportez vous & I’enca-
dré ci-dessous.

Obligation. La Gardesort est une unité mili-
taire, pas une simple confrérie de mages. De
fait, chaque gardesort de Lunargent doit passer
deux jours sur dix au moins en service actif,
quil s’agisse de protéger les murailles de la
ville ou de patrouiller la région en compagnie
dun détachement de chevaliers d’Argent.

Don de métamagie. Aux niveaux 2 et 4, le
gardesort a le droit de choisir un don de méta-
mag'ie en qualité de don supplémentaire. Il
doit satisfaire aux conditions de chacun.

Bort sélectif (Sur). Les gardesorts regoivent

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du gardesort de Lunargent (et
‘la caractéristique dont chacune dépend) sont :
Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concen-
tration (Con), :‘Connaissances (toutes, chacune
devant étre prise séparément) (Int), Décryptage
(Int), Détection (Sag) et Profession (Sag). Toutes
ces compétences sont décrites dans.le Chapitre 4
du Manuel des Foueurs. -

Points de compétence & chaque nivean : 2 +
modificateur d’Int. ;

un entrainement spécifique pour minimiser les
dégits collatéraux quand ils usent de sorts offen-
sifs. Une fois par jour et par point de bonus &’In-
* telligence tl fois par jour minimum), un garde-
s sort de niveau 3 ou pluS peut désigner un type (et
APTITUDES DE CLASSE un sous-type s'il le souhaite) de créatures lors
- Voici les aptitudes de la classe de gardesort de _ ) : d'une incantation. Lorsqu’un type est accompa-
Lunargent: Gardesors de Lunargent  gné de plusieurs sous-types, le personnage peut
Armes et armures. Le gardesort de Lunargent ne - décider ne n’en compter qu'un ou plusieurs, au
regoit aucune formation supplémentaire au maniement des choix. Ce type de créatures est alors le seul qui soit affecté ou non

armes et des boucliers, ni au port des armures. : par le sort. Les objets, les matitres inertes et tout ce qui est
‘Sorts. A chaque niveau de gardesort de Lunargent, le person- . dénué de type sont affectés normalement. On lanice un sort sélec-
nage obtient un niveau effectif dejeteur de sorts pour une de ses tif au prix d'une action complexe.
classes de lanceur de sorts profanes précédentes (via laquelle il Par exemple, supposons qu'un gardesort patrouille 1a forét de
est capable de lancer des sorts de 4° niveau au moins). Il obtient Lunargent en compagnie d’'un groupe dé chevaliers ’Argent . _'
les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d’un personnage constitué de deux humains, un elfe et un nain. Soudain, le groupe
de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des autres  .est attagué par des gobelins. Le gardesort use de son pouvoir de
avantages accompagnant habituellement ce niveau (dons de - sort sélectif pour lancer une doule de feu, désignant les huma-
métamagie ou de création d’objets supplémentaires, aptitudes de noides (gobelinoides) comme les seules créatures affectées. La
barde ou d’assassin, etc.). 8i le gardesort de Lunargent possede boule de feu explose au beau milieu de la mélée. Bien que les

&
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compagnons.du gardesort soient pris dans la zone d’effet, ils ne
subissent pas de dégdts.

Au niveau ¥, le gardesort peut désigner plusieurs types et sous-
types de créature. Cependant, chaque type ou sous-type supplémen-
taire ainsi choisi sacrifie une utilisation quotidientie-de ce pouvoir.
' Gardesort (Sur). A Porigine, la Gardesort fut congue pour
" protéger la Haute Dame Alustriel d’attaques personnelles. Bien
que ce réle soit devenu sccondaire par rapport i la protection de
la ville, les gardesorts n’en regoivent pas moins une formation de

garde du corps. Au niveau-4, le personnage peut lancer tout sort
profane défensif & portée personnelle sur autrui d’un simple
contact. Un sort défensif améliore la CA, augmente un modifica-
teur de sauvegarde ou conféere des points de vie supplémentaires
(que ce soit en'soignant les blessures ou €n octroyant des points
de vie temporaires).

Puissance magique (Ext). Au niveau 3, le niveau de lanceur de
sorts effectif du personnage bénéficie d’un bonus de +1 pour ce
qui est de déterminer les variables relevant du niveau et les tests
de niveau de lanceur de sorts.

ANCIENS GARDESORTS
Un gardesort de Lunargent renongant i ses devoirs, trahissant
Lunargent ou les Marches &’ Argent, ou se comportant de maniére
inadéquate pour un officier militaire dewson rang est chassé de Ia
Gardesort. Son-adrath est désactivé et sa rel_atioﬁ au mythal annu-
lée. Il conserve les autres aptitudes de gardesort de Lunargent,
mais il ne peut plus progresser au sein de cette classe de prestige. Il
récupére son statut et ses aptitudes 'il fait acte de contrition (cf. le

sort pénitence, page 270 du Manuel des Fouenrs).
Un ‘personnage peut également décider de prendre sa
retraite. Il est alors censé rendre son adrath, mais il conserve
toutes ses aptitudes de classe (3 exception de son obligation de

h

ey
-4

: La ville de Lunargent est protégée par un puissant eff et ma.glquc

servir Porganisation). Il ne peut évidemment plus progresser
dans cette classe de prestige. Il arrive néanmoins qu’un garde-

. sort rejoigne de nouveau organisation, ce qui lui permet alors

&
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Les sentmelles de Lunafgent

connu sous le nom “de mythal. Cette forme de haute magic elfe”

; «empeche Pusage de plusieurs types de sorts, en rend d’autres

permanents et permet aux citoyens de la cité d’en lancer certains
- en pronongant un simple mot. Les effets du mythal couvrent la
-~ yille et un.rayon de prés de 1 kxlométre autour de celle -ci (y
compris en altitude et en profondeur).:

1Les sorts accompagnés du registre du MaL delamortoudela .

téléportation, les sorts d’Invocation (mnvocation) et les sorts
d’Evocation [Feu] sont proscrlts par le mythal de Lunargent. -

A l’mverse, les softs suivants sont actifs en permanence au sein

de 1a zone d’effet du miythal, sur le méme principe qu’un sort asso-
cié & .rmzcrsfszsm ou sanctification maléfique : aversion (contre
tous lqs démons, diables, dragons, drows, duergars, flagelleurs

2

mentaux, géants, gobelinoides, orques gt trolls d’alignement -

mauvais), dérection de la scrutation (toutes les créatures situées au
sein du mythal en bénéficient); négation de Pinvisibilité, protection
-contre [énergie négative et protection contre le Mal.
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de prendre des niveaux de gardesort de Lunargent.

o = L] ’ - "
gardien funéraire
evereskan

Aux yeux des elfes d’Evereska, rien n’est plus sacré que les corps
de leurs morts. De célebres souverains, héros et savants de la
Maison Fortifiée sont inhumés dans des tombeaux de la région,
les elfes considérant que chaque site est inviolable, Malheureuse-
ment, 1és tombes abritent également des trésors magiques
précieux congus par les elfes d’antan, et ceux-ci attirent bien
£évidemment de nombreux pillards désireux de sexfrotter aux
défenses des autochtones. Les gardiens funéraires evereskans se
chargent donc de Pentretien de ces défenses. Chaque gardien jure
de traquer les pilleurs de tombes dans:les moindres recoins de
Faeriin et de ne rentrer qu'une fois les profanateurs tués.

Roublards/ensorceleurs et rdédeurs/ensorceleurs sont de loin les
meilleurs candidats 2 cette classe de prestige. Cependant, moines,
ensorceleurs et magiciens empruntent parfois cette voie. Guerriers,
prétres et paladins satisfont rarement aux conditions magiques et
les barbares sont trop violents pour envisager cette carritre.

Dés de vie. d. i

CONDITIONS
Pour devenir gardien funéraire evereskan, il faut satisfaire aux
conditions suivantes 3
Race. Elfe.
. Région. Evereska.

Enfin, les personnages qui sont en harmonie avec le mythal
peuvent. activer les sorts suivants en usant d’un mot -de
commande, comme ¢'il 'S’agissait d’un.pouvoir d’objet maglque 4
bénédiction d’arme, bonclier, contrile de Peau; décharge élecirique,
Aélivrance des malédictions, délivrance de la paralysie, détection
du mensonge, don des langues, extinction des fenx, fenille morte,

. forece de taurean, gréce féline; marche dans les airs, protection de

Jer mingure”, rejet du Chaos, rejet du Mal et silence.
* Cf. ROT4UMES QUBLIES,
Pour étre en harmonie avec le my J‘Zval il faut passer par une

cérémonie spémale longue d’une journée et sacrifier 2 500 PX.

Pour ce faire, il faut également obtenir Taide et aval d’Azouth, de
Mystra ou de I'un des- chefs de la ville,

Pour plus de détails sur les S Sentinelles de Lunargent, reportez-
vous 4 la page 59 des Marches & Argent.

:\"
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TABLE 2 —11 ! GARDIEN FUNERAIRE EVERESKAN

Nivean de Bonus de base Jet de Jetde  Jetde fr s
classe 4 Pattaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial . 2 Sorts par jour

1 +0 +2 +0 +2 Devoir sacré +1 niveau de lanceur de sorts effectif

2 +1 +3 +0 +3 Bonus desquive (+1), poursuite inlassable * +1 niveau de lanceur de sorts effectif

3 +2 +3 +1 +3 Traque accélérée +1 nivean de lanceur de sorts effectif

4 +3 +4 +1 +4 Bonus d'esquive (+2) £ +1 nivean de lanceur de sorts effectif

£ +3 +4 +1 +4 Gardien silencieux +1 niveau de lanceur de sorts effectif
i

Bonus de base & l'attaque. +4. . ' Devoir sacré (Sur). Le gardien funéraire evereskan bénéficie

d'un bonus de sainteté de +2 aux tests de Dé_placemeﬁt silencieux,
Discrétion, Renseignements et Survie effectués dans la région
. &’Evereska. Quand il se trouve dans une tombe evereskane, il
bénéficie également d’un-bonus de sainteté de +2 aux jets
. d’attaque et dun bonus de sainteté égal 4 son niveau de

Compétences. Degré de maitrise de 5 en Déplacement
silencieux, degré de maitrise de 2 en Détection, degré de
maitrise de 5 en Discrétion, degré de maitrise de 2 en
Perception auditive, degré de maitrise de ¥ en Survie.

Dons. Pistage, Vigilance.

Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie
profane de 2° niveau. -

gardien funéraire evereskan aux jets de dégits.

gardien funéraire evereskan bénéficie d’un bonus

d’esquive de +1 & la CA quand‘il porte une armure

légere (ou pas d’armure du tout): Ce bonus passe & +2
au niveau 4.

Poursuite inlassable (Ext). Quand il pour-

suit un pillard de tombe evereskane, un

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du gardien funéraire everes-
kan (et la caractéristique dont chacune
dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisa-
nat (Int), Connaissances (Contrées du
Mitan Occidentales) (Int), Connaissances
(géographie) (Int), Croche‘tage (Dex),
Décryptage (Int), Déplacement silen-
cieux (Dex), Désamorcage/sabotage (Int),
Détection (Sag), Discrétion (Dex), Esca-
lade (For), IEscamotage {Dex), Evasion
(Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha),
Maitrise des cordes (Dex), Natation
-(For), Perception audit_‘ivé (Sag), Profes-
sion (Sag), Péychologie (Sag), Renseigne-
ments (Cha) et: Saut (For). Toutes ces
compétences sont -décrites dans le
Chapitre 4 du Manuel des Fouenrs.

Points de compétence 2 chaque

gardien funéraire de nivean 2 ou plus
conserve le bonus aux tests de Déplace-
ment silencieux, Discrétion, Rensei-
gnements et Survie découlant de
Iaptitude de devoir sacré, méme s'il
se trouve au-deld des frontitres
d’Evereska. I1 conserve également
les bonus aux jets d’attaque et de
dégdts dus A cette aptitude, mais ils
ne s'appliquent qu’aux attaques
effectuées contre le voleur.
Traque accélérée (Ext). A partir
du niveau 3, le gardien funéraire
evereskan ne subit plus de malus de

niveau : 4 + modificateur &’Int. Gardien funéraire evereskan —J aux tests de Survie quand il suit une piste &
s 5 sa vitesse normale. De plus, il subit un malus de
APTITUDES DE CLASSE ~10 (et non de —20) quand il progresse 4 deux fois sa vitesse de

Voici les aptitudes de la classe de gardien funéraire evereskan : déplacemerit habituelle tout en suivant une piste.
Armes et armures. Le gardien funéraire evereskan ne regoit Gardien silencieux (Ext). Au niveau 3, le gardien funéraire
- aucune formation supplémentaire’au maniement des armes et peut se fondre dans son environnement. Apres une concentra-
des boucliers, ni au port des armures. tion de 10 minutes visant & se familiariser avec l‘eudrc;it, il béné-
Sorts. A chaque niveau de gardien funéraire evefeskan, le ficie d’un bonus de +4 aux tests de Déplacement silencieux,
personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une Détection, Discrétion et Perception auditive tant qu’il reste dans

de ses classes de lanceur de sorts profanes précédentes (via laquelle un rayon de 30 métres de P’endroit auquel il s’est habitué.
il est capable de lancer des sorts de 2° niveau au moins). Il obtient 4

les sorts par Jjour et le niveau de lanceur de sorts d’un personnage H th ran

de son niveau effectif, Par contre, il ne gagne aucun des autres

avantages accompagnant habituellement ce niveau (dons de Dans la lointaine contrée de Rashémeénie, une puissante commu-

métamagie ou de création d’objets supplémentaires, aptitudes de nauté de jeteuses de sor'ts divins et profanes s'efforce de protéger
barde ou d’assassin, etc.). Si le gardien funéraire evereskan posstde  .son peuple des déprédations de Thay et de mener la vie spirituelle

plusieurs classes de lanceur de sorts profanes via lesquelles il peut - de ses ouailles. Ces hathrans, ou Sorciéres de Rashéménie comme on.

jeter des sorts de 2° niveau au moins, le niveau effectif ne s’ap- les appelle plus couramment, constituent en quelque sorte I'émi-
plique qu'a Pune d’entre elles, au choix du personnage. : nence grise de leur royaume oriental. Leur puissance mystique

1 = -
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semble ne connaitre aucune limite. Les hathrans qui voyagent en
dehors de 1a Rashéménie portent en permanence un masque visant

2 dissimuler leur visage aux yeux du monde extérieur.

La plupart des hathrans sont issues des classes d’ensorceleur et
de prétre. Bardes, magiciens et druides sont rares en leur sein. Par

_-contre, paladins et rédeurs n’y ont aucune place. Quelle que soit

leur classe d’origine, les hathrans considérent que les rivalités
entre lanceurs de sorts n’ont aucun sens, aussi nexiste-t-il pas de
tension entre la caste profane et la branche divine.

Dés de vie. d4.

CONDITIONS

Pour devenir hathran, il faut satis-
faire aux conditions suivantes :

Alignement. Loyal bon, loyal
neutre ou neutre bon.

Sexe. Féminin,

Région. Rashéménie.

Compétence. Degré de mai-
trise de 4 en Connaissances
(Rashéménie).

Dons. Ethran, Prestige.

Sorts. Faculté de lancer des
sorts de magie divine ou pro-
fane de 4° niveau.

Divinité tutélaire. Chauntéa,
Mailikki ou Mystra. !

Spécial. La candidate doit étre
membre des Sorcitres de Rashé-
ménie et ne peut posséder qu’E—
criture de parchemins en qualité
de don de création d’objets.

COMPETENCES
DE CLASSE
Les compétences de Phathran
(et la caractéristique dont cha-

magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances
(au choix, chacune devant étre prise séparément) (Int), Diploma-

. tie (Cha), Langue, Natation (For), Profession (Sag), Représenta-

tion (Gha) et Survie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites
dans le Chapitre 4 du Maznuel des Foueurs.
Points de compétence & chaque niveau : 2 + modificateur d’Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe d’hathran :

. Armes et armures Les hathrans
sont formées au maniement du
fouet. Par contre; elles ne recoi-
vent aucune formation pour ce
qui est des autres armes et des
boucliers. Enfin, elles ne sont pas
formées au port des:armures.

Sorts. A chaque niveau d’ha-
thran, le pv.:rsonnagc obtient
un niveau effectif de jeteur de
sorts pour une de ses classes de
lanceur de sorts précédentes
(via laquelle il est capable de
lancer des sorts de 4° niveau au
moins). Il obtient les sorts par
jour et:Te niveau de lanceur de-
sorts d’un personnage de son
niveau effectif. Par contre, il
ne gagne aucun des autres

_ avantages accompa;gnant habi-
tuellement ce niveau (dons de
métamagie ou de création d'ob-
jets supplémentaires, meilleure
chance de repousser ou dinti-
mider les morts-vivants, etc.).
Si ’hathran posstde plusieurs
- classes de lanceur de sorts via
lesquelles elle peut jeter des

Hathran
cune dépend) sont : Art de la sorts de 4° niveau au moins, le
TABLE 2— 12 ! HATHRAN
Niveau de Bonus de base  Jet de Jet de Jet de
classe 4 Pattague  Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +2 +2 Bonus de Prestige, magie des +1 niveau de lanceur de sorts effectif
esprits rashémie, tabou
2 +L +0 +3 +3 Dialogue spirituel +1 niveau de lancenr de sorts effectif
3 +1 +1 +3 +3 Crainte de la wychlaran (—=2), magie +1 niveau de lanceur de sorts effectif
des esprits universelle (1 foisfjour)
4 +2 +1 +4 +4 Concordat spirituel +1 niveau de lanceur de sorts effectif
b} +2 +1 +4 +4 Chef de cercle +1 niveau de lanceur de sorts effectif
s +3 +2 +F +5 Magie des esprits universelle +1 niveau de lanceur de sorts effectif
£ 5 (2 foisfjour) .
7 +3 +2 +5 +5 Crainte de la wychlaran (—4) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
8 ' +4 +2 +6 +6 '/ Dominion spirituel +1 niveau de lanceur de sorts effectif
g +4 +3 +6 +6 Magie des esprits universelle +1 niveau de lanceur de sorts effectif
(3 fois/jour)
10 +5 +3 +7 +7 Chef de grand cercle, crainte +1 niveau de lanceur de sorts effectif

de la wychlaran (=6)
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niveau effectif ne s'applique qu'a 'une dentre elles, au choix du
personnage.

De plus, une courte liste de sorts est ajoutée & la liste du

personnage pour ce qui est des classes 1111 permettant de jeter des
sorts de 4° niveau.

Bonus de Prestlge (Ext). Dés le niveau 1, I’hathran bénéficie
d’'un bonus de +2 en Prestige pour ce qui est de recruter un
compagnon d’armes. Cependant, celui-ci doit étre rashémi et étre
une femme pourvue du don Ethran ou un homme doté d'un
niveau de barbare au moins. E 5

‘Magie des esprits rashémie (Ext). Les hathrans jouissent d’une
grande souplesse dans Tutilisation de leur magie. Dés le nivean 1,
une hathran qui prépare ses sorts peut lancer tout sort connu de
maniére spontande a la place d’un sort de méme hi\feau préparé,
méme s'il ne se trouve pas sur la méme liste de sorts que celui qui
est remplacé. Si Phathran ne prépare normalement pas ses sorts,
elle peut utiliser ses dons de métamagie sans tenir compte du temps
d’incantation accril nécessaire. Un tel sort mobilise cependant un
emplacement de sort d’'un niveaur plus élevé (cf. 1a description de
chaque don). Pour user de ce pouvoir, I’hathran doit se situer en
Rashéménie. Elle n’a pas de limite d’utilisation quotidienne.

Tabou. Au sein de la société rashémie, la création des objets _

magiques est réservée aux lanceurs de sorts mdles, Les hathrans
ne peuvcnt donc prendre aucun don de création d’objets, & Pex-
ception dEeriture de parchemins.

- Dialogue spirituel (Sur) Au niveau 2, Phathran gagne le
pouvoir de commumquer avec les créatures pourvues du sous-
_ type esprit. Ce pouvoir fenctionne que}_le que soit la langue utili-
sée par le personnage et I'esprit. L’hathran bénéficie également

d’un bonus de +2 aux tests de compétence et de caractéristique |

-relevant du Charisme eff; é_ctf.lés quand elle traite avec un esprit.
Crainte de la wychlaran (xt). Au niveau 3, Phathran dégage
une aura de puissance et de commandement telle que ses compa-

frictes rashémis ont du mal  se dresser cantre elle. Les individus-

originaires de la région Rashéménie et dont le niveau est inférieur
ou égal & celui de Phathran subissent.un malus de —2 aux jets dat-
taque et aux tests de compétence opposés effectués contre le
personnage. Ce malus passe & —4 au niveau 7 et 4 —6 au niveau 10.

Migie des esprits universelle (Ext). A partir du niveau 3, 'af-

finité de Thathran & la magie des esprits est telle qu’elle peut-

communier avec les esprits qui se trouvent en dehors de la
* Rashéménie. Elle peut donc utiliser son pouvoir de magie des
esprits rashémie en dehors du pays, 1 fois par jour. Elle peut
utiliser ce pouvoir 2 fois par jour i partir du niveau 6 et 3 fois
par jour & compter du niveau 9.

Concordat spiritnel (Ext). A partir du niveau 4, ’hathran
lance les différentes versions du sort a/lié doutreplan avec un
bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts.

Chef de cercle (Ext). Au niveau 5, Phathran peut devenlr un
chef de cercle et agir en qualité de focaliseur dans le cadre de la
magie de cercle rashémie. Pour plus de détails, rcportcz-vdus ala
page 9 des Ror4UMES OUBLIES.

Dominion spirituel (Ext). A partir du niveau 8, Phathran -

lance les différentes versions du sort coxtrat avec un bonus de +1.

au niveau de lanceur de sorts.

Chef de grand cercle (Ext). Au niveau 10, Phathran rhaitrise
Part.de la magie de cercle et peut prendre la téte de Yastes
cercles, Un grand cercle peut compter jusqu’a neuf assistants
(contre cing habituellement). :

LLISTE DES SORTS DES HATHRANS:

Les sorts suivants sont ajoutés i la liste de sorts de I"hathran !
pour ce qui est de la classe qui'lui confére des sorts de 4° niveau
cu plus. ‘

Niveau 0. Perceprmfr de la nature.

1= niveau. Dispersion, vision nocturne.

2¢ nivean. Lien tellurien, poignard de feu, rayorz de lune.

3% niveau. Eclat, sabre de lune.

4 niveau. A/ié d’m:}‘epimz, entrailles de la terre.

¢ niveaw. Contrat, voie-Iunaire.

6° nivean. AZZ;'E mafeur doutreplan, contrat x'r#ermédiaire.
© 8¢ niveau. Contrar .mpréﬁze.

_ ANCIENNES HATHRANS

Une hathran qui viole son alignement, commet un acte de trahi-
son contre la Rashéménie ou les wychlaran; ou prend un don de
création d'objets (3 Pexception d’Bcriture de parchemins) ne peut
plus progresser dans cette classe de prestige. De plus, elle perd le
bénéficie de son bonus de prestige, de la magie des esprits rashé-
mie et des pouvoirs de classe 1iés 4 1a Rashéménie. Elle récupere
son statut et ses aptitudes si un prétre d’'un dicu adéquat lui
permet de faire acte de contrition (cf. e sort pénitence, page 270
du Manuel des Foueurs). $i Pinfraction implique un don de créa-
tion d’objets, "hathran doit jurer solennellement de ne jamais
plus y avoir recours. '

Iincantalcige

A Faertn, les incantatixes sont les maftresses de la métamagie et
se consacrent a-Iétude de sorts et de techniques qui affectent
d’autres sorts. Elles manipulent la magie sous sa forme brute, la
fagonnant i 'image de leurs souhaits et non des lois magiques
habituelles. Elles appliquent donc leur compréhension intime de
la métamagierde manitre 3 altérer les sorts que lancent leurs
alliés, les sorts jetés & partir de baguettes et de batons voire les
sorts déja lancés.

La plupart des incantatrixes sont des maglclennes et des ensor-
celeuses de talent, mais cela n’empéche pas quelques bardes d’étu-
dier ce type de magie. Les lanceurs de sorts divins se tournent
rarement vers cette classe, sans doute parce que leur magic est
teintée @influence divine et donc moins « pure » que la magie
profane comme aiment 2 le dire les incantatrixes elles-mémes.
La plupart des incantatrixes sont des femmes et les quelques
hommes qui empruntent cette voie sont qualifiés d'incantatars.

Les PNJ incantarixes sont généralement indépendants,, rnals- _‘
certains se réunissent’ pour affronter un probléme commun.

Nappréciant gudre les intrusions planaires dans le plan Maté-

tiel, elles voient'la destruction des portails actifs ‘comme une.
véritable responsabilité. En conséquence, une incantatrixe consti-
tue toujours une bonne source de renseignements quant aux

*
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portails fonctionnels d’une région donnée. Etant donné que ces =il - APTITUDES DE CLASSE
personnages ont des facultés magiques offensives trés limitées, Voici les aptitudes de’la classe d’incantatrixe : ’
ils évitent généralement les affrontements et voyagent en . Armes et armures. Lincantatrixe ne gagne aucune formation
compagnie d’individus qui compensent leur falblesse au maniement des armes et des boucliers, ni au port des armures.
- Dés de vie. d4. ' ; | Sorts. A chaque niveau d’incantatrixe, le personnage obtient

un niveaun effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes de
CONDITIONS

Pour devenir incantatrixe,
il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes : .

Compétence. Degré de
maitrise de 8 en Art de la
magie, degré de maitrise de
4 en Concentration, degré
de maitrise de'8 en Connais-
sances (mystéres).

Dons. Volonté de fer, un
don de métamagie au choix.

Sorts. Faculté de lancer
des sorts de magie profane
de 3¢ niveau.

Spécial. La candidate ne
peut prendre Abjuration en
guise d’école interdite.

lanceur de sorts profanes précé-
- . dentes (via laquelle il est capable
de lancer des sorts de 3¢ niveau
au moins). Il obtient les sorts par
- jour et le niveau de
lanceur de sorts d’un person-
nage de son niveau effectif.
Par contre, il ne gagne aucan des

autres avantages accompagnant
habituellement ce niveau (dons

de métamagie ou de création

d’objets supplémentaires, apti-

tudes de barde ou d’assassin, etc.).

S1 Vincantatrixe posséde plu-

sieurs classes de lanceur de sorts

profanes via lesquelles elle peut

jeter des sorts de 3* niveau au

moins, le niveau effectif ne s’ap-

. plique qua Tune d’entre elles, an-
choix du personnage.

Don de métamagie supplémen-
taire. Aux niveaux 1, 4, 7 et 10,
Pincantatrixe peut ‘choisir un
don de ﬁlétamagie en qualité de
don supplémentaire. Il lui faut

COMPETENCES
DE CLASSE
Les compétences de Pincantatrive (et la
caractéristique dont chacune dépend) sont :
Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissances (mys-
téres) (Int), Connaissances (plans) (Int), Inti-
midation (Cha), Premiers secours (Sag) et Profes- tions du don voula.
sion (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le Etndes spécialisées (Ext). Au
Chapitre 4 du Manuel des Foueurs. : ity ' niveau 1, Pincantatrixe renonce i une

Tncantatrixe :
Points de compétence A chaque niveau: 2 + modlﬁcateur i§ Int école de magie pour s'attacher davantage

néanmoins satisfaire aux condi-

TaBLE 2— I3 : INCANTATRIXE

! Niveau de Bonus de base : Jet de Jet de Jet de

classe i lattaqgue  Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial g Sorts par jour =
il +0 +0 +0 +2 Don de méta.mag;e +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
supplémentaire,
études spécialisées
Z +1 +0 +0 +3 ‘Métamagie coopérative +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
3 +1 +1 +1 +3 Effet métamagique +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
4 +2- #l e +4 ' Don de métamagic +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
; supplémentaire . Ry
b3 +2 +1 +1 +4 Potentiel métamagique +1 niveaun de lanceur de sorts profanes effectif
] +3 wd +2 +5 Vol de concentration +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
7 +3 +2 12 +5 Don de métamagie +1 nivean de lanceur de sorts profanes effectif
supplémentaire, métamagie
mstantanée (1 foisfjour)
8 § w4 +2 +2 +6 Capture de sort _ -+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
9 +4 +3 +3 +6 Métamagie instantanée +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
(2 fois/jour)
10 +F +3 +3 “+7  Don de métamagie +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif
5 g supplémentaire, 5 :

science de la métamagie
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aux autres. Elle ne peut choisir Abjuration ou Divination en

guise d’éeole interdite. Cette dernitre vient en plus de toute école

interdite choisie en cas de spécialisation préalable. Ainsi, une
magicienne spécialisée qui emprunte cette classe de prestlge a
trois écoles interdites et non deux.

Métamagie coopérative (Sur). Au niveau 2, Pincantatrixe
gagne le pouvoir d’appliquer n’importe lequel de ses dons de
métamagie (4 Pexception d’Incantation rapide, Incantation
silencieuse et Incantation statique) & un sert lancé par un allié
consentant. Ce dernier n'a pas besoin de préparer [¢ sort sous
forme de métamagie ni de mobiliser un emplacement de sort
d’un niveau supérieur. En effet, Pincantatrixe medifie simple-
ment le sort lors de Pincantation. A I'instar d’une incantation
normale, Putilisation de ce pouvoir se fait au prix Id’ﬁne action
simple qui provoque une attaque d’opportunité. L'incantatrixe
peut néanmoins user de la compétence Concentration'comme si
elle langait un sort sur la défensive. Elle doit préparer une
action pour user de métamagie coopérative lotsque son allié
commence I'incantation et se trouver dans une case adjacente &
celui-ci. Lincantatrixe doit effectuer un test d’Art de la magie

(DD 18 +[3 X niveau de sort modifi€]) pour réussir. Le « nivean .
de sort modifié » est le niveau de Pemplacement de sort qui

devrait étre mobilisé s'i} était préparé a Taide du don de méta-
magie appliqué. Les dons de métamagie utilisés par le lanceur de
sorts comptent également dans ce calcul. Par exemple, si Pin-
cantatrixe applique le don Quintessence des sorts i éelair
multiple un alli§, le niveau de sort modifié est-égal & 9 (6 pour
le sort, +3 pbur-le don Quintessence des sorts) et le DXD est égala
18 + (3 x 9) = 43. 8i elle applique le méme don & Péclair
Imxkép!e silencieux d’un allié, le niveau de sort modifié est égal 2
10 et le DD du test d’Ari: de la magie est égal & 48. L'incanta-
trixe peut utiliser ce pouvoir un nombre de fois par jour égal i
3 + son modificateur d’Intelhgence

Effet métamagique (Sur). A partir du niveau 3, incantatrixe-

peut tenter d’appliquer n’importe lequel de ses dons 2 un effet
magique persistant déja en place. Par exemple, elle peut user
d'Extension de durée sur un mur de force ou de Quintessence des
sorts pour augmenter les dégits d'une brume mortelle. Pour utili-
Ser ce pouvoir, Pincantatrixe doit se trouver au sein de Peffet ou

dans unecase adjacente  celui-ci et réussir un test d’Art de la-

magie (DD 18 + [3 X niveau de sort modifié]) pour réussir. Le
= « niveau de sort modifié » est le niveau de Pemplacement de sort
qui devrait étre mobilisé s'il était préparé i I'aide du don de méta-
magie appliqué. Les dons de métamagie appliqués & Peffet durant
Pincantation (Incantation rapide, Incantation silencieuse ou
Incantation statique) ne comptent pas ce calcul. Par contre, il
faut tenir compte des dons de métamagie qui modifient l'effet

du sort (comme Extension d’effet, Extension de portée ou
" Extension de zone deffet).

Par exemple, si 'incantatrixe applique le don Extension de
durée & un mur de feu, le nivean de sort modifié est égal i 5 (4
pour le sort, +1 pour le don Extension de durée)et le DD est égal

&,

218+ (3 X 5)=33. 8i le mur de feu a été lancé i P'aide du don -

Incantation silencieuse, le DD est toujours égal & 33 car ce don
s’applique au niveaw de Pincantation du sort, et non & Peffet.
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Par contre, si elle applique 4 un mur de feu quz bénéfi me déja
&Extension d’effet, le nivean de sort modifié est égal 2 Betle
DD du test d’Art de la magie est égal 4 39.

Llincantatrixe peut utiliser ce pouvoir un nombre de f ois. par
jour égal a 3 + son modificateur d’Intelligence. L’utlhsatlon de ce
pouvoir s¢ fait au prix d’unc action complexe qui provoque une
attaque d'opportunité. '

Potentiel métamagique (Bur). Au niveau J, l'incantatrixe
gagne le pouvoir d’appliquer n’importe lequel de ses dons de
métamagie 4 Peffet d’'un objet 4 potentiel maglque (générale-
ment une baguette). Pour utiliser ce pouvoir, elle doit également
posséder le don de création d’objets nécessaire a la fabrication de
Pobjet & potentiel magique utilisé. User de’ potentiel métama-
gique consomme un nombre de charges supplémentaires de ’ob-
jet égal an nombre de niveaux de sort que le don ajouterait au
sort. Par exemple, l'incantatrixe peut user d’'Incantation rapide
pour modifier un sort jeté via une baguette en dépensant
5 charges (1 + 4 pour "augmentation d'emplacement de sort). De
mémie, elle peut y appliquer Extension d’effet en sacrifiant
3 charges, ou Incaﬁtation silencieuse en utilisant 2 charges.
Appliqué 3 un objet 4 potentiel magique, le don Incantatlon
statique n’offre aucun avantage.

L’iricantatrixe ne saurait recourir & ce pouvoir quand elle
utilise un Gbjet & potenticl magique dénué de charges, comme un
chapelet de pridres conrant.

Vol de concentration (Sur). Au niveau 6, I’mcantatﬂxe gagne
le pouvoir de prendre le contréle d'un sort requérant concentra-
tion (comme image zccomplie, implosion ou nuée groz;i!lmzs‘e}. Le
lanceur de sorts adverse doit toutefois se trouver dans un rayon
de 9 métres. Si Ia cible est consentants, le transfert de concentra-
tion se fait automatiquement, Autrement, le personnage et son
adversaire effectuent un test de niveau de lanceur de sorts
opposé. Un lanceur de sorts divins bénéficie d’un bonus de +2 au
test. 8i I'incantatrixe 'emporte, elle prend le contréle du sort
tant qu'elle reste concentrée ou jusqu’a expiration de l'effet. Le
sort agit alors comme si Pincantatrixe I'avait jeté (méme si ce
n’est pas le cas), mais les variables numériques déterminées lors
de Pincantation (ce qui inclut le niveau de lanceur de sorts) ne
bougent pas. Tue lanceur de sorts original peut étre affecté par
son effet, mais il bénéficie alors d’un bonus de circonstances de
+2 aux jets de sauvegarde contre celui-ci (le cas échéant). Si I'in-
cantatrixe reldche sa concentration avant la fin du sort, son
auteur péut en reprendre le contréle en réussissant un test de
niveau de lanceur de sorts (DD 15 + niveau de sort). En cas
d’échéc, personne ne contrédle plus le sort. ;

_ Métama'gie instantanée (Sur). Une fois par jour, une incanta-
trixe de niveau 7 ou plus peut appliquer l'un de ses dons de
métamagie A un sort sans le modifier i Pavance (si elle prépare
ses sorts) ou sans en augmenter le temps d’incantation (si elle
ne prépare pas ses sorts). Ainsi, une magicienne lancera un sort. _‘
comme si elle Iavait’ préparé et modifié & aide dy don de
.métamagie choisi, mais sans mobiliser-un emplacement de sort
d’un niveau supérieur. De son c6té, une ensorceleuse lancera.
son sort modifié sans allonger le temps d’incantation, Une
incantatrixe de niveau 9 ou 10 peut utiliser ce pouvoir 2 fois
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par jour. L’incantatrixe ne peut pas utiliser ce pouvoir si, en incdntatrixe/magicienne préparera une boule de fen i incanta-
temps normal, le sort modifié utiliserait un emplacement de tion rapide comme un sort de 6° niveau et non comme un sort de
‘sort d’un niveau auquel elle n’a pas accs, . 7 niveau.
Capture de sort (Sur). Dis le niveau 8, incantatrixe peut Cet avantage s’applique également aux autres aptitudes de
tenter de prendre le contréle d’un effet persistant créé par un classe de incantatrixe. Ainsi, le DD de ses pouvoirs d’effet méta-
autre lanceur de sorts. Leffet ne doit pas relever de la concen- magique et de métamagie coopérative est réduit selon les dons de
" tration mais dépendre du contréle de son auteur métamagie impliqués. Enfin, elle sacrifie moins de charges
(comme arme spirituelle ou comvocation de : quand-elle use de pot'entiel métamagique.

monsires, mais pas brume acide ou mur de feu ).
De plus, Peffet (mais pas nécessairement le
lanceur de sorts) deit se trouver dans un
rayon de 9 métres de incantatrixe. La
cible et le personnage doivent effec-

tuer un test de niveau de lanceur
de sorts opposé. Un lanceur de
sorts divins bénéficie d’un bonus
de +2 au test. Si Pincantatrixe
Pemporte, elle prend le con-
tréle du sort jusqu’a expiration
de Peffet. Le sort agit alors
comme si Pincantatrixe I'avait

Justiciar de Tyr

Au titre de serviteurs du died de la Jjustice, les
prétres de Tyr sont censés épouser la loi et Pordre
qui incarnent les préceptes du Dieu Manchot. Tes
justiciars constituent Pélite des serviteurs mortels
de Tyr et ils symbolisent les attributions de leur
dieu. Ils combattent le désordre et Iinjustice avec
autant de ferveur quun pal.adin lutte contre’le
Mal, ne faisant pas de quartier dans leur quéte
' visant i -offrir un ordre parfait & Faertin.
Certains justiciars sont assignés a de-grandes
villes, ot Ia présence des fideles de Tyr est
forte et ol ils servent de juges ou de magis-
trats, D’autres sont envoyés dans les
régions frontalitres comme le Nord ofl -
ils apportent un semblant dordre et de
loi dans les communautés qui parss-
ment les zones sauvages de Faerin.
‘Les justiciars de haut nivean se
rendent parfois dans les plans du
Chaos pour y frapper des Extéricurs
comme les slaads et les démons.
Prétres et paladins constituent le gros
des justiciars, mais certains sont des guerriers/prétres,

Jjeté (méme si ce n’est pas le cas),
mais les variables numériques
déterminées lors de 'incantation (ce=

qui inclut le niveau de lanceur de sorts) ne
bougent pas. Le lanceur de sorts original .

peut étre affecté par son effet, mais il
bénéficie alors d’un bonus de circonstances

de +2 aux jets de sauvegarde contre celui-ci

(le cas'échéant). §il est possible de mettre

un terme au sort et que lincantatrixe le
souhaite, elle doit effectuer un second test de
niveau de lanceur de sorts opposé. En cas d’échec,
le sort continue de faire effet et celuiquil’a jeté en

reprend le contrdle. Fusticiar de Tyr voire de simples rédeurs. Les roublards/prétres sont trés
Science de la métamagie (Sur). Au niveau 10, Pincan- rares, mais il en existe quelques-uns. Par contre, leurs rangs
tatrixe maitrise & ce point la métamagie que lorsqu’elle utilise un w'abritent pas de moines, d’ensorceleurs ou de magiciens multiclas-

don de métamagie, le niveau de sort requis (le'cas échéant) est sés. En raison des restrictions d’alignement, barbares, bardes et

réduit de 1 point (pour un minimum de +1). Par exemple, une druides n’empruntent jamais cette voie.

TABLE 2—14 ! JUSTICIAR DE TYR

Niveande  Bonus de base Jet de Jetde Jet de

classe i attaque Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial Sorts par jour

1 +0 +0 +2 +2 Chatiment de I'anarchie +1 niveaun de lanceur de sorts divins effectif

(1 foisfjour), détection du Chaos
2 +# - +0 +3 +3 Savoir bureaucratique +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
3 +2 +1 +3 +3  + Incantation axiomdtique (+1)  +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
i +3 +1 +4 +4 Détection du mensonge +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
5 +3 +1 +4 +4 Chéitiment de I'anarchie +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
3 . (2 foisfjour), faveur du £ :
% 4 : dieu manchot s

6 +4 +2 +5 +F — +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
7 +3 I +5 ' ! Calme de Pordre +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
8 +6 +2 +6 .46 Lame de justice +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
9 +6 43 +6 ‘46 Incantation axiomatique (+1)  +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
10 +7 +3 +7 +7 Aura de loi absolue, +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

chétiment de 'anarchie (3 foisfjour)
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Les paladins de Tyr peuvent se multiclasser en toute liberté en
justiciars de Tyr. ;
Dés de vie. d8.

CONDITIONS :

Pour devenir justiciar de Tyr, il faut satisfaire aux conditions
‘suivantes :

Alignement. Loyal bon.

Bonus de base A P'attaque. +7. i

Compétence. Degré de maitrise de 4 en Connaissances (Folk-
lore local [au choix]), degré de maitrise de 6 en Connaissances
(religion), degré de maitrise de 7 en Diplomatie.

Sorta. Faculté de lancer des sorts de magie divine de 2° niveau.

Divinité tutélaire. Tyr.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du justiciar de Tyr (et la caractéristique dont

chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissances (felklore local) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int), Connaissances (plans} (Int),

Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers .
secours (Sag) et Profession (8ag). Toutes ces compétences sont _

décrites dans le Chapitre'4 du Manuel des Foueurs.
Points de compétence & chaque niveau : 2 + modificateur d'Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de’justiciar de Tyr :

Armes et armures. Le justiciar de Tyr est formé au manie-
ment des armes courantes et des armes de guerre, mais pas 4
celui des boucliers. Il n’est pas formé au port des armures.

Sorts. A chaque riveau de justiciar de Tyr, le personnage
obtient uri niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses
classes de lanceur de sorts divins précédentes (via laguelle il est

capable de lancer des sorts de 2° niveau au moins). Il obtient-

les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d’un person-
nage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des
autres avantages accompagnant habituellement ce niveau
(dons de métamagie ou de création d’objets supplérr;entairés,
meilleure chance de repousser les morts-vivants, ete.). Si le
justiciar deT'yr possede plusieurs classes de lanceur de sorts
divins via lesquelles il peut jeter des sorts de 2° niveau au
- moins, le niveau effectif ne s’applique qu'a 'une d’entre elles,
au choix du persénnage. =
Chitiment de I'anarchie (Sur). Dés le niveau 1, le justiciar de
Tyr peut tenter de chdtier un adversaire chaotique au moyen
d'une attaque au corps a corps normale, 1 fois par jour. Il ajoute
son bonus de Charisme (le cas échéant) au jet d’attaque et inflige
1 point de dégdts supplémentaire par niveau de justiciar de Tyr.
Par exemple, un justiciar de Tyr de niveau 4 armé d’une épée
longue infligera 1d8+4 points de dégdts, plus tout bonus de Force
ou deffet magique applicable. Si le justiciar de Tyr chatie acciden-
tellement une créature qui n’est pas chaotique, le pouvoir n’a

-

aucun effet, mais il est tout de méme dépensé pour la journée. Ce -

pouvoir est utilisable 2 fois par jour au niveau § et 3 fois par jour
au niveau 10. :
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Détection du Chaos (Mag). Au niveau 1, le justiciar de Tyr
peut user de détection du Chaos, 3 volonté (niveau de lancéur de
sorts égal au niveau de lanceur de sorts divins du p&rsonnagc).

Savoir bureancratique (Ext). Si la lutte contre les forces du
Chaos reste la fonction principale du'justiciar de Tyr, il est égale-
ment censé connaitre les mécanismes juridiques qui régr;sent les
régions civilisées de Faerfin. Au niveau 2, il bénéficie d’un bonus g
égal & son niveau de justiciar de Tyr aux tests de Connaissances et
de Renseignements en rapport avec le droit et les proces (savoir
§'il est légal de porter une arme en villg, comment se comporter
i la cour, etc.). Il bénéficie également de cg bonus aux tests de
compétence ou de caractéristique lids au Chansme quand il s’agit
de débattre de sujets juridiques. -

Incantation axiomatique (Ext). Quand le justicier de Tyr
atteint le niveau 2, la cause qui ’anime augmente la puissance de
ses sorts. Le DD de sauvegarde de ses sorts relevant du registre
de la Loi augmente de +1 (le cas échéant). Ce bonus passe 2 +2 au
niveau 9. . : =

Détection du mensonge (Mag). Au niveau 4, le justiciar de Tyr
peut user de détection du mensonge, 1 fois par jour (niveau de
lanceur de sorts égal au niveau de lanceur de sorts leIﬂS du
personnage) SRS

Faveur du dieu manchot (Sur). Tyr veille sur ses plus fideles
serviteurs; les protégeant ainsi des ravages du désordre et de
I’anarchie. Au niveau ¥, le justiciar de Tyr bénéficie dun bonus
égal & son bonus de Charisme (le cas échéant) aux jets de sauve-
garde contre les sorts accompagnés du registre du Chaos et
contre les pouvoirs magiques et surnaturels des Extérieurs chac-
tiques. Ce bonus se cumule avee celui du pouvoir de grice divine.
Un paladin/justiciar ajoute donc deux fois son bonus de Chansme
aux Jjets de sauvegarde contre les effets chaotiques..

Calme de I'ordre (Sug). Sur simple contact, un justiciar de
niveau 7 ou plus peut, 1 fois par jour, annuler Pun des effets
suivants : héroisme, rage, symbole d'aliénation, un effet de
terreur ou P'aptitude de rage de berserker du barbare. Pour utili-
ser ce pouvoir contre une cible qui n’est pas consentante, le justi-
ciar doit réussir une attaque de contact au corps & corps. La cible
a alors droit 2 un jet de Volonté (DD 10 + 1/2 niveau de justiciar
de Tyr + son modificatenr de Charisme) pour éviter leffet.

Lame de justice (Sur). Au niveau 8, le justiciar de Tyr peunt
imprégner son arme de corps & corps du pouvoir de la justice,
Une fois par jour et par point de bonus en Charisme (1 fois par
Jjour mlmmum}, le justiciar peut affubler son arme de corps &
corps de la propriété spéciale axiomatique (+2d6 points de dégdts
contre les adversaires chaotiques). Si 'arme du personnage béné-
ficie déja de cette amélioration, il n’en tire aucun avantage.
Chaque utilisation du pouvoir correspond i une action libre et
Peffet dure 1 round. ;

Aura de loi absolue (Sur). Au niveau 10, le justiciar de Tyr est
un tel symbole d’ordre et de justice que le Chaos recule devant’ _'
lui. I1 est en permanence entouré par un effet de refes du Chaos.

-8’1l renvoie un Extérieur chaotique dans son plan d’origine ou

dissipe un'enchantement accompagné du registre du Chaos;
Paura disparait temporairement. I1 peut néanmoins la réactiver
au prix d’une action libre dés son tour de jeu suivant.

#
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ANCIENS JUSTICIARS DE TYR 2 . CONDITIONS
Un justiciar de Tyr violant son alignement ou commettant un Pour devenir lanceur de runes, il faut satisfaire aux conditions
‘acte injuste (comme un vol, une agression, ou le meurtre d’'un suivantes :
innocent) perd ses facultés de lanceur de sorts et ses aptitudes de Compétences. Degré de maitrise de 8 en Art de la magie, degré
classe de prestige (2 I'exception de sa formatiort au maniement de maitrise de 8 en Artisanat (calligraphie, ferronnerie, taille des
-des armes et du pouvoir de savoir bureacratique). Il récupére son pierfes_ fines ou précieuses, travail de la pierre ou travail du bois).
~ statut et ses aptitudes s'il fait acte de contrition (cf. le sort péni- Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie
tence, page 270 du Manuel des Foueurs). : = divine de 3° diveau. '
Lanceur de runes COMPETENCES
: : DE CLASSE

Les compétences du
lanceur de runes (et Ia
caractéristique dorit cha- .
cune dépend) sont : Art
de la magie (Int), Arti-
sanat (Int), Concentration
(Con), Connaissances (mystérés)
(Int), Connaissances (religion) (Int),
" Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag)
‘et Profession (Sag). Toutes ces compé-
i tences sont décrites dans le Chapitre 4 du
" Manuel des Fouenrs.
2 _ Points de compétence
: chague niveau : 2 + modifi--
cateur &’]_frit.

Congue par les nains et les géants, la création
de runes de pouvoir s’est répandue au-deli des
collines et des montagnes. Ceux qui dormip-
tent ce pouvoir, les lanceurs de runes,
créent des symboles particﬁli‘erement;
puissants, utilisables plusieurs fois,
qui se déclenchent parfois sans qu’on
les touche. Les biens d’un lanceur
de runes sédentaire sont généra-
lement décorés par de nombreux
symboles, ce qui rend leur appa-
rence impressionnante et constitue
une véritable menace pour les voleurs.
La plupart des lanceurs de runes
sont des nains et des géants,—~_#
aussi n'est-il pas étonnant
qu’ils solent majoritairement issus
des classes de prétre et d’adepte.
Certains rédeurs et paladins entre-
prennent également une carritre
de lanceur de runes, plus particulis-
rement depuis que la Bénédiction du
Tonnerre a poussé nombre de jeunes
nains a explorer le monde. De rares druides
empruntent cette voie, le plus souvent dans les ™
régions o1 ils sont si pen nombreux qu’ils doivent
compter sur les runes pour protéger une vaste zone.

APTITUDES DE CLASSE
. Voici les aptitudes de la classe
de lanceur de runes :

Armes et armures. Le lan-
ceur de runes ne gagne pas de
formation au maniement des armes
* et des boucliers, ni au port des armures.
Sorts. A chaque niveau de lanceur de
runes, le personnage obtient un niveau effectif
de jeteur de sorts pour une de ses classes de lanceur
de sorts divins précédentes (via laquelle il est capable

Les prétres et paladiné lanceurs de runes utilisent leurs 3 Lagcg;;r de runes  de lancer des sorts de 3¢ niveau au moins). Il

* pouvoirs pour protéger leurs temples et objets saints. De leur c6té, les . - obtient Ies sorts par jour et le niveau de
rédeurs lanceurs de runes s'en servent pour surveiller les sentiers, lanceur de sorts d’'un personnage de son niveau effectif. Par
repaires d’animaux menacés et refuges naturels, 3 contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompagna.nf habi-
Dés de vie. d8. . ' . tuellement ce niveau (dons de métamagie ou de création d’objets

TABLE 2—15 : LANCEUR DE RUNES
Niveaude' Bonusdebase  Jetde Jet de . Jet de

T

classe ' ilattague  Réflexes  Vigueur  Volonté * Spécial ; Sorts par jour

1 +0 +0 +2 +2 Artisanat runique (+1) +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
2 +1 +0 +3 +3 Pouvoir runique (+1} +1 nivean de lanceur de sorts divins effectif
3 +2 +1 +3 +3 Science des runes +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif -
4 < +3 31 +4 +4 Artisanat runique (+2) +1 niveau de lanceur: de sorts divins effectif
b3 +3 +1 +4 +4 Pouvoir runique (+2) +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
6 4 ) SRR +5 ! Quintessence des runes +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
7 +5 +2 +¥ +F Artisanat runique (+3) +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
8 +6 E40 +6 46 Science des runes +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
9 +6 +3 +6 +6 Pouvoir runique (+3) +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
10 +7 +3 +7 +7 Chant runigue +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

5
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supplémentaires, meilleure chance de repousser les morts-vivants,

etc.). Si le lanceur de runes posséde plusieurs classes de lanceur de

sorts divins via lesquelles il peut jeter des sorts de 3° niveau an
moins, le niveau effectif ne s’applique qu'a I'une dentre elles, au
choix du personnage. .

Artisanat ronique (Ext). Au niveau 1, le lanceur de runes
bénéficie d’un bonusde +1 aux tests d’Artisanat visant i graver
une rune. Ce bonus passe 2 +2 au niveau 4 et & +3 au niveaun 7.

Pouvoir runique (Ext). Dés le niveau 2, les runes du person-
nage deviennent plus puissantes. Ajoﬁtez +1 au DD visant  effa-
cer, dissiper ou désamorcet les runes créées par le lanceur de
runes, mais également aux tests de niveau de lanceur de sorts
destinés & vaincre la résistance & la magie des cibles. Cette
augmentation ne s'applique pas au DD de sauvegarde visant &
résister & Peffet de la rune (le cas échéant). Elle passe 2 +2au
niveau ¥ et & +3 au niveau 9. :

Science des runes (Sur). Au fil de sa progression, le personnage
crée des runes capables de fonctionner plusieurs fois et pourvues
de différents types de déclencheurs. Cependant, toute particula-
rité supplémentaire augmente:le coiit de la rune, comme précisé
dans la table ci-dessous.

Nombre . |
d'utilisations ou Niveau
méthode de de lanceur
déclenchement - Prix de base ; de'runes?
Une Niveau de sort' X niveau ==
de lanceur de sorts x 50 po
Charges® Niveau de sort* X niveau de 3
lanceur de sorts X charges x 50 po
* Charges par jour* Niveau de sort’ X niveau de 8
lanceur de sorts X charges x 400 po
* Permanente. (Niveau de sort* X niveau de 8
lanceur de sorts dissipé)* X 2 000po
Contact Cotit de base =
Lecture ou Coiit de base x 2 3
franchissement

1 Un sort de niveau O compte comme 1/2 niveau.

? Niveau de lanceur de runes minimum: requis pour éctire une rune
de ce type.

¥ Bi le sort a une composante ou un cofit en PX, ajoutez celui-ci
multiplié par le nombre de charges au prix de base de la rune.

* 8i Ie sort a une composante ou un cout en PX, ajoutez 100 fois
celui-ci au prix de base de la rune.

Lecture ou franchissement, Toute tentative visant & étudier,
identifier ou sonder une rune revient & la « lire ». Passer par une
porte {ou un portail) arborant une rune revient i la « franchir ».
Pour affecter une cible, il doit y avoir une ligne d’effet dégagée
entre la rune et celle-ci . Enfin, la cible doit se trouver dans un
rayon de 9 meétres. . oS

Une rune qui se déclenche quand on la franchit pent étre
« réglée » comme Pentend le lanceur de runes. Ainsi, on peut la
régler selon des parametres physiques (comme la taille ou le
poids), le type, le sous-type ou la race (comme les drows.ou les

aberrations). On peut aussi les régler sur le Bien, le Chaos, Ia Loi, -

le Mzl ou une divinité tutélaire. Par contre, on ne peut les réglér
selon une, classe, des dés de vie ou un niveau. Les runes réagissent
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normalement contre les créatures invisibles, mais elles ne se
déclenchent pas contre celles qui les franchissent de f: agon éthé-
rée./Lorsqu'il pose une rune censée se déclencher quand on la
franchit, le lanceur de runes a la possibilit¢ de préciser un mot de
passe ou une phrase qui évitera qu'urie créature ne l’actlve

Quintessence des runes (Exf). Au nivean 6, les runes cl:éées par
le personnage prennent leur valeur rhaximale, comme si elles se’
trouvaient sous I'influence du'don Quintessence des.sorts (sans
qu'il soit nécessaire de mobiliser un emplacement de sort d’un
niveaw supérieur). Le fait de tirer la qumtessence d’une rune
augmente de +5 le DD du test &’ Artisanat requis pour la faonner.

Chant runique (Ext). Un lanceur de runes de niveau 10 peut
lancer un sort divin auquel il a accés avec un bonus de +1 au
niveay de lanceur de sorts en tragant une rune dans les airs (il
s'agit alors d’'une composante gestuelle additionnelle), Les sorts
habituellement pourvus d’un temps dincantation de 1 action
simple voient celui-ci passer & 1 action complexe, le temps d’in- -
cantation des autres grimpant & 1 round. Ce pouvoir ne saurait
étre utilisé conjointement avec des sorts i inéantation statique et
il ne fonctionne pas avec le pouvoir quintessence des runes.

Macrteau de moradin

Au sein des halls de la citadelle d’Adbar du Nord glacé, un ordre
d’élite de prétres-soldats défend le peuple nain contre les assauts
de géants, d’elfes noirs et de gobelinoides tous aussi féroces les
uns que les antres, Connus sous le nom de marteaux de Moradin,
ces individus se réunissent 4 la citadelle d’Adbar pour repousser
les incursions de créatures des ténébres qui hantent le Nord.
L’armée régulitre, la garde de fer, est parfaitement capable de
défendre la cité, mais les marteaux s’occupent pius précisément
des monstres en allant les traquer chez eux.

Guerriers/prétres et paladins constituent la majorité des
membres de cette classe de prestige, mais elle abrite également
des prétres/moines. Bien que rédeurs et prétres/roublards soient
tout i fait capables d’'emprunter cette voie, la plupart se tournent
néanmoins vers les éclaireurs des profondenrs, une autre branche

de I'armée de la citadelle d’Adbar. Il est rare que des membres

d’autres classes intégrent les rangs des marteaux de Moradin.

Les paladins de Moradin peuvent se rnultlclasser en toute
liberté en marteaux de Moradin.

Dés de vie. d10.

CONDITIONS

Pour devenir marteau de Moradin, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes : 3

Race, Nain.

Région. ]i‘.pme dorsale du Monde.

Bonus de base & Pattaque. +7.

Compétence. Degré de maitrise de 10 en Artisanat Cfabrica-- _'
tion d’armes). :

Dons. Arme de prédilection (marteau de guerre), Volonté de fer.

Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie divine de 2° niveau.

Divinité tutélaire. Moradin.

Spécial Le candidat doit étre membre des marteaux de Moradin.

-
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Tasre 2—10 : marTeAU DE MORADIN

Niveau de Bonus de base - - Jet de Jet de Jet de
- classe . A Pattaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial

+1 +0 +2 +2 Aura de bravoure, lancer de marteau
+2 +0 o +3 +3 Marteau boomerang, tueur de gobelins
+3 +1 +3 +3 Poigne puissante, réduction des dégits (2/—)
+4 oL +4 +4 Tir de loin, tremblement
+3 +1 +4 +4 Frappe en puissance (2 fois/jour), tueur de drows
+6 +2 +5 5000 Réduction des dégdts (4/-) -
+7 +2 +5 - +5 : Ecrase-Chaos, robuste
+8 el +6 +6 _Frappe tonnerre, tueur de géants
+9 +3 +6 +6 Lancer en puissance, réduction des dégdts (6/—)

(Dl +10 +3 +7 . +7 Frappe en puissance (4 fois{jour), o5 de la terre

tueur de gobelins (action de mouvement). Ce pouvoir est utili-

COMPETENCES DE CLASSE - sable 1 fois par jour et Peffet dure pendant un nombre de rounds .
Les compétences du marteau de Moradin (et la carac- égal au modificateur de Charisme du personnage.
téristique dont chacune dépend) sont : Art de la magie Poigne puissante (Ext). Au niveau 3, le marteau
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connais- de Moradin gagne un bonus égal 4 la moitié de son
sances (histoire) (Int), Connaissances (Marches d’Ar- bonus de Force (arrondir & Pentier inf érieur) atix
gent) (Int), Connaissances (mystéres) (Int), Connais- Jjets de dégdts effectués au corps 4 corps
sances (plans) (Int), Connaissances avec un marteau de guerre. Son bonus
(religion) (Int), Premiers secours (Sag)  § aux dégats est donc égal & 1,5 fois son
et Profession (Sag). Toutes ces compé- bonus de Force quand il le manie a
tences sont décrites dans le Chapitre 4 une main, et & 2 fois son bonus de Force
du Manuel des Foueurs. : =" quand il le manie & deux mains.

Points de compétence 2 chaque niveaun: 2 + Réduction des dégits (Ext). Au niveau 3, le-
modificateur d’Int. marteau de Morad'}n ‘gagne une réduction des
dégits (2/-). Celle-ci passe & (4/—) au niveau 6, puis
a (6/—) au niveau 9.

' Tir lointain (Ext). Au niveau 4, le
@ marteau de Moradin jouit du don
Tir lointain quand il lance son
marteau de guerre. Le facteur
de portée de son arme passe donc

4 9 metres.
Tremblement (Sur). En frappant
violemment le sol & I'aide de son
marteau-de guerre (action simple), un
marteau de Moradin de niveau 4 ou
" plus crée une onde de choc qui fait trem-
bler la terre devant lui Les créatures qui
_ sont en contact avec le sol dans un céne de
18 metres de long 4 partir du point d’impact

@

APTITUDES DE CLASSE _
Voici les aptitudes de la classe de &5
marteau de Moradin :
Armes et armures. Le marteau de
Moradin est formé au maniement des
armes courantes, des armes de guerre
et des boucliers. Tl est également formé ~
au port de tous les types d'armures.
Aura de bravoure (Sur). Dis lé
niveau 1, le marteau de Moradin
développe une aura de bravoure qui
fonctionne sur le méme principe

Lancer de marteau (Ext). Le marteau °
de Moradin peut user de son marteau de

guerre en qualité d’arme de jet avec un facteur Martean de Moradin doivent réussir un jet de réflexes (DD 10 +
de portée de 6 metres. Il ne subit pas de malus : niveau de marteau de Moradin + modificateur
supplémentaire quartd il se sert ainsi de son arme. / de Charisme) sous peine de se retrouver 2 terre.

Marteau boomerang (Sur). Quand le marteau de Moradin Frappe en puissance (Sur) A partir du niveau ¥, le marteau de
atteint le niveau 2, tout marteau de guerre qu’il lance bénéficie Moradin peut frapper son adversaire avec une violence telle que
de la propriété boomerang. Un martean de guerre boomerang celui-ci s’en retrouve hébété. Pour user de ce pouvoir, le person-
revient dans la main de son propriétaire juste avant son tour de nage effectue un jet d’attaque normal, (Le joueur doit néan-.
Jeu suwant, ce qui lui permet de le réutiliser aussitot. moins déclarer l'utilisation du pouvoir avant d’effectuer son jet

Le personnage rattrape son marteau au prix d’une action ‘dattaque ; si le personnage rate, le pouvoir ne fonctionne pas.)
libre, 8%l n’est pas en mesure de le réceptionner, 'arme tonibe En cas de succes, Pattaque inflige les dégdts habituels. De plus,
dans la case depuislaquelle il 'a lancée, = : o Padversaire‘doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + niveau de

Tue\ut de gobelins (Sur). A partir du niveau 2, le marteau de  marteau de Moradin + modificateur de Force) sous peine d’étre
Moradin peut imprégner tout martean de guerre de la propriété hébété pendant 1 round. Les créatures artificielles, les morts-
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vivants, les vases, les créatures intangibles et les créatures immu-

nisées contre les coups critiques ne sont pas affectés. Ce pouvoir

est utilisable 2 fois par jour au niveau § et 4 fois par jour au
nivean 10. :

Tueur de drows (Sur). Quand un martean de Moradin de
niveau ¥ ou plus use de I'aptitude tueur de gobelins, son arme
bénéficie également de la propriété tueuse de drows. Ce pouvoir
ne confere pas d’utilisations supplémentaires de Iaptitude tueur
de gobelins et n'allonge pas la durée de Peffet.

Fcrase-Chaos (Sur). Un marteau de Moradin de niveau 7 peut
imprégner tout marteau de guerre de la propriété spéciale axio-
matique (action de mouvement). Ce pouvoir est utilisable 1 fois
par jour et leffet dure pendant un nombre de rounds égal au
modificateur de Charisme du personnage.

Robuste (Sur). Les marteaux de Moradin sont connus pour
leur faculté de résistance face & une volée de fléches ou & une
horde de gobelins couinant. A partir du niveau 7, le personnage
peut ajouter 4 la CA son modificateur de base aux jets de
Volonté, 1 fois par jour (action libre). L’effet dure pendant
1 round par niveau de marteau de Moradin.

Tueur de géants (Sur). Quand un marteau de Moradin de
niveau 8 ou plus usc de P'aptitude tueur de gobelins, son arme
bénéficie également de la propriété tueuse de géants. Ce pouvoir
ne confere pas dutilisations supplémentaires de Iaptitude tueur
de gobelins et n’allonge pas la durée de effet.

- Prappe tonnerre (Ext). Quand le marteau de Moradin atteint
le niveau 8, ses coups sont si puissants que les armures woffrent
gutre de protection contre eux, mais la victime doit en plus endu-
rer une douleur insupportable. Quand il manie son marteau de
guerre, le personnage bénéficie'd’'un bonus aux jets de dégdts des
-armes au corps i corps égal au bonus d’ar-
mure de son adversaire (ce qui n’inclut
pas le bonus de'bouclier et les bonus
d’altération). Ainsi, un marteau de Moradin qui frappe un
adversaire portant une cuirasse bénéficie d’un bonus de +5 aux
jets de dégits. .

Frappe en puissance (Sur). Au niveau 9, le personnage peut
jeter son marteau de guerre avec une force telle qu’il Eercute'
toutes les créatures situées sur son chemin: Quand il lance son
marteau, le personnage effectue un jet d'attaque & distance et
confronte son résultat & 1a CA de toutes les créatures situées
- sur une ligne de 18 metres de long, 11 jette ensuite les dégats
pour chaque créature touchée.

Os de la terre
(Mag). Quand le
martean de Mora-
din atteint le
niveau 10, il jouit
d’une puissante béné-
diction. Ce pouvoir
fonctionne sur le
méme principe que
le sort #raversée des
ombres (nivean de
lanceur de sorts égal

au niveau de lanceur de sorts divins du personnage), si ce n’ést quau
lieu de se déplacer  la frontitre du plan de POmbre, il voyage 3 la
lisizre du plan élémentaire de la Terre. Le point d’origine et la
destination doiveént se situer dans un rayon de 1,50 métre de roche
naturelle et solide. Ce pouvoir est utilisable 1 fois par jbux;.

ANCIENS MARTEAUX DE MORADIN
Un marteau de Moradin violant son alignement ou trahissant la
citadelle d’Adbar ou son organisation perd tous les pouvoirs
magiques et surnaturels découlant de cette classe de prestige. Il
récupére son statut et-ses aptitudes s'il fait acte de contrition (cf.

le sort péuitence, page 270 du Manuel des Foueurs).

Moine de la mort longue

Dispersés au travers de Facriin, les moines de la mort longue sont

membres d’un ordre macabre et secret d’érudits désireux de cerner
la véritable nature de la mort. Ils ne intéressent pas au sort
réservé 4 I'ime dans l'au-deld, mais seulement au processus de
mort et & ses effets sur les tissus vivants. Leur organisation est
particulitrement puissante & Thay, mais des avant-postes sont
disséminés dans tout Faertin, méme au sein des Marches d’Argent.
Les moines sont les principaux candidats 2 cette classe de pres-
tige, mais on y trouve également des prétres des noirs dieux de la
mort (comme Velsharoon, Kiaransalee, voire Myrkul, le dieu
mort). Nécromanciens, assassins et autres personnages fascinés
par la mort complitent les rangs de I'ordre.
" Dés de vie. d8.

CONDITIONS

_________ Pour devenir moine de la mort longue, il faut

satisfaire aux conditions suivantes :

Alignement. Ne pas étre bon.

Compétence. Degré de maitrise de ¥ en Artisa-

nat (alchimie), degré de maitrise

b de 8 en Artisanat (mystéres),
. degré de maitrise de 7 en Artisa-

nat (fabrication de poison),

; degré de maitrise de 3 en

~ Premiers secours.

Spécial. Le candidat doit étre intronisé
parmi les moines de la mort longue au moyen d’une
cérémonie secréte consistant en divers actes aussi

morbides qu’affreux, le tout dans le but de tester sa

détermination..

. Moine de la mort longue

soBagprr) Kpuvyy ap woptvarsnyly -
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TaBLE 217 : MOINE DE LA MORT LONGUE
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Jetde

Niveaude Bonusdebase -  -Jetde Jetde
- classe A l'attaque Réflexes Vigueor Volonté Spécial
1 +0 +2 +0 +2 Aptitudes de moine, sauvegarde contre la mort (+1),
utilisation du poison
+1 +3 +0 +3 Suaire macabre 2
+2 +3 +1 +3 Mise & mort, sauvegarde contre Ia mort (+2)
+3 +4 +1 +4 — : ;
+3 +4 +1 +4 Sauvegarde contre la mort (+3)
+4 +¥ +2 +F Attaque mortelle
+5 +¥ +2 +¥ Sauvegarde contre la mort (+4)
+6 +6 +2 +6 —
+6 +6 +3 +6 Sauvegarde contre la mort (+5)
0 +7 +7 +3 +7 Caresse mortelle
COMPETENCES DE CLASSE fonctiorine sur le méme principe que Paptitude d’assassin du .

Les compétences du moine de la mort longue (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisanat
(Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connajssances (mys-
téres) (Int), Connaissances (religion) (Int), Contrefacon (Int),
Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Eq_ui]jhre (Dex), Intimida-
tion (Cha), Langue, Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et
Saut (For). Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapi-
tre 4 du Manuel des Foueurs.

Points de compétence & chaque nivean : 4 + modificateur d’Int.

. APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de moine de la mort longue :

Armes et armures. Le moine de la mort longue ne gagne
aucune formation au maniement des armes et des boucliers, ni
au port des armures.

Aptitudes de moines (Ext). Le personnage a les dégdts & mains
nues, le bonus 21a CA et le déplacement accéléré d’'un moine de
son niveau dans cette classe de prestige (cf. Table 3-11, page 43
du Manuel des Fouenrs). S'il possede également des niveaux de
moine, ceux-ci s'ajoutent & ceux de moine de la mort longue pour
ce qui est de déterminer ces pouvoirs.

Sauvegarde contre la mort (Ext). Au niveau 1, le moine de la
mort longue bénéficie d’un bonus de +1 aux jets de sauvegarde
contre les cffets de mort. Ce bonus augmente de +1 tous les
niveaux impairs (+2 au niveau 3, +3 au niveau 3, +4 au niveau 7

" et +% au niveau 9).

Utilisation du poison. Un moine de la mort longue apprend a
utiliser du poison. Il ne risque jamais de s"empoisonner acciden-
tellement quand il enduit son arme d’une substance délétere.

Suaire macabre (Ext). Les moines de la mort longue sont”

_ déroutants, voire effrayants. Ceux qui les voient ont donc
tendance # les cublier aussi vite que possible. Quand un moine de
la mort longlle atteint le niveau 2, le DD des tests de Renseigne-
ments, de savoir bardique et autres talents visant 2 en apprendre
A son sujet augmente d’'un nombre égal 4 son niveau dans cette

“classe de: @restlge

Mise & ‘mort (Mag). Au nivean 3 le moine de la mort longue

peut user de mise & mort, 1 fois par jour (niveau de lanceur/de
sorts égal au niveau de moine de'la mort longue). - ;o

Attaque mortelle (Ext). Au niveau 6, le moine de la mort

Iongue est capable de porter une attaque mortelle. Ce pouvoir

méme nom, si ce n’est que le DD de sauvegarde est égal & 10 +
niveau de moine de la mort longue + son modificatenr d'Intelli-
gence. Pour plus de détails, reportez- vous 4 la page 181 du Gmde
du Maitre. 3

8i le personnage possede déji ce pouvoir (par exemple, via la
cldsse d'assassin), les niveaux-de la classe en question se cumulent
aux niveaux de moine de la mort-longue pour ce qui est de déter-
‘miner le DD de sauvegarde.

Caresse mortelle (Sur). Un moine de la mort longue de
nivean 10 peut effectuer une attaque de caresse mo‘rtelle, 1 fois
par jour. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que celui-

* du domaine de la Mort, si ce n'est que Pon jette 1d6 par niveau

de moine de la mort longue.

Si le personnage possede déji ce pouvoir (par exemple via 1a
classe de prétre), les niveaux de la classe en question se cumulent
aux niveaux de moine de la mort longue pour ce qui est de déter-
miner le DD de sauvegarde. ;

ANCIENS MOINES DE LA MORT LONGUE

- Un moine de la mort longue trahissant les secrets de I'ordre ou

- tentant de quitter Porganisation devient la proie d’assassins. Ces
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derniers ont un ND égal an nivean: global du personnage (il peut
gagir d’un assassin de méme niveau ou de plusieurs individus de
niveau inférieur), mais chaque tentative de meurtre se soldant par
un échee augmente le ND du groupe suivant de +1. 81 'ancien moine
de la mort longue survit a une tentative d’assassinat menée par un
groupe doté d’un ND supérieur 4 son niveau de § points, Porganisa-
tion met un tei'me  la traque (trop cofiteuse en ressources)

&1l d’Horus-ré

Apres le Temps des Troubles, la divinité principale du panthéon
mulhorandi songea de plus en plus 3 combattre les agents de
Seth au-deli de la scéne politique locale. Horus-Ré attira & lui des
paladins et de nombreux prétres se joignirent ¢galement 4 la,
croisade. Reflets parfaits de la sainte illumination de.leur dieu,
ces prétres sont connus sous le nom d’yeux d’Horus-Re. Ce sont
les champions du Bien, les ehnemis jurés de Seth et de
merveilleux exterminateurs de morts-vivants. :

Tous les membres de cette classe de prestige sont des prétres
d’Horus-Ré, mais certains disposent également de niveaux de
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paladin. Les guerriers/prétres sont également courants et

certains ‘prétres/magiciens usent de leur magie profane limitée

pour bonifier leur magic divine. '
Contrairement a Pensemble du clergé d’Horus-Ré, les yeux se
tiennent a Pécart des affaires politiques qui agitent la Mulhorande.
Plutét que'de rendre des comptes au pharaon, ils se tournent vers
leur propre structure hiérarchique. On trouve des yeux &’Horus-
Ré PNJ partout o prospérent les minions de Seth et les
morts-vivants. Certains s'intéressent de plus en
plus aux activités des yuan-tis de Hlondeth.
‘Dés de vie. d8.

CONDITIONS '

Pour devenir ceil d’Horus-Ré, il
faut satisfaire aux conditions
suivantes ;.
Alignement. Loyal bon.
- Région. Mulhorande.
Compétences. Degré de.
maitrise de 9 en Connais- |
sances (religion), degré de
maitrise de 4 en Détection.
Dons. Emprise sur les
morts-vivants, Vigilance.
'Sorts. Faculté de lancer des
sorts de magie divine de 3° niveau.

Domaine. Soleil.

COMPETENCES DE CLASSE
Les compétences de 'eeil d'Horus-Bé (et la caractéris- |
tique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int),
Concentration (Con), Connaissances (toutes, chacune

devant étre prise séparément) (Int), Détectlon (Sag), Diplomatie *
(Cha), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag). Toutes ces compé-

tences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Foneurs.
Points de compétence A chaque nivean : 2 + modificateur d’Int.

i APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe d'ceil d’Horus-Ré :

Armes et-armures. L'eeil d’Horus-Ré ne recoit aucune forma-
tion supplémentaire au maniement des armes et des boucliers, ni
* au port des armures. 4

Tasre 2—18 : oerL n’Horus—Ré

Sorts. A partir du niveau 2, & chaque niveau d’ceil ’Horus-Ré,
le personnage gagne un niveau effectif de prétre. Il obtient les
sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d’un prétre de son
niyeau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des autres avan-
tages accompagnant habituellement ce niveau (meilleures
chances de renvoyer les morts-vivants, ete.) E

Rayonnement de la ferveur (Sur). Quand Peeil & Horus-Re'?
lance un sort du registre de la'Tumiére, la Iumitre créée est plus
vive que de coutume. Le rayon d'éclairage est doublé et
le sort est traité comme § ’il était dun niveau supérieur,
¥ compris pour ce qul est de déterminer il peut
contrer ou dissiper les sorts du registre de
Pobscurité. Ainsi, un sort
-de lumiere jeté par un il

niveaux de
classe d’ceil
d’Horus-Ré

a ceux de
prétre pour ce qui est du renvoi des.morts-vivants.

Renvoi supréme (Sur). En plus de son aptitude de
renvoi des morts-vivants habituel, Pceil ¥Horus-Ré peut
user de renvoi supréme (le pouvoir accordé par le domaine du Soleil)
un nombre de fois par jour égal & 3 + modificateur de Charisme.

Lueur éternelle (Ext). Au niveau 2, I'eeil dHorus-Ré acquiert
Ia vision dans le noir sur 18 metres et la vision nocturne, cé qui
lui permet de voir dans presque toutes les situations.

Contact du’soleil (Su_rj. Quand Peeil d’Horus-Ré atteint le
niveau 3, les attaques qu’il porte & mains nues ou i Paide d’une
arme sont traitées comme des armes d’alignement bon pour ce
qui est de vaincre la réduction des dégdts de ses adversaires.

Niveaude Bonusde base  Jetde Jet de Jet de
classe i l'attaque Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial Sorts par jour
i +0 +Q +0 +2 Rayonnement de la ferveur, =
; renvoi des morts-vivants, renvoi supréme
24 +1 7 +0 +0 +3 Lueur éternelle +1 niveau de prétre
3 +2 +1 +1 +3 Contact du soleil +1 niveau de prétre
4 +3 +1 +1 : +4. — +1 niveau de prétre .
y +3 +1 +1 +4  Domaine +1 niveau de prétre
6 +4 +2 +2 +5 Vision bonifiée +1 niveau de prétre
7 +5 +2 +2 +F — +1 niveau de prétre
8 +6 2 +2 +6 ‘Explosion d’énergie positive +1 niveau de prétre
9 +6 +3 +3 +6 - +1 nivean de prétre
1 - Vision lucide

o

+7 gl el +7

+1 niveau de prétre

[
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TaBLE 2—1Q : QUETEUR DIVIN
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Domaine. Au niveau 5, 'ceil d’Horus-Ré a accts & un nouveau - Les quéteurs divins sont issus de n’importe quelle classe.
domaine, 4 choisir parmi ceux qu’offre Horus-Ré. Il gagne le Toutefois, il s'agit souvent de moines, de rédeurs et de roublards.
"pouvoir accordé par le domaine en question et peut faire son choix = . Barbares et bardes ont parfois les compétences nécessaires pour
parmi sa liste de sorts quand il choisit ses sorts de domaine quoti-  entrer dans leurs rangs, mais ils manquent généralement de
diens. Il nie peut évidemment lancer qu’un séul sort de domaine subtilité. Ensorceleurs et magiciens font de bons quéteurs divins
par niveau de sort (du 1% au 9%) et par jour, mais il a désormais le & Poccasion, mais ils ont habituellement du mal & réunir les
" choix entre trois sorts (et non deux) par niveau de sort. compétences nécessaires.
'Vision bonifiée (Sur). Au niveau 6, Peeil @'Horus-Ré acquiert Dés de vie. d6.
une acuité visuelle supérieure. Il ne tient pas compte des chances ;
de rater des sorts et effets du registre de l'obscurité et gagne S CONDITIONS
Combat en aveugle en qualité de don supplémentaire. - : Pour devenir quéteur divin, il faut satisfaire aux condi-

tions snivantes :
Compétences. Degré de maitrise

De plus, il bénéficie Pun bonus de sainteté
de +5 aux tests de Détection.

Explosion d’énergie positive
(Sur). En sacrifiant deux utilisa-
tions quotidiennes de “son
pouvoir de renvei des morts-
vivants, un ceil d’'Horus-Ré de
nivean 8 ou plus peut déclen-
cher une explosion d’énergie positive-
affectant tous les morts-vivants
situés dans un rayon de 30 métres.
Cet effet inflige 1d6 points de @
dégdts par niveau d’eeil d'Horus-Ré
aux morts-vivants situés dans
la zone. Les créatures affectées
ont droit i un jet de Réflexes
(DD 20 + modificateur de Charisme
de Peeil PHorus-Ré) pour réduire
les dégats de moitié,

Vision lucide (Sur). Un ceil
d’Horus-B€ de niveau 10 voit
toutes les choses pour ce quelles
sont véritablement, comme s’il
bénéficiait d’un effet de vision
lucide permanent. :

de 3 en Connaissances (reli-
gion), degrés de maitrise de 8
en Déplacement silenciéux,_,_d;gré de
_ maitrise de 5 en Détection, degré de
maitrise de § en Discrétion. A
Don. Discret.
Divinité tutélaire. Un quéteur divin
" doit avoir-une divinité tutélaire, et il doit
'agir du dieu dont il est P'un des quéteurs.

COMPETENCES DE CLASSE
Les compétences du quéteur divin. (et -
la caractéristique dont chacune dépend)
sont : Artisanat (Int), Connaissances
(géographie) (Int); Connaissances
. (religion) (Int), Déplacement
silencieux (Dex), Détection (8ag),
Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equli-
tation (Dex), Escalade (For), Fouille
(Int), Maitrise des cordes (Dex), Natation
(For), Perception auditive (Sag), Profession
(Sag), Saut (For) et Survie (Sag). Toutes
ces compétences sont décrites dans le
¢ . —— Chapitre 4.du Manuel des Foueurs.
Qu éTCUf diUIn . ‘ Suétense divine B, : Points de compétence & chaque niveau : 4 +

* modificateur d’Int.

" Méme les dieux ont besoin d’intimité de temps en temps. Quand

furtivité et discrétion doivent prendre le-pas sur {rai]lance_ militaire i APTITUDES DE CLASSE
et magie sainte, le quéteur divin se charge d’exécuter la miission. Voici les aptitudes de la classe de quéteur divin :
Selon PEglise 2 laquelle il appartient, le quéteur divin ira récupérer Armes et armuores. Le quéteur divin est formé au maniement

une relique sainte en territoire ennemi, espionnera le clergé dun”  des armes courantes (mais pas des boucliers) et au port des
culte rival ou élimirtera des hérétiques. La subtilité est le maitre armures légéres. y ]

mot de cette classe de prestige. Du reste, le quéteur divin s'acquitte Neutralisation de pitge.magique (Ext). Dés le niveau 1, le
généralement de sa mission sans compromettre son Eglise. quéteur divin bénéficie &’un bonus de +3 aux tests de Fouille et de

]

Nivean 't"l‘e Bonus de base Jet de © Jetde o Jetde

classe i I'attaque Réflexes Vigueur Volonté _Spécial -

1 +0 +2 +0 +2 Discrétion sacrée, neutralisation de piége magique
218 +1 3 0 i FEIS N A - Attaque sournoise (+1d6), défense sacrée (+1)

3 +2 +3 +1 +3 Localisation de créature, localisation &obfet

4l Ktasy +3 +4 SIREIRRE +4 Défense sacrée (+2), persévérance divine >

b +3 +4 +2 +4 Attaque sournoise (+2d6), orientation

8,

75
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Désamorgage/sabotage visant a trouver, 4 désamorcer ou 4 con-
tourner un pitge magique.

Défense sacrée (Ext). Dés le niveau 2, le quéteur divin bénéficie ;

d’un bonus de +1 aux jets de sauyegarde contre les sorts de magie
divine, mais également contre les pouvoirs magiques ¢t pouvoirs
surnaturels des Extérieurs. Au niveau 4; ce bonus passe & +2.
Attaque sournoise (Ext). Ce pouvoir fonctionne sur le méme
principe que'T’aptitude de roublard du méme nom. Les dégits
supplémentaires se montent a +1d6 au niveau 2 et +2d6 au
niveau 5. Si le quéteur divin posséde déja ce pouvoir, les dégits se
cumulent. De plus, les niveaux de quéteur divins sont ajoutés 4
ceux d’autres classes (comme assassin ou roublard) pour ce qui est
de passer outre 'esquive instinctive supérieure d’adversaires.
Lacalisation de créature (Mag). A partir du niveau 3, le quéteur
divin peut user de localisation de créature N
(niveau de lanceur de sorts égal &
son niveau de quéteur divin +
medificateur de Charisme),
1 fois par jour.
Localisation dobfet (Mag).
A partir du niveau 3, le
quéteur divin peut user de Jocali-
sation dobyet (niveau de lanceur
de sorts égal A son niveau de |
quéteur divin + modificateur de
Charisme), 1 fois par jour.
Persévérance divine (Sur). A

‘partir du ‘niveau 4, si les
points de vie du quéteur divin
tombent & —1 ou moins, il
‘recouvre instantanément un
nombre de points de vie égal & :
3d6 + bonus de Charisme (le cas “E
échéant). Ce pouvoir est utili- [RA
sable 1 fois par jour. -
Orientation (Mag). Au niveau §,
le quéteur divin peut user Lorientation
(niveau de lanceur de sorts égal & son
niveau de quéteur divin + modificateur de
Charisme), 1-fois par jour. '

Seigneur de Paube de Lathandre

Seignem* de ’aube .
de Lathandre

L’.Eglis_e de Tathandre est connue ‘et trés respectée & Faerin.
Une grande part du respect qu'elle inspire vient des prétres
d*élite de Lathandre, les seigneurs de Paube. En bien des fagons,’
chacun de ces individus incarne archétype du prétre classique.
Ce sont des guérisseurs et des conseillers avisés, de vaillants
protecteurs et d’implacables ennemis des morts‘vivants.
Croyant que leur devoir est d’apporter la lymitre dans tous les

Jlieux obscurs de Faeriin, les seigneurs de ’aube parcourent

généralement le continent, dévoilant la gloire de leur dieu &
ceux qui veulent bien les entendre et chdtiant ses adversaires ol
qu’ils se cachent.

La majorité des seigneurs de Paube est constituée de prétres, mais
j ig P _

les paladins de Lathandre empruntent aussi souvent cette voie.
Les guerriers multiclassés, et plus rarement les rédeurs,
rejoignent parfois les rangs des seigneurs de Paube, mais
cette classe de prestige n’attire guere les autres classes.
Les paladins de Lathandre peuvent se multi-
classer en toute:liberté en seigneur de ’aube
de Lathandre. &
Dés de vie. d8.

CONDITIONS

Pour devenir seigneur de l'aube de
Lathandre, il faut satisfaire aux condi-

tions suivantes :
“ Alignement. Bon.

Compétence. Degré de

maitrise de 4 en Artisanat (au
choix), degré de maitrise de 8
en Connaissances (religion),
N\ degré de maitrise de 7 en
Diplomatie, degré de maitrise
de 2 en Représentation.

Don. Science du renvoi.
i Sorts. Faculté de lancer des sorts de
%S 'magie divine de 3¢ nivean, parmi
W lesquels Zumiére du jour.

Divinité tutélaire. Lathandre.

TABLE 2— 20 : SEIGNEUR DE L’ AUBE DE LATHANDRE

Niveaude Bonusdebase  Jetde Jet de Jet de ;

classe i Pattaque Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial . Sorts par jour

1 +0 +0 +2 +2 Fléau des sans repos, lumitre  +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

de Lathandre

2 +1 : +0 +3 +3 Feu créatif +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

3 +2 +1 +3 +3 Lumiere du jour +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

4 +3 : +1 +4 +4 Lumidre briilante . +1 niveau de lanceur de sorts divins efféctif .
b +3 +1 +4 +4 Renvoi supréme (1 foisfjour)  +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

6 +4 +2 +F +F Bénédiction de 'aube +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif’

7 +7 +2 +F +F Quintessence du renvoi +1 miveau de lanceur de sorts divins effectif
-8 +6 +2 +6 +6 Régénération matinale . +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

9 +6 +3 +6 +6 Renvoi supréme (2 foisfjour)  +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif
10 +7 +3 +7 +7 Aura étincelante +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif

3 . -
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.COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du seigneur de Paube de Tathandre (et la caracté-
Tistique dont. chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisa-
nat (Int), Concentration (Con), Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int), Connaissafices (plans) (Int),
" .Connaissances (religion) (Int),Diplbmatie (Cha), Premiers secours
" (Sag), Profession (Sag) et Représentation {(Cha). Toutes ces compé-
tences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Foneurs.

Points de compétence i chaque niveau : 2 + modificateur d’Int.

APTITUDES DE CLASSE _
Voici les aptitudes de la classe de seigneur de Paube de Lathandre :

Armes et armures. Le seigneur de Paube de Lathandre ne
gagne pas de formation au maniement des armes et des
boucliers, ni auz port des armures.

Sorts. A chaque niveau de seigneur de Paube de Lathandre, le
personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une
de ses classes de lanceur de sorts divins précédentes (via laquelle
il.est capable de lancer des sorts de 3° niveau au moins). 11
obtient les sorts par jour et le niveaun de lanceur de sorts d’un
personnage de son niveau effectif. Par contre, il.ne gagne aucun
des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau
(dons de métamagie ou de création d’objets supplémentaires,
meilleure chance de repousser les morts-vivants, etc.). Si le
seigneur de l'aube de Lathandre posstde plusieurs classes de
lanceur de sorts divins via lesquelles il peut jeter des sorts de
3¢ niveau au moins, le niveau effectif ne s’applique qu’a Pune
dentre elles, au choix du personnage. .

Fléau des sans repos (Ext). Les niveaux de seigneur de
Latharidre du personnage s’ajoutent & tous ceux qui lui conférent
I’aptitude de classe de renvoi des morts-vivants quand il tente de
renvoyer de telles créatures.

Lumikre de Lathandre (Sur). Quand un seLgneur de l'aube
lance un sort accompagné du registre~de la lumitre, la zone def-
fet est doublée. :

‘Feu créateur (Ext). A Pinstar de leur diey, les seigneurs de
Paube sont des individus créatifs et expressifs. Au niveau 2, le
persdnnage gagne un bonus égal 4 son nivean de seigneur de
Paube de Lathandre aux tests d’Artisanat et Représentation, - _

Lumitre du jour (Mag). Au niveau 3, le seigneur de P'aube de
Lathandre peut user de Zumidre du four, 1 fois par jour (nivean
de lanceur de sorts égal av niveau de Ianceur de sorts ﬂivins du
personnage).

Lumidre hslssn (Mag). Au nivean 4, le seigneur de l’aube de-

Lathandre peut user de fumilre brilante, 1 fois par jour (nivean de
lanceur de sorts égal au niveau de lanceur de sorts divins du person-
nage). Si ce ﬁou\mir est utilisé contre un mort-vivant, les dégics
augmentent comme §'ils bénéficiaient du don Extension d’effet.

Renvoi supréme (Sur). Un seigneur de P'aube de niveau 5 ou
plus pcut user de renvoi supréme, 1 fois par jour. Ce POLIVOH‘
fonctionne sur le méme principe. que le pouvoir accordé par le
domaine du Soleil. Au nivean 9, il ‘peut recourir  ce pouvéir
2 fois par jour. Si le personnage a déja accts au domaine du Soleil,
il gagne une nouvelle utilisation quotidienne du pouvom aux
niveaux § et 9.

Bénédiction de I'aube (Sur). La simple apparition'du soleil
matinal est une vision des plus. inspirantes pour tous-les

. seigneurs de T'aube. A partir du niveau 6, le seigneur de I'aube de

Lathandre bénéficie d’un bonus de moral de +2 aux jets de
Volonté, du lever du soleil & midi. Ce pouvoir ne fonctionne que
si le personnage voit le soleil. L’effet est donc réprimé quand il
lui est impossible de le- distinguer. :

. Quintessence du renvoi (Sur). Un setigneur de Paube de
niveau 7 ou plus peut obtenir le résultat maximum sur un jet
defficacité du renvoi des morts-vivants. Ce pouvoir est utilisable
1 fois par jour. :

Régénération matinale (Sur). L’aube est” un formidable
symbole de renaissance et de renouveau. Une fois tous les dix
jours, udi seigneur de I’aube de niveau 8 ou plus peut prier-son .
dieu durant 1 heure avant que aube ne se leve. Au terme de
cette pritre, au moment méme ol le soleil fait son apparition, le
personnage bénéf; icie de P'un des avantages suivants : '
Recouvrer jusqu’h la totalité de ses points de vie (persontdel
uniquement). :
8e débarrasser de tout poison ou maladie (personnel unique-
ment). Toutefois, cét effet ne peut rien contre les affaiblisse-
ments temporaires et les diminutions permanentes de caracté-
ristiques causés par un- poison ou une maladie. ;

Soigner un affaiblissement tcmpora;re de caracténsthue dia

un peoison ou une maladie..

Si les pritres du seigneur de 'aube -soht interrompues ne serait-
ce que durant 1 round, il lui faut attendre 10 jours avant d’effec-
tuer une nopvelle tentative.

Aura étincelante (Sur). Au niveau 10, le per&onnage jouit de la
lumitre permanente de Lathandre. Quel que soit le niveau d’'obscu-
rité, le scigneur de Paube voit comme §'il se trouvait en extérieur an
moment ol le soleil se leve. Ce pouvoir fénctio_nne sur le méme
principe que la vision dans le noir (portée de 18 mtres), i ce rest

“que le personnage distingue parfaitement les couleurs. Il bénéficie
- égalemerit d’un bonus de sainteté de +2 aux jets de sauvegarde

7

contre les sorts accompagnés du registre de Pobscurité et d'un bonus
de sainteté de +2 & la CA contre les attaques des morts-vivants.

voleur de ’ombre d’amn

L’organisation connue sous le nom des Voleurs de ’Ombre est de
loin la plus vaste et la plus prospere des guildes de voleurs de
Faeriin. Sa réussite vient de son systéme de guildes entrelacées,
chacune tournée vers la puissance et le profit.-Depuis le quartier
général d’Amn de Porganisation, cet ensemble de guildes se taille
la part du lion des activités criminelles qui agitent la c6te des
Epées, mais elle n’en touche pas moins d’autres régions de
Faerin. Chaque membre de la guilde des Voleurs de 'Ombre
d’Amn ne connait que ses sbires, ses partenaires ¢t son supérieur..
Cette chape de secret protége organisation car les. membres
capturés ne peuvent ainsi guere en « vendre » d’autres.

La plupart des voleurs de ombre d’Amn- sont d’anciens
roublards, miais certains spécialistes ont un passé de guerrier ou de

‘rédeur. Des prétres de divinités maléfiques (plus particulierement

Mask et Shar) empruntent cette voie pour jouer un réle précis sur
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le terrain. Enfin, ensorceleurs et magiciens jouent également un
réle de premier plan. Les voleurs de 'ombre sont passés maitres
dans l'art de la collaboration, de P'intimidation des brayes gens, des '
roustes punitives et de Pacquisition de contacts de premier choix,
Dés de vie. d6. -

CONDITIONS
Pour devenir voleur de Pombre
d’Ampn, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes :
Compétences. Degré de maitrise de 3
en Bluff, degré de maitrise de 3 Déplace-
ment silencieux, degré de maitrise de 8 en
Discrétion, degré de maitrise de 3 en Intimida-
tion, degré de maitrise de 3 en Renseignements.
Don. Persuasion.
Spécial. Le candidat doit étre membre.d’une
guilde-de Voleurs de ’Ombre.

COMPETENCES: -
‘DE CLASSE

Les compétences du voleur de §
Pombre d’Amn (et la caractéristique 3
dont chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Bluff
(Cha), Contrefacon (Int), Connaissances (folklore local)
(Int), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux (Dex), Désa-
morgageﬁsabotage (Int),” Détection (Sag), Diplomatie (Cha),
Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Fouille (Int),
Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Maitrise des cordes

-et Saut (For). Toutes ces compétences sont décrites dans le
Chapitre 4 du Manunel des Foueurs.
Points de compétence & chaque niveau : 6 + modificateur d’Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les-aptitudes de la classe de voleur de 'ombre ’Amn :

Armes et armures. Le -voleur de 'ombre d’Amn est formé au
maniement des armes courantes (mais pas des boucliers) et au
port des armures légeres.

Attaque sonrnoise (Ext). Ce pouvoir fonctionne sur le méme prin-
cipe que I'aptitude de roublard éponyme. Les dégdts supplémentaires
~ infligés augmentent de +1d6 au niveau 1, +2d6 au niveau 3 et +3d6
au niveau 3. Si le personnage jouit déja d’un bonus dattaque sour-
noise (issu de niveaux de roublard, par exemple), les déga‘té se cumu-
lent. De plus, les niveaux de voleur de Pombre d’Amn s'ajoutent &
ceux dautres classes (comme roublard ou assassin)) pour. ce qui est de
passer outre Pesquive instifictive supérieure dadversaires.

TABLE 2— 21 : VOLEUR DE L OMBRE D’AMN

Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jet de
classe 4 Pattaque ° ° Réflexes  Vigueor Volonté
1 +0 +2 +0 +0
23 +1 +3 +0 +0

3 +2 +3 +1 +1

4 +3 +4 +1 +1

5

+3 +4 +2 +2

~8

Foleur de
Lombre

(Dex}, Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag) . p g,

Double langage (Ext). Le voleur de Pombre ' Amn développe
des trésors d’ingéniosité dés qu’il S'agit de se tirer d’un mauvais
pas./Au niveau 1, il bénéficie d'un bonus de +2 aux tests de Bluff
et Diplomatie.

Don supplémentaire. Aux niveaux 2 et 4, le voleur de Pombre
& Amn gagne un don supplémentaire de son choix parmi la liste

Q" suivante : Arme de prédilection (au choix), Attague en finesse,

Combat en aveugle, Discret, Doigts de fée, Expertise du
combat, Fourberie, Funambule, Incantation silencieuse,
Incantation statique, Maniement d’une arme ‘exotique
(arbalete de poing ou shuriken), Négociation, Persuasion,
Pistage, Prestige, Réflexes surhumains, Savoir-faire
mécanique, Science de la feinte, Talent (compé-
tence de voleur de Pombre d’Amn), Vigilance
et Voltigeur. Le personnage doit satisfaire
aux conditions du don choisi.

niveau 2, le voleur de 'ombre &’ Amn peut
réagir instinctivement &vant méme que ses
sens ne déctlent une menace. Il conserve son
bonus de Dextérité 4 la CA meme s'il est pris
au dépourvu ou attaqué par un adversaire
& invisible (il perd toujours ce bonus s'il est
b immobilisé). Si le personnage possede déja
cette aptitude grice 4 une autre classe, il
obtient l’esquive instinctive supérieure
(cf. voir ci-dessous) au lieu de Pes-
quive instinctive. :

Réputation (Ext). Au niveau 3,
Pinfamie du voleur de Pombre
&’Amn lui confere un bonus de +1
_en Prestige (cf. description de ce don,
page 106 du Guide du Maitre). Ce bonus passe & +2 au niveau 4 et &
+3 au niveau 5. Habituellement, un voleur de l'ombre &Amn qui
dispose de suivants possede également un repaire permanent en
ville, ce qui lui confeére un bonus supplémentaire de +2 en Prestige.

Esquive instinctive supérieure (Ext). Au niveau ¥, le voleur
de 'ombre d’Amn ne peut plus étre pris en tenaille, car il pare
les assauts de*ses adversaires avec autant d’aisance que s'ils
venaient tous de la méme direction. Les roublards ne peuvent
plus lui porter d’attaques sournoises en le prenant en tenaille, a
moins d’avoir au moins 4 niveaux de roublard de plus que le
personnage n'en a lui-méme. -

Si le personnage possede déja Paptitude d’esquive instinctive
supérieure, les niveaux des différentes classés proposant cette
aptitude se cumulent pour déterminer le niveau de roublard
nécessaire pour le prendre en tenaille.

Spécial |

Attaque sournoise (+1d6), double langage

Don supplémentaire, esquive instinctive

Attaque sournoise (+2d6), réputation (+l)

Don supplémentaire, réputation (+2)

Attaque sournoise (+3d6), esquive instinctive supérieure, réputation (+-3)

1 -

Esquive instinctive (Ext). Dis le

s03ap10 Apuvyf 2p wongvALSHIIy -



Do

es:arbres de la Haute-Forét aux dunes de PAnau-

roch, la magie est présente partout a Faeriin. Au

fil de Phistoire, cette énergie mystique a influé

sur Pavénement et la chate de puissants empires,

-a permis d'incroyables exploits et a donné vie
aux désirs de certains des plus grands scélérats du cosmos. Sl cornait bien la
Toile, un persorinage peut invoquer la puissance de la nature, renvoyer des
démons dans les fosses abyssales et ramener les morts & Ia vie.

Avec une telle puissance é..disposition, il n'est pas étonnant que de
nombreux prétres et mages s¢ soient taillé.des royaumes entiers au
travers de Faertin, Des bienveillantes magocraties ¢Halruaa et de Lunar-
gent 4 la cruelle dictature de Thay, les nations dont le sort est 1ié 3 la
magie sont nombreuses. Partir 4 Paventure dans ces régions magiques
offrira assurément de plus grands frissons que Pexploration d’un donjon
ou d’une forét, pour le meilleur et pour le pire. :

Cependant, si 1a magie est trés courante & Faerdn, il w'en $'agit pas moins
d'une force mystérieuse. Méme les archimages les plus puissants prétendent
ne comprendre qu'une partie des infinis mystéres de la magie. Les prétres
sont capables de éommunier avec leur divinité, mais quel mortel saurait
comprendre les pensées de son dieu.? Les mystéres profanes sont légion,
méme dans le plan Matériel, de la puissance de la haute magie elfe & Tart
oublié des Nétherisses. Quel que soit le nombre de secrets magiques éventés,
il en restera toujours des centaines inhumés dans les ombres.

SOriSs pro pres
QUX dIeux

Les sorts de domaine représentent dans une certaifie mesure ce qui différen-

plus de Pavantage habituel, chamn;_éj'wte dessorts 4 la liste du prétre qui
le choisit. Certains permettent méme de les ajouter 4 la liste de sorts

dautres classes. Dans cé cas, le personnage doit choisir & quelle liste ajouter
Ces nouveaux sorts. AUCUn Personnage ne peut avoir plus d'un don dinitié
car celui-ci décrit un niveau dengagement profond envers un diew.
Certains des sorts propres aux dieux qui sont inclus & ces dons d'initié
furent publiés dans Magie de Faerdin accompagnés d’un registre divin, -

- + N 3 W 3 a g .
mais aucune reégle n'interdisait que d’autres prétres les utilisent. Si vous

cie les prétres d’un dieu de ceux d'une autre divinité. Les prétres de Kossuth -

peuvent lancer mains brit/antes alors que ceux de Lolth disposent de Jugnr
noire. Il ne s'agit néanmoins pas d'un facteur de distinction parfait car les
prétres de Gond et de Talos ont accés au domaine du Feu, et pas moins de
quarante-quatre divinités permettent d'accéder au domaine du Bien.

Les seules caractéristiques qm distinguent certains prétres dautres sont
fes sorts propres aux dieux, des sorts que des dieux précis conferent. Par
exemple, seul Cyric octroie le sort crine des secrets & ses prétres, et seuls les
prétres de Mystra peuvent lancer éfoile bénie. Un personnage peut done
parvenir & cette distinction en prenant un don d’initié, comme Tnitié de
Cyric on Initi¢ de Mystra, qui n’est disponible qu'aux prétres du dieu en
questlon I.a plupart de ces dons exigent un niveau minimal de prétre. En

519

exploitez 1a régle des dons d’initié, n’autorisez pas les prétres dépourvus du
don d’initié correspondant i lancer ces sorts. Reportez-vous 4 la Liste
exhaustive des sorts pour découvrir le supplément qui décrit chaque sort.

. La plupart des sorts propres aux dicux de la section qui suit sont
décrits dans ce chapitre. Si un sort est suivi de [RO], C'est qu'il est décrit
dans les ROTAUMES OUBLIES.

I[lITié de BQIne i

Le personnage connait les plus grands secrets de I'Eglise de Baine.

Conditions. Niveau 5 de prétre, divinité tutélaire Baine.

Avantage. Le prétre gagne présence terrifiante, le pouvoir de terroriser
ses adversaires dés qu'il fait montre d’hostilité. Quand il attaque ou charge,
les ennemis situés dans un rayon de 9 métres doivent réussir un jet de
Volonté (DD 10 + 1/2 niveau de prétre + modificateur de Charisme) sous
peine d’étre secoués pendant 1d4 rounds.

De plus, le personnage ajoute les sorts qui suivent  sa liste de sorts
de prétre. F

Nivean b

3* Fouet niystique. Crée un fouet d’énergie qui inflige 1d6 points de

dégats Pélectricité/3 niveaux (max. 46) et étourdit pendant Lround

J* Marée guerritre. Les cibles subissent un malus de —2 aux jets de

sauvegarde, jets d’attaque et JC'{‘.S de dégdts des armes ; avantages

conférés 4 Pinitié.

6° Marche des pierres (M) Lie deux pierres & des fins de téléportation.

7¢ Non-vie aprés la mort (M). Inflige un affaiblissement temporaire de
2 points de Con et le sujet devient un rejeton des cryptes aprds sa mort.
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I IlITI('} d e CI[I TIC [INITIé] 3* Masse d'Odo. Crée une masse d'armes luisante qui inflige 1d6 points de
dégats de farce,f'nweau (tnax. 10d6) et paralyse ; effets aggravés contre

Le persormage connait les plus grands secrets de I'Eglise de Cyric.

Conditions. Niveau 3 de prétre, divinité tutélaire Cyric.

Avantage. Le personnage est immunisé contre la terreur magique et

ordinaire.” :

Deplus le personnage ajoute lessortsqmsulventasa hstedcmdepretre.

Nivean

2¢ Griffe noire. Le bras de l'initié se transforme en griffe qui confére
+1,50 m d'allonge et un bonus de sainteté de +1/4 niveaux anx jets
. dattaque ; inflige 1d6 pomts de dégats d’énergie négative/niveau
{max. +10).

4¢ Explosion de terreur. Projette un rayon d'énergie négative qui inflige
4d8 points de dégits, +1/niveau (max. +20) et hébite la cible pendant
1 round.

4 Crine des secrets. Crée un crine cnﬂammé Hlusoire qm prononce un
message et crache une langue de flamme infligeant 1d8 points de
dégits de feu/2 niveaux de lanceur de sorts (max. 5d8). i

- §* Orbite du crdne (F). Conftre une attaque de regard usant de charme-
personne OU confusion. \

7¢ Triple-masque. Crée trois reproductions d'ombre de Pinitié

Iﬂiﬁé de gopd'[mmé]

Le personnage connait les plus grands secrets de IEglise de Gond.
Conditions. Niveau 1 de prétre, divinité tutélaire Gond ;
- Avantage. Le personnage ajoute Crochetage et Dé;amorr;agefsabcmge
sa liste de compétences de prétre.
De plus, le personnage ajoute les sorts qui suivent i sa liste de sorts
de prétre.
" Nivean

1=Compétence divine. Ceﬁﬁi‘e un bonus d’aptitude de +5 & un test de

compétence, le maniement d’'une arme ou d'un bouclier on le port
dune armure.

3° Compréhension d'objet. Confére un bonus cl’mtmt:on égal au niveau de-

lanceur de sorts aux tests de Crachetage ¢t Désamorgage/sabotage.
6° Machine fantastique [RO]. Crée une machine illusoire aux nombreux
bras qui fonctionne comme un objet animé de taille G.

Bpécial. Le sort machine fantastigue figure également sur la liste du

domaine de PArtisanat. Grice 3 ce don, Pinitié peut le lancer comine un sort
de prétre normal, pas comme un simple sort de domaine. '

- Initié de Heaum [

Le personnage connait les plus grands secrets de PRglise de Heaum.
Conditions, Niveau 5" de prétre ou de paladin, divinité tutélaire Heaum.
Avantage. Le personnage peut effectuer des attaques Copportunité quand

il est pris au dépourvu, comme $'1l avait le don Attaques réflexes. Par contre,

il ne gagne pas dattaques d'opportunité suppkémentaires dans le round.

De plus, le personnage ajoute les sorts qui suivent & sa liste de sorts de

prétre ou de paladin,
Nivean
2* Sens aux aguets. Confere lesquive instinctive et un bonus d'intuition de
. +4 auy tests de Détection et Perception auditive.

3 Parade d'énergie. Crée une sphére d'énergie que ne sauraient pénétrer

les ennemis ; confere un bonus de sainteté de +2. aux sauvegardes
. contre les attaques des créatures maléfiques.

8o

les morts-vivants.

mitié d ’Ilmatcr [IQ-mé]

Le personnage conniait les plus grands secrets de PEglise d'Timatet,
Conditions. Niveau 7 de prétre ou de paladin, divinité tutélaire Timater.
Avantage. Quand le personnage lance un sort de soins qui soigne plus de

points de vie que la cible n'a subi de dégats, T'excédent se transf'ormc en

points de vie temporaires. 11 est ainsi possible de conférer tn dombre de
points de vie temporaires-égal aux dés de vie de la eiple X 3. Ceux-ct ont une

durée de vie de 1 heure. Toute créature jouissant de tels points de vie tempo-

raires bénéficie également d’un bonus de sainteté de +2 aux jets de Vigueur et
aux tests visant 4 résister 4 une tentative de bousculade ou de crocengjambe.
Ces bonus 'évanouissent lorsque le dernier point de vie temporaire disparait.

De plus, le personnage ajoute les sorts qui suivent & sa liste de sorts de

prétre ou de paladin.

Niveau

# Faveur dTimater. Le sujet gagne Endurance et une immunité contre
les dégits non-étau, les effets de charme et de coercition, les attaques
* de douleur et autres conditions pré_]ud.lmables ; peut agir entre l et
=9 points de vie. -

?ﬁmdumartyr@)Conﬁrehchaque sujet un honus de parade de +1
ala CA et un bonus de résistance de +1 aux sauvegardes ; réparti les
dégdts qui leur sont infligés avec Pmitié.

4 Pacte du martyr. L’m.mé échange ses points de vie avec ceux de 1a cible.

IﬂiTié de LOII]O.Ddf € [virre]

Le personnage connait les plus grands secrets de PEglise de Lathandre.
Conditions. Niveau 1 de prétre, divinité tutélaire Lathandre,

" Avantage. Le personnage peut lancer de manitre spontanée tout sort
de sa liste affichant le re.gistre de la lumiére ou ce méme mot dans son
nom, ce qui.i.nclut lumitre, lumidre du jour et lumitre brilante. Ce
pouvoir fonctionne sur le méme principe que Pincantation spontanée des
sorts de soins. 3 :

De plus, le personnage ajoute les sorts qui suivent i sa liste de sorts de prétre.

Niveau

1Rose mantean. La cible g';agne un bonus de sainteté de +1/nivean (max.
+10) aux sauvegardes contre les effets de douleur, de ﬁevre, de nausée
et de terreur.

3* Lever de soleil. Une explosion de lumitre aveugle et blgsse les créa-

tllftS.

5 Bouclier de Lathandre. La créature touchgée gagnc une réduction des
dégits (15/-) pendant 1 round.

7 Bouclier supréme de Lathandre. Comme bonclier de Lathandre, mais
confere une réduction des dégits (20/—), une immunité contre Iénergie
négative et Pabsorption d'énergie, et une résistance a Pacide (10), 2
Pélectricité (10), au feu (10), au froid (10} et au son (10)

9 Ennemi éternel de Ia non-vie. Confere aux sujets de nombreux avan- - _I

tages au combat contre les morts-vivants.

Initié de malar [initié]

L personnage connait les plus grands secrets de l’ﬁ“.g]jse de Malar. :
Conditions. Niveau 3 de prétre ou de druide, divinité tutélaire Malar.

”

1
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* Avantage. Quand le personnage lance un sort de convocation de monstres
ou de convocation dalliés naturels pour appeler un animal normal ou
fiélon, ce dernier bénéficie d’un bonus daltération de +4 en Force et en
“Constitution, comme si le personnage possédait le don Amélioration des
créatures convoquées.
De plus, le personnage ajoute Ies sorts qui suivert & 5a liste de sorts de
" prétreon de druide.
' Nivean
"2 Cerf spectral Invoque un cerf fantomatique qu'il est posszble de
monter ou de lancer 4 I'attaque.
3° Possession animale. I.'initié posstde un animal normal.
4 Porce de la béte (F). Liniti¢ gagne les avantages de sa forme animale
de lycanthrope quand il est sous forme humaine.

In111¢ de MysteQ [

Le personnage connait les plus g:rands secrets de 'Eglise de Mystra.

Conditions. Niveau 3 de pretre, divinité tutélaire Mystra.

Avantage. Le personnage peut tenter de lancer des sorts dans une zone de
magie morte ou une zowe dantimagie. Dans une zone de magie morte, il lui
faut réussir un test de niveau de lanceur de sorts contre un DD égal 420 +
niveau du sort qu'il tente dé Jeter. Au sein d'une zone dantimagie, il doit
réussir un test de niveau de lanceur de sorts contre un DD égal & 11 + niveau
de lanceur de sorts de la zone Lantimagic. En cas de succss, le sort fonc-
tionne normalement. : =

De plus, le personnage ajoute les sorts qui su_iveﬁt 4 52 liste de sorts
de prétre. 5

Niveao

2" Bouclier magique. Confere un bonus de résistance de +3 aux jets de

~ ‘sauvegarde contre les sorts et les pouvoirs magiques.

3¢ Sott universel [RO]: L'initié lit et prépare un sort profane de 2° niveau
ou moins & pdrtir d'un parchemin ou d'un grimoire dans son emplace-

" ment de sort de domaine de 3 niveau.

§° Phylactére magique. Active un sort de parchemin au moment oi1 les
conditions de déclenchement sont remplies.

6* Sort universel supréme [ROJ. Comme sorf amiversel, mais Pinitié it et
prépare um sort profane de 5° niveau ou moms dans son emplacement
de sort de domaing de 6° niveaw.
6° Manteau magique. Absorbe les sorts désignés et carialise leu.r énergne en
soins ou en sorts prédéterminés.

7 Btoile bénie. Crée une éoile luisante qui renvoie 1d6+3 niveaux de sort
comme rexuoi des sorts, confere un bonus de circonstances de +10 3 13
CA ou tire un Eclair - d%nergie qui mf‘hge 1d6 points de

dégits/2 niveaux.

Spécial. Les sorts _.farx universel et sort universel supréme figurent”

également sur la liste du domaine des Sorts, Gréce 4 ce don, I'initié peut
les lancer. comme des sortsde prétre normaux, pas comme de sunples
sorts de domaine,

IIll‘l‘le de 10. NQ.TUf € [INI’I‘IE]

Le personnage connait les plus gra.nds secrets de PEiglise d'Eldath, Ma:hkh
ou Sylvanus.
Conditions. Nivean 5 de prétre ou de drmdc dlvunté tutélaire Eldath,
Mailikki ou Sylvanua g
Avant_aga. TLe personnage intimide ou contréle les animaux et les créa-
tures végétales comme un prétre mauvais intimide ou contréle les morts-

vivants. Il peut utiliser ce pouvoir un nombre de fois par jour dgala 3 *
modificateur de Charisme.
. De plus, le personnage ajoute les sorts qui suivent 4 sa liste de sorts de

. prétre ou de druide.

¥

Nivean

3 Contact de Iz moisissure. Crée une plaque de muoisissure brune de
1,1"0 m de ¢6té.

4 Enchevétrement épineur. Comime enchevéirement, si ce n'est que la
cible'subit 4 chaque round 1d8 points de dégits, +1/2 niveaux.

¥ Projection ‘dépines. Les attaques 3 distance de Pinitié infligent
1d6 points de dégits/niveau (max. 20d6) répartis entre plusmurs cibles
et rendent celles<i fiévreuses.

¢ Protection contre le feu. Comme extinction des Feux, mais réprime
également les feux magiques de la zone.

J¢ Arbre guérisseur. I’initi€ pénétre dans un arbre qui le nourrit et -
le soigne. ;

I[liﬁé de Séh]ﬂé [INnjré]_

Le personnage connait les plus grands secrets de PEglise de Séluné.

Conditions. Niveau 3 de prétre; druide, hathran ou rédeur, divinité tuté-

laire Séluné. :

Avantage. Le personnage Jette aagme ¢t divination avec un bonus de +7

au niveau de lanceur-dé sorts, -

De plus, le personnage ajoute les sorts qm suivent 4 sa llste de sorts de

prétre, druide, hathran ou rédeur.. 3

Niveau : e

1*Main de few. L’attaque de contact au corps & corps de Pinitié inflige
1d8 points de dégits +1/nivean (max. +5)-4 une créature ou 2d6 points
de dégits +1/niveau (max. +5) & un mort-vivant. '

3 Sabre de lane [RO). Une attaque de contact inflige 1d8 points de dégits

" #1/2 piveanx (davantage aux morts-vivants) et géne les incantations.
. # Force de la béte (F). I’initié gagne les avantages de sa forme animale
de Iycanthrope quand il est sous forme humaine. :

4 Mur de clair de Iune. Crée un ridean lnminenx qui inflige 4d12 points
de dégits aux morts-vivants et 2d10 points de dégdts aux créatures
mauvaises et aux clergés de Shar.et Umberhe Tllumine Ia zone et
contre/dissipe les ténsbres.

¥* Voie lunaire [RO]. Confere in sanctuaire 1 i:rémlrefmveau

§* Toile de lune. Crée'un bouclier Inisant quiconfere un bonusde +8 i la
CA et pn bonus de +4 aux jets de Réflexes, plus esquive extraordinaire.

Spécial Tes sorts sabre de June et voie lunaire figurent également sur la

liste du domaine de la Lune. Gréce 4 ce don, I'initié peut les lancer comme
des sorts de prétre normauy, pas comme de simpleés sorts de domaine.

Iﬂhié de Wf [wvreré]

Le Persmmaée connait les plus gfands secrets de IRglise de Tyr.

Conditions. Nivean 7 de prétre, divinité tutélaire Tyr. :

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonos de +1'aux jets de dégdts.

quand il attaque a Paide dune épée longue. :

De plus, le_personnage ajoute les sorts qui suivent & sa liste de sorts

de prétre.

‘Niveau -

4 ]i‘.pée et martean. Comme arme spirituelle, mais crée une épée longue
et un marteau de guerre d’énergie, +1 aux jets d’attaque et prise en
tenaille automatique de Padversaire. :

&.
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& f.pée et marteau suprémes. Comme épée ef mariean, mais chaque
arme bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d’attaque et jouit du don

* Science du critique.

Listes de sorts
_e}{hausnves

Les listes de sorts qui suivent incluent tous les sorts présentés dans cet
cuvrage [MJF], ainsi que dans les ROY.AUMES QUBLIES [RO), Monstres de
Faerdin [MoF), Magie de Faerdn (MaF), Seigneurs des Téuebres [ST],
Races de Faerdin [RE), L'lnaceessible Orient [10] et L0utreterve [OT] Les
autres sorts sont extraits du Manuel des Fougurs.

sorrs d’assassin

. SORTS D’ASSASSIN DU 1% NIVEAU -
Porte mlencmse [MaF]. Annule le bruit d'une porte ou dune fenétre.
Vision nocturne [MaF], Le sujet voit deux fois plus loin dans des conditions
de faible éclairage.

SORTS D’ASSASSIN DU 3° NIVEAU

Eu_t informe [OT]. Le sujet prend ,l’appar.ence dune vase et peut se glisser .

dans de minuscules interstices.
Poison d'araignée [MaF]. Contact infligeant un affaiblissement temporaire
* " de 1d6 points de For ; idem 1 minute plus tard.

sorts de barde

SORTS DE BARDE DU NIVEAU 0 [TOURS DE MAGIE]
Colle (M) [OT]. Colle un objet de 25 kilos max. i un autre, plus lourd.

- Dégnisement minear [MaF]. Réalise de petits changements dans 'apparence

du barde.

Détection des croisements [MaF]. Révile les crorsements féeriques dans un

rayon de 18 m.

Harpe fantéme [MaF]. Un objet em'egnstre et joue un morceau de musique
sur Pordre du barde.

Oiseau chanteur [MaF]. Confire un bonus de +1 au prochain test de Cha

aprés avoir joué.

SORTS DE BARDE DU I** NIVEAU
Altération de la parole [MaF]. Les paroles de la cible sont inintelligibles, ce
qui lempéche de jeter certains sorts. : :
Amplification [MaF] Réduit le DD des tests de Perception audmve de. 20,
Anxiété [MaF]. La cible évite tout contact physique avec autrui
Connaissance des protections [MaF], Détermine les moyens de défense de
la cible. .
Corne de fer de Balagarn [MaF]. D'intenses vibrations renversent les créa-
tures situées dans la zone d'effet ; :
Cri du héraut [MaF]. Un cri hébte les créatures situées dans un rayon
de 9 m,
Harmonie [MJF]. Augmentz le pouvoir dinspiration vaillante de +3/+1.

SORTS DE BARDE DU 2° NIVEAU
Berceuse cauchemardesque [MaF]. La cible est confuse le temps de la
concentration du bards, +2 rounds.
Danse du cercle [MaF]. Révele la direction d'une cible connue.

Déguisement réfléchissant [OT]. Le personnage a la race et le sexe des créa-
tures qui l'observent.

Entrain [MJF]. Le barde et ses alliés gagnent +3 men VD et prcgrmsent en
.mode footing 1 heure de plus par jour et par niveaw. :

Nuage de confusion [MJF]. Génére un céne nauséeux de3m dc long :

SORTS DE BARDE DU3* NIVEAU. ™

Analyse de portail [RO]. Détecte et analyse les porzails situés dans un rayon'
de 18 m. / :

Arme d'impact [MaF]. Comme afftitage, mais concerne les artnes conton-
dantes. ;

Chant d'ailleurs (MaF). Téléporte une mble en un lieu sir mais aléatoire
situé dans un rayon de 30 m.

Couronne dombre de Verraketh [R¥]. Bonus d'aptitude de +4 aux tests de
Représentation ; la musique de barde exploite la Toile ¢Ombre.

Marionnettiste [MaF]. La cible reproduit les actions du barde,

Mélodie obsédante [MaF]. Une cible/niveau est secouée. - _

Murmures blessants [MaF), Une aura de son blesse les créatures qui frap- g
pent le barde, ' B

Réveil macabre [MaF]. Unc créature défunte parle succinctement des
circonstances de sa mort.

SORTS DE RARDE DU 4.* NIVEAU

Brise pierre [MaF). Démolit un objet ou une créature de pierre.

Connaissance des vulnérabilités [MaF). Révile les vulhérabilités et résis-
tances de la cible.

Cri de guerre [MaF]. Le barde bénéficie d’un bonus de moral de +2 aux
attaques et dégits, et ses adversaires sont paniqués au corps d corps.

Festivités [MaF], Enivre le sujet. :

Lien verbal [MaF]. La cible et le barde peuvent communiquer verbalement,
quelle que soit la distance les sépa.mnt..

Mur de dissipation de 12 magie [OT]. Les créatures traversant un mur trans-

 parent sont victimes dune dissipation de le magie.

Vision de portail (F) [OT]. Rend le portail visé transparent.

SORTS DE BARDE DU §* NIVEAU

Clignotement supérieur [I0]. Comme clignotement, mais davantagc :
de contréle.

Déguisement réfléchissant de groupe [OT] L&s quets ont la race et Ie sexe
des créatures qui les observent. ;

Mur de dissipation supréme [OT]. Les créatures traversant un mur transpa-
rent sont victimes d'une dissipation mPreme

Retour macabre (M) [MaF]. Un allié tué est rappelé a N vie pendant
il mmute,fmw:au

SORTS DE BARDE DU 6* NIVEAU
Bouclier mcn-phonique [MaF]. Un bouclier noir et immobile bloque les sons,
détourne les projectiles, inflige 1d6 points de dégdts +1/nivean et assourdit
les intrus. :
Chant funtbre [MaF]. Les eninemis subissent un affaiblissement temporaire
de 2 points de For et de Dex par round. ‘
Scellement de portail (M) [RO]. Ferme 3 jamais un portail,

sorts de chevalier noir

82

SORTS DE CHEVALIFR NOIR DU 1™ NIVEAU
Charge stratégigue [MaF]. Conftre les avantages du don Souplesse du serpent.

1 - w
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Convocation de morts-vivants I (F) [MJF]. Appelle un mort-vivant
combattant pour le compte du chevalier noir.

Guérison de 1a foi [MaF]. Rend 8 pv, +1/niveau (max. +5} & un adorateur de

" ladivinité tutélaire du chevalier noir. :

Marque du paria [OT]. Le sujet subit un malus de —F aux tests de Bluff et
Diplomatie, et un malus de =2 4 la CA. e

SORTS DE CHEVALIER NOIR DU 28 NIVEAU

Clarté desprit [OT]. Confire un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre
les sorts de charme, de coercition et d'hallucination ; réduit de™10 % les
chances de rater dues aux hallucinations.

Convecation de morts-vivants II (F) [MJF]. Appelle un mort-vivant
combattant pour le compte du chevalier noir.

Main divine [MaF]. Confére un bonus de sainteté ou de malfaisance de
+2 aux jets de sauvegarde d’un adorateur de la divinité tutélaire du
chevalier noir.

SORTS DE CHEVALIER NOIR DU 3E NIVEAU
Connaissance de Pennemi [MaF], Révéle la puissanice relative des créatures
-situées dans la zone.
Convocation de morts-vivants III (F) [MJF]. Appelle un mort-vivant
combattant pour le compte du chevalier noir.

SORTS DE CHEVALIER NOIR DU 4° NIVEAU
Arme de la divinité [MaF]. Confere i I'atme durchevalicr noir des pmprzétés
magiques en fonction de sa divinité tutélaire.
Convocation de morts-vivants IV (F) [MJF]. Appelle un ‘mort-vivant
combattant pour le compte du chevalier noir.

sorts de druide
SORTS DE DRUIDE DU NIVEAU © [ORAISONS]
Détection des croisements [MaF]. Révile les croisements féeriques dans un
rayonde 18 m.
Force du bélier [MaF]. Les bras du druide durcissent et ses attaques A mains
nues infligent des dégdts normaux.

Perception de la nature [MaF]. Comme per.-:‘eprm de la mort, mais ne
concerne que les anignaux et les plantes.

SORTS DE DRUIDE DU 1™ NIVEAU

* Camouflage [OT]. Conftre un bonus de +10 aux tests de Discrétion.

Griffes de 1a béte [MJF]. Le druide inflige 1d8 points de dégdts & mains nues.

Natation véloce [MaF]. La cible-gagne une wtesse de déplacement 4712 nage
de 9 m,

SORTS'DE DRUIDE DU 2° NIVEAU

Crachat aveuglant [MJF]. Urte attaque de contact & distance aveugle le sujet.

Création de sentier [MaF]. Permet de suivre une piste plus facilement.

Prénésie sanguinaire [MaF], La rage confre +2 en Force et en Constitution
et +1 aux jets de Volonté, mais —1 4 la CA.

a'G.mffu fonissenses [OT]. Le sujet acquiert des griffes et une vitesse de creuse-
mentde3m - 5

Lien tellurien [MaF]. Ce lien oonf‘ere un bonus de +2 aux tests de compé-
tence relatifs & Ia nature. ) I

Localisation de node (F) [0T]. Permet de trouver le node le plus proche
dansi un rayon de LY km/nivean -

Miaitrise des airs [MaF]. Le drnide se dote d'ailes intangibles et peut voler.

——

Marque du paria [OT]. Le sujet subit un malus de -7 aux tests de Bluf}' et
Diplomatie, et un malus de =2 2 1a CA.
Odorat [MaF], Confere It pouvoir d'odorat pendant 1 heure/nivean.

. Partage des sens [MaF]. Permet de voir et découter via les sens de Panimnal

touché.

Rafale de pluie [MaF]. La pluie cbscurcit la vision, éteint les feux et
détourne les projectiles.

Remide modéré [MaF]. La cible bénéficie d'une guérison accélérée (2)

. pendant 10 rounds + 1 round/2 niveaux.

Renforcement [MaF]. Double la solidité et les points de résistance des struc-
tures en pierre et formations rocheuses. :

Vision aveugle [MJF]. Conftre le pouvoir de vision aveugle sur 9-m.

SORTS DE DRUIDE DU 3* NIVEAU
Carapace de tortue [MaF]. Une grosse coquille abrite le druide.
Danse du cercle [MaF]. Indique la direction d'une cible connue.

Dard curatif [MaF]. Contact infligeant 1d6 points de dégits+1/2 niveanx :

soigne le druide d'autant de pv. ;

Flamme verte [10]. Chaque créature de la zone subit 246 points de dégats
d'acide, +1/niveauw

Infestation d'asticots [MaF]. Des-vers mf‘hgent un affaiblissement tempo-
raire de 1d4 points de Con par round

-Morsure du serpent [MaF]. Le bras du druide se transforme en un serpent

venimeux avec lequél il peut attaquer.
Pean d'araignée (M) [OT). Le sujet gagne un bonus d’armure naturelle, un
bonus contre le poison et un bonus aux tests de Discrétion.

" Piquants empoisonnés [MaF]. Des mains du druide jaillissent des p1quants

empoisonnés utiles an corps & corps comme 4 distance.

Portenr contggieuz [RF). Comme comtagion, mais la cible est contagieuse
durant la période dincubation,

Soc fantéme [ST]. Crée un'sillon dans la terre ; renverse les créatures dans
son sillage.

Téléportation par les nodes [OT]. Permet de se déplacer entre deux nodes
telluriens connus.

SORTS DE DRUIDE DU 4" NIVEAU

Brume menrtritre [MaF]. Un nuage de apeur inflige 2d6 points de dégats.
aveugle puis inflige 1d6 points de dégits/round suivant.

Camonflage de groupe [MaF]. Comme cammfl’age mais affecte toutes les
créatiives situées 4 poftée:

Entrailles de la terre [MaF]. Unie créature/niveau et le druide se cachent
dans la terre.

Equilibre naturel [MJF]. Le druide transfere 4 la cible 1d4+1 points de
caractéristique pendant 10 minutes/nivean.

Lance de glace [MJF]. Change de la glace en lance qui inflige 5d6 points de
dégdts et &tourdit pendant 1d4 rounds.

Michoires du loup [MaF). Unelsmlpmre,/?. niveaux se transforme en Ioup
doté d’une_RM (13) et du pouvoir de présence terrifiante.

Métamorphose de pierre [OT). Change un type de pierre.

Vent arritre [MaF)]. Double la vitesse des cibles sur Jongues distances.
pendant 1 jour. :

- SORTS DE DRUIDE DU §* NIVEAU

Bosquet de lierre [MaF]. Le lierre pousse rapidement, produisant alors:

divers effets. ' »
Brasier [MJF]. La créature prend feu et subit 6d6 pomts de dégats de
feu/round.
L
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Communion avec la terre [RF]. Le prétre prend connaissance des régions
constituées de collines, de montagnes et de souterraing.

Contagiom de groupe [RF]. Comme comfagion, mais affecte plusicurs créatures.

Crine d’observation [MaF]. Permet de voir, d'entendre et de parler via un
crine d’animal préparé pendant 1 heure/niveau.

Fagonnage de la pierre supréme [OT]. Sculpte 0,3 m’ + 0,3 m¥/niveau de
pietre.

Flots impétueux [OT]. Une vague effectue une attaque de bousculade.

Mantean sporifere [RF]. Un nuage de spores de moisissure jaune confére au
druide un camouflage et inflige un affaiblissement temporaire de
146 points de Con aux créatures qui pénitrent dans sa case. ~ g

Mur de dissipation de la magie [OT]. Les créatures traversant un mur trans-
parent sont victimes d'une dissipation de la magie.

Mur ds sable [MJF]. Un tourbillon de sable bloque les attaques & distance et
ralentit les déplacernents.

Perspicacité du hibou [MaF]. Le sujet gagne 1d4+1 pomts de Sag pendant
1 heure/nivean.

Pourriture spiritaelle [MaF]. Des spores infligent 1d6 pomts de dégats dInt
- & 1a cible, plus 1 point dIntfround

Protection contre le fen [MJF]. Comme extinction des fenx, mais réprime
également les feux magiques de Ia zone.

Tunnel de vent [MaF]. Les armes 4 distance bénéficient d’'un bonus de +10
et leur facteur de portée est doublé. '

Vents paralysants [MaF]. Aucun son n'atteint ou ne part de la cible et elle
est victime d'un malus ds ~2anx attaques 4 distance.

SORTS DE DRUIDE DU 6* NIVEAU
Effritement [MaF]. Inflige 1d6 points de dégits/niveau (ne tient pas
compte de Iz solidit€) aux chjets et structures manufacturés:
Emprise de pierre [MaF). Des bras de picrre agrippent et blessent les créa-
tures, -

T

-Griffes fouissevses de groupe [_O'I']. Comme griffes fouissenses, mais affecte

1 sujet/n.iveéu

Métamorphose de:pierre supréme [OT]. Change 03m*+03 m*}'nweau de

pierre en un autre type de pierre.
Noyade [OT]. La cible commence 2 se noyer.
Scellement de portail (M) [RO]. Ferme 4 jamais un poréai/.

: SORTS DE DRUIDE DU ‘7* NIVEAU

Aura de lumitre [MaF]. Les'sujets brillent, lears armes deviennent des
armes de lumidre qui infligent +1 point de dégdts/2 niveaux.

Aura de vitalité [MaF]. Les sujets gagnent +4 en For, Dex et Con.

* Création de croisements et chemin de traverse (PX) [MaF). Relie denx
endraits via une voie magique.

Lierre empoisonné [MaF). Comme osguet de /ierre, mais ernpomonné

Maitrise de Ia terre [MaF]. Permet de se rendre en n'importe quel endroit
en passant par la terre.

Parole déquilibre [OT]. Tue, paralyse, affaiblit ou rend nauséeuses les créa-
turesnon neutres.

Pierres liths (F) [OT]. Des pierres préparées se transforment en hths

. Tour oragense [MaF}. Une tour de nuages tourbillonnants absorbe Pélectri-

cité, confere un camouflage et empéche les mouvements, ]

SORTS DE DRUIDE DU §° NIVEAU
Bombardement (F) [MJF]. Des chutes de pierre infligent 1d8 points de
dégats/nivean et ensevelissent la cible.
Cocon (PX) [MaF]. Paralyse et absorbe des niveaux i la c1b1e

Mur de djmpatmn supréme [OT]. Les créatures traversant un mur trm15pa~
rent sont victimes dune dissipation supréme.

&)
y

" SORTS DE DRUIDE DU 9 NIVEAU =
Maitre des profondeurs (FX) [0T] Le drmde gagne des Pouvmrs magiques
lis & Ia terre.
Noyade de groupe [OT], Comme r:e‘g{ade, mais affecte 1 su_;et,r’mve.‘z_m
Regard pétrifiant [MaF]. Le druide gagne une attaque de regard pétrifiant. %

sorts d ’ensorceleur/ magicien

SORTS D’ENSORCELEUR/ MAGICIEN DU NIVEAU O
[TOURS DE MAGIE]

Choc €lectrique [MaF]. Attaque de contatt & distance infligeant
1d3 points de dégdts délectricité.

Toux d'Horizikaul [MaF]. La cible subit 1 point.de dégdts desonet
est assourdie durant 1 round. i

Porte silencieuse [MaF]. Annule Je bruit dune porte ou dune fenétre.

Carreau projeté [MaF]. Décoche un carrean d’arbalete Jusqu’ i une
portée moyenne,

Colle (M) [OT]. Colle un objet de 2,5 kilos max. & un autre,
plus lourd.

Trans

SORTS ’ENSORCELEUR / MAGICIEN
i DU 1™ NIVEAU ' .

Tripes de fer [Mag]. La cible gagne un bonus de +4 aux jets de
sauvegarde contre le poison.

Connaissance des protections [MaF]. Détermine les moyens de
défense de 1a cible.

Boule de neige de Snilloc [TO]. Attaque de contact (2 distance ou au
corps & corps) infligeant 1d6 f»oints de dégts de froid, +1/nivean.

Lame persistante de Shelgarn (F) [MaF]. Une lame dénergie
attaque la cible, la.prenant automatiquement en tenaille,

Mugissement d'Hotizikaul [MaF]. La cible subit 1d4 points de
dégéts de son/?2 niveaux et est assourdie.

Poignard de glace [MaF]. Une arme & impact inflige 1d4 points de
dégits de froid par niveau, plus dégdts d'aspersion.

Vague d'éncrgie [MaF]. Inflige 1d4+1 points de dégdts plus
bousculade.

Filet dombres [Mai']. Crée des ombres ordinaires offrant un

e 4 toutes les créatures présentes dans la zone,

Convocation de morts-vivants I (F) [MJF]. Appelle un mort-
vivant combattant pour le compte du mage.

Gréle de pierres (M) [OT]. Des pierres infligent 1d4 points de
dégits/nivean aux créatures situdes dans la zone (max. 5d4)

Prise corrosive [MaF]. 1 contact/nivean inflige 1d6+1 points de
dégats d'acide. -

Ver spirituel [MaF). La cible SI.Ibit un a.ffaib].lssement de 1 point de-

* Con par round pendant 1 round/niveau.

Courage de Kaupaer [MaF]. La cible bénéficie d'un bonus de +§ aux
tests d'initiative. -

Dispersion [RO]. Un groupe dob_]ets vole en tous sens, _mfhgeant
148 points de dégdts létanx ou non-létaux.

Main tranchante de Laeral [MaF). Le mage bénéficie dun bonus.
daltération de +2 2 mains nues et on considére quil est armé.
Natation véloce [MaF]. La cible bénéficie d'une vitesse de déplace-

ment 4 1a nage de 9 m, “

Abjur
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Objet projeté [MaF). Lance un objet de taille T jusqu’a une
portée longue.
Vision nocturne [MaF], Le-mage voit deux fois plus loin dans des
conditions de faible éclairage. :

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN DU 2° NIVEAU
; -Abjur' Blocage de node [OT]. Empéche autrui d’utiliser les pouvoirs
d'un node.

Localisation de node (F) [OT]. Permet de trouver le node le plus
proche dans un rayon de 1.5 kim/nivean.

Doux rappel de Nybor (F) [MJF] La cible est hébétée
pendant 1 round, puis —2 4 Pattaque, aux sauvegardes et aux
tests ; distraite. *

Bélier [MaF). Inflige 1d6 points de dégits plus bousculade.

Boucle électrique de Gedlee [MJF]. Une émanation de 1,50 m de
rayon inflige 1d6 points de dégits d’électricité/2 niveaux et
étourdit une créature, |

Combustion [MaF]. La cible subit 2d6 points de dégits de feu,
+1/nivean, { ;

Fchelle dénergie [MaF]. Crée une échelle Pénergie mobile.

Incinérateur d’Aganazzar [RO]. Un jet de flammes inflige
148 points de dégits/2 niveaus.

Nuage de confusion [MJF], Géntre un céne nauséeux de 3 m
de long. :

Nuée de boules de neige de Snilloc-fRO]. Inflige 1d6 points de
dégdts/2 niveaux dans un rayon de 3 m.

Poignard de few [MaF]. Comme lame de fen, mais inflige
1d4 points de dégits, +1/nivean.

Déguisement de mort-vivant [MaF]. Modific I'apparence d’'un
mort-vivant tangible.

" Déguisement réfiéchissant [OT]. Le mage a la race et le sexe des
créatures qui Pobservent.

Griffes d’ombres [RO). Le mage effectue des attagues de
contact au corps i corps infligeant 1d4 points de dégits de

Div

Ench

froid plus lentenr. SN
Masque Pombres [RO]. Les ombres dissimulent le visage du mage, le
protégeant contre les ténébres, la lumitre et les attaques de regard.
Poussitre d'ombres [RO]. Les ombres hébétent les cibles et infligent
un affaiblissement temporaire de 2 points de For.
Invoc Béton tonnant [T0]. Un biton tonnant dénergie inflige 146 points
; de dégdts via une attaque de contact,
Convocation de morts-vivants IT (F) [MJF]. Appelle un mort-
vivant combattant pour le compte du mage.

Création de tatonage magique (F, M) [MJF). Le sujet recoit an

tatouage magique aux effets variés

Miasmes d'Igedrazaar [MaF). Un nuage de brume inflige

_1d4 points de dégats non-létaux/nivean.
Nécro Armure mortelle (M) [MaF]. Une aura roire blesse les créatures

attaquant le mage. '
Carreau de vie [MaF). 1 rayon/2 niveaux dérobe 1 pv au mage
pour infliger 244 points de dégits A un miort-vivant.
meeul de mort:vivant [MaPF]. Un veile d¢nergie négatlve falt
passer le mage pour un mort-vivant. :
Tra.ns ‘Corne de fer de Balagarn [MaF]. De puissantes vibrations f ont
trébucher les créatures situées dans la zone.

Entra.m[M]'F] Le mage et-ses alliés gagnent +3 m en VD et pro-
gressent en mode footing 1 heure de plus par jour et par niveau.

3 Gr ——

Odorat [MaF]. Conftre le pouvoir d'odorat pendant 1 heure/nivean

Os de pierre [MaF]. Un mort-vivant tangible gagne un bonus dar-
mure naturelle de +3. :

Vision avengle [MJF]. Conftre le pouvoir de vision aveugle
sur 9 m.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN DU 3* NIVEAU
Abjur  Abolition des ombres [I0]. Des créatures dPombre subissent
1d6 points de dégits/niveau ; sorts dombre et dobscurité suscep-
tibles d'étre dissipés.

Eradication de la terre [OT], Inﬂ;ge 148 points de dégats,fnweau
aux créatures de la terre (max. 1048}

Renvoi des projectiles [MaF]. Comme profection contre les projec-
#Hles, mais renvoi certaines fliches.

- Tentacule dombre mineur [ST). Une ombre prend la forme dun
tentacule pour enchevétrer ses adversaires.

‘Analyse de portail [RO]. Détecte et analyse les portails situés dans
un rayon de 18 m. 3

Détection du métal et des minéraux (M) [RF]. Détecte de grosées
veines de métaux et autres minéraux.

Remontrance de Nybor-(F) [MJF]. La cible est hébétée pendant
1d4 rounds, puis -2 a Pattaque, aux sauvegardes et aux tests ;
distraite.

Danse d‘aclef [MaFj. Des dagues deviennent des objets animés
volants de taille M qui attaquent les ennemis du mage.

Eclat [RO]. Un flash de lumigre éblouit et aveugle les créatures -
dans un rayonnement de 6 m de rayon.

Lauenr noire [RO]. Téntbres surnaturelles dans un rayon de 6 m av
travers desquelles le mage peut voir.

Michoires multiples [MJF]. Une ma.cho:re,’mveau mflige

" 1d4 points de dégits.

Orbe Inisant de Nchaser (F) [MJF]. Crée une lueur magique
permanente ; le mage en contréle Pintensité

Sol brisé [MaF]. Inflige 1d4 points de dégirs de son,r’ﬁiveau et
abime le sol sur 15 cm de profondeur. 3

* Sphdre scintillante [MaF]. Emanation de 6 m de rayon infligeant
1d6 points de dégits d'électricité/niveau.

Silence suspendn de Khelben (M) [MaF]. Un objet est programmé
- de fagon & créer une zone de silence sur commande. ;

Armure de mage supérienre (M) [T0]. Un champ de force confire
un bonus d'armure de +3, +1/2 nivaux.

Convocation de morts-vivants IIT (F) [M]F]. Appelle un mort-
vivarit combattant pour le compte du mage.

Souffle acide de Mestil [MaF]. Un céne d'acide inflige 1d6 points
de dégdts dacide/niveau.

Téléportation par les nodes [OT], Permet de se déplacer entre deux
nodes telluriens connus.

Contact guérisseur [MaF]. Le mage subit jusqua 1d6 points de
dégdts/2 niveaux et restitue autant de points de vie 4 la cible.

Croc manuel [ST]. Une bouche apparait dans la paume du mage ;.
inflige 1d8 points de dégdts et entame une lutte. -

Lieutenant mort-vivant [MaF]. Le mort-yivant visé peut domler
des ordres aux morts-vivants que le mage contréle.

Poison d’araignéc [MaF]. Contact infligeant un affaiblissement
temporaire de 1d6 points de For ; idem 1 minute plus tard.

Torche morte-vivante [MaF]. Un mort-vivant affiche une aura
bleutée infligeant +2d4 points de dégdts aux créatures vivantes.

8,
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Veille du crine (F) [MJF]. Un créne hurle quand une créature Trans Amélioration magique [MJF]. Permet de jeter un autre sort dans le

pénétre dans la zone qu'il surveille. métne round avec un bonus de +2 at niveau de lanceur de sorts.
Trans Arme dimpact [MaF). Comme aff#tage, mais pour les armes Contrecoup [MaF]. Cible maudite si elle lance un 'sortri‘:ontre

contondantes. une autre créature. i

Copiste [MaF]. Copie un texte non magique. / Fonte métallique de Gorus Thot [MaF). Fond les objets en

Etat informe (M) [OT]. Le sujet prend l'apparence d'une vase et
peut se glisser dans de minuscules interstices.

. Griffes fouisseuses [OT]. Le sujet acquiert des griffes et une vitesse
de creusement de 3 m. .

Lance de glace [MJF]. Change de la glace en lance qui mﬂlgﬁ
$d§ points de dégits et étourdit pendzmt 1d4 rounds.

Manipulation suptéme [MaF]. Comme manipuiation & distance,
mais portée moyenne et 5 kilos/niveau de lanceur de sorts.

Peau d'araignée (M) [OT]. Le sujet gagne un bonus darmure natu-
relle, un bonus aux sauvegardes contre le poison et un bonus aux
tests de Discrétion. X

Perception des vibrations (F) [OT]. Confére la perception des vibra-
tions sur un rayon de 9 metres.

: Vision dans le noir supérieure [OT]. Le SIIJE‘II voit & 18 m dans les
téntbres magiques.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN DU 4% NIVEAU
Abjur  Mantean d'Hykur (M) [I0]. Aura conférant +1/3 niveaux contre les _

sorts et pourvoirs magiques plus résistance & Pélectricité (15)
Mur du Bien [MaF]. Comme cercle magique conire le Mal, sanf
quiil Sagit dun pan de mur.
Maur du Chaos [Mal'*‘] Comme cercie magique contre la Lo, sauf
qu‘:l Sagit dun pan de mur.
Mar de le Loi [MaF]. Comme cercle magigue contre'le Chaos, sauf
quil Sagit d'un pan de mur.

Mur du Mal [MaP). Comme cercle magique contre le Bien, sauf

. quil s'agit d'un pan de mur.

Div  Vision de portail (F) [OT]. Rend le porsail visé transparent.

Evoc * Cascade explosive [MaF]. Une boulc dc feu inflige 1d6 points de
dégits de feu/nivean

Griffe de Caligarde [MJF]. Unc griffe d’éncrgxc attaque un adver-

saire ou protege ure zZote.
Lance tonnerre [RO], Lance d'énergie infligeant 2d6 points de
dégits et capable de dissiper les effets de force.
" Sphires d'anergic de Tirumael [MaF]. Cing sphcres colorées

attaquent ou annulent i I'aide d’acide, d’électricité, de fen, de-

- froid cudeson.
~_ Sphire de force [10]. Des globes d¢nergie infligent 1d6 points de
dégatsfm;wau, répartis entre plusieurs cibles.
Tl Puits d'ombre [MaF]. La cible pénttre dans un plan minuscule et
en ressort effrayée.
Invoc Convocation de morts-vivants IV (F) [MJF]. Appelle un mort-
5 vivant combattant pour le compte du mage.
" Globe visquenx (M) [OT]. Une attaque de contact & distance
projette un globe de glue de 1,50 m de diamétre contre une cible.
Mour de sable [MJF]. Un tourbillon de sable blogue les attaques a
distance et ralentit l¢s déplacements,
Nécro Eclair funeste de Sinsabur [RF]. Un éclair d’énergie nor. mfbge

un affaiblissernent temporalre de 1d3 points de For et de Con, -

+1/4 niveaux.
Forteur contagienx [RF]. Comme cofrmgmﬂ, mais la cible est
contagieuse durant 1a période d'incubation.

86

- meétal sans émettre de chaleur.’ 5

Foulée enflammée [ROY. Porte dinensionnelle i usag%_multiple
. 1

qui ne fonctionne que par le biais de grands feux.

- Os de fer [MaF]. Un mort-vivant tangible bénéficie d’'un bonus

darmure naturelle de +5.

Potion de Darsson [MaF]. Crée une Potlon unhsable penda.nt
1 heure/nivean. =

Tueuse—lame (M) [10]. Une arme tranchante devient une
arme toeuse.

. Viscéres serpentmes [MaF] Un tentacule de 4,50 m de long

jaillit du ventre du mage et attaque ses ennemis.

Vision gxcéptionnellc dans le noir [T0], Le sujet voit dans le noir

complet sans limite de portée.

SoRTS D’ENSORCELEUR /MAGICIEN DU §* NIVEAU

Abjur

E\’OC

Invec

Nécro

Mour de dissipation de la magie [OT], Les créatures traversant un
mur transparent sont victimes d’une dissipation de lz magie.

Protection de fer mineure [ROJ. Le sujet est Jmmumsé contre le
métal ordinaire.

Surveillance d’objet (M) [I0]. Le mage sait quand on touche
Pabjet visé.

Tentacule d'ombre supréme [ST]. Comme rearmm}e d’omﬁre
minexr, mais plus long et plus puissant.

Arc lungire de Presper [MJF), Crée 1d4 orbes de famitre qui
attaquent les adversaires du mage.

Boule de foudre [MaF]. Des boules d’énergic infligent 1d6 points
de dégats délectricité/nivean, z

Brandon [MaF]. lin rayonnement de L5Om'de ra.yon/mveau
inflige 1d6 points de dégdts de feu/nivean

Linceul de fen [MJF]. La cible s'embrase, subissant 2d6 points
de dégits de feu par round, et projette des flammeches infli-
geant 1d4 points de dégdts de feu aux créatures situées dans un
rayon de 3 metres. -

Vibration sonore de Horizikaul [MIF] Céne de son mﬂlgeant
des dégdts ou dépla;a.nt des objets.

Sphire de pierre (M) [OT]. Une sphere de plerre de LTO mide
- diamétre passe sur les ennemis du mage.

Main d’ombre [MaF]. Une main de taille M attaque, blogue les
adversaires ou porte des chets.

Convocation de morts-vivants V (F) [MJF]. Appelle un mort-
vivant combattant pour le compte du mage.

Envaloppe acide de Mestil [MaF]..Inflige des dégats d’acidé aux

. adversaires du mage et permet deffectuer des attaques de

contact au corps & corps.
Baiser du vampire (M) [MaF)]. Le¢ mage gagne des pouvmrs

surnaturels de vampire, mais il est vulnérable aux effets bles-‘ ;

sant les, morts-¥ivants,
Brise-chair [MJF). La cible est étourdie pendant 1 round, subit

1d6 points de dégdits /miveau et est nauséeuse pendant_

1d442 rounds.
Gris mantean de Grimwald [RO] La cible est incapable de rega-
gner des points de vie, ¢

’
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Sang de feu de Beltyn [I0]. La cible subit 1d8 points de dégdts
d'acide et 1d8 points de dégdts de fen par round et est nauséeuse.

Balade fréquente de Lutzaen [MaF]. Usage -muli:iple de porte
dimensionnelie & portée courte.

Clignotement aupérieur [I0]. Comme clignotement, mais davan-
" tage de contréle: AP

Création d'élu [MoF). Transforme un humam en élu.

Création de sombréature [MoF]. Transforme un animal en
sombréature.

Fagonnage du métal [RF]. Comme fagonnage de la p:'ei're, hais
affecte le métal et nonla pierre.

Matrice de la Simbule (F) [MJF]. Créc-une matrice magique
emmagasinant des sorts de 3° niveau ou moins qu'il est possible
de lancer via incantation rapide.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN DU 6* NIVEAU

Abjur
Evoc

Invoc

Trans

Scellement de portail (M) [RO]. Fcrine & jamais un porfail,

Baldaquin d'ombee [ST]. Déme d’ombre unpénéu*able ala vision et
sombre en son sein.

Bouclier cacophonigque [MaF]. Bouclier immobile étouffant les
sons, déviant les projectiles, infligeant 1d6 points de dégits
+1/niveau et assourdissant les intrus.

Chaine hurlense (F) [MJF]. Une chaine de force enchevétre et
attaque les ennemis du mage. :

(Eil prismatique (F) [MJF]. Orbe projéetant des rayons prisma-
tiquesren guise d'attaques de contact. , .

Tempéte acide [M]JF]. Inflige 1d8 points de dégits Jacide/niveau
dansunrayonde 6 m.

Déguisement réfléchissant de groape [OT]. Les sujets ont la race et
le sexe des créatures qui les observent.

™ Araignées de feu (M) [MaF]. Une nuée d’élémentaires de feu de

taille T attaque les cibles

Manteau sporiftre [RF]. Un nuage de spores de moisissure jaune
confere au druide un camouflage et mflige un affaiblissement
temporaire de 1d6 points de Con aux créatures qui pénitrent
dans sa case. !

Tunnel engloutissant (M) [OT]. Les contractions péristaltiques du
tunnel infligent 1d6 points de dégits/niveau (max. 15d6).

Contagion de. groupe [RF]. Comme contagion, mais affecte
plusieurs créatures.

Champ de transformation d’énergie (M, PX} [MaF]. La zone
absorbe énergie magique afin d'alimentér un sort précis:

Corps de roche [MJF]. Le corps du mage devient de la pierre
vivante.

Durcissement [MaF]. Augmente la solidité .dun objet de’
. 1 point/2 niveaux de lanceur de sorts. .

Echange insidienx [MaF]. L cible et e mage échangent lear place
et leur apparence.

Griffes fouisseuses de groupe. [OT]. Comme griffes founissenses,
1mais affecte 1 sujet/nivean.

Guerrmr minéral (M, EX) [OT]. Conftre .’a an swjet consentant l'ar-

Chétype de guerrier rmnéral.
Magnétisme de Ghotus' Toth [T0]. Un.objet ou créature métalhque

* devient extrémement.magnétique. - i
., Méamorphose de pierre (M) [OT]. Change un type de pierre:
* Métamorphose diabolique [MJP]. Comme métamorphose, mais le

mage acquiert Papparence et les pouvoirs d'un Extérienr mauvais.

Souffle de Dhurlak [MaF). Transforme les objets en verre. 3
Vision dans le noir de groupe [OT]. Comme vision dins le noir,
mais affecte 1 swjet/niveau, '

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN DU 7 NIVEAU -

Ab_]ur

Ench

Evoc

Invec

Trans

&

~ Aura d'antimagie [MaF]. Crée une zone d’mzz:mag:e qm affecte
une créature.

Protection de fer majeure (F) [RO]. Le quet est immunnisé contre
‘le métal :

Rayon rubis d'inversion (M) [MJF]. Un rayon annule un dange.r
_magique ou ordinaire.

Sévire réprobation de Nybor (F) [MJF]. Comme remontrance de
Nybor, mais 1a cible meurt sielle rate son jet'de sauvegarde:

Grand coup de tonnerre [MaR]. Un bruit effroyable étourdlt,
" assourdit et renverse les créatures situées dans la ZOne, S

Griffe glacée de Zajimarn [MaF]. Une griffe de glace agrippe et

 inflige des dégdts normanx et de froid. >

Crachat de viperes [MJF]. Le mage crache des vipéres célaites ou
fiélons qui attaquent ses ennemis.

Pagonnage de la pierre supréme (M) [OT]. Sculpte 03 md+
0,3 m®/niveau de pierre.

Pierres liths (F) [OT]. Des pierres préparées se transf orment
en liths. f

Sapt de gemme (F) [MaF]. Téléporte le mage jusqu’a une
gemme spéciale. _

Séquenceur d la Simbule (F) [MJF}. Stocke jusqih deux sorts de -
3¢ niveau ou moins.

Téléportation de groupe [MaF] Comme :é!éparm:-‘:wz, mais trans-
potte plus de gens sans que le mage nie doive suivre

Transcurateur de la Simbule [MaF]. Transforme un sort en éner-

gie positive soigna.nt 1d6 points de vie/nivean du sort.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN DU 8° NIVEAU

Abjur

Ench

Evoc

Nécro

Trans

87

Disque d’absorption (M, PX) [M&F_l Un disque d’énergie maglque
abserbe les sorts.

* Mur de dissipation supréme [OT]. Les créatures traversant un mur

transparent sont victimes d'uine dissipation supréme.
Transcription de symbole (F) [M]F} Déplace un symbole intact
- vers un autre lisu,

‘Chitiment supréme de Nybor [MaF]. La cible meurt ou est hébé-

tée et. victime d’un malus de —4 aux sauvegardes pendant
1 round/niveau.

Anneau de fordre [MJF]. Un anneau de foudre confire une
résistance & Pélectricité (20) ; émet 2 éclairs par round ou 8
d’un coup.

Champ de rasoirs glacés de Zajimarn (F) [MaF} Les créatures
situées dans la zone subissent des dégdts normaux et de froid
et sont frappées de lenteur.

Dépegage [RO]. Inflige 2d6 points de dégdts plus un affaiblis-
sement temporaire de 1d6 points de Cha et' de Con.

Dévastation de mort-vivant (F) [ST). Le mort-yivant visé
doit réussir-un jet de sauvegarde sous peine d’étre détruit ; le
mage subit (ou soigne) ¥ points de dégdts par DV de mort-
vivant détruit.

Garde squelettique (M) [MaF]. Crée 1 squelette/niveau résxs-
tant au renvol des morts-vivants.

Biton noir [MaF]. Améliore grandement un biton.

8
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#
Déliguescence squelettique de la Simbule [MaF]. La cible
devient une vase.

Excavation (M) [OT]. Crée un passage permanent dans la_

terre et les murs. :
Métamorphose de pierre supréme (M) [OT]. Change 0,3 m* +
‘0,3 m’/niveau de pierre en un autre type de pierre.
- Symbole de mort de Baine [MaF]. Comme symébole de mort,
« plus 1d12 pbints de dégits de froid et cffet danathime.
Symbole de perte magique [MaF]. Les lanceurs de sorts de la
zone perdent leur sort de plus haut nivean.,

T U

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN DU 9* NIVEAU

Abjur EBpuration . resplendissante d'Elminster [MJF]. Crée
1 sphére/niveau annihilant toute magic hostile.

Gueule du chaos [MaF]. Une zone d’énergie blesse les créa-
tures et rompt la concentration. :

Miasmes de mystra [MJF). Un Zrouillard dense réduit le
niveau de lanceur de sorts de —4.

Dérobade d’Elminster (F, M, PX) [RO] Sort de préwyame
amélioré téléportant le mage sous six conditions.

(Eil de pouvoir [MJF). Comme e/ du mage, mais permet de
lancer des sorts de 7° niveau ou moins par son biais.

Evoc -

Invoc
‘ 1d#4 points de dégts de froid/nivean et emporte les cibles.
Genise de node (PX) {OT] Crée un node tellurien de classe 1
Lame noire du désastre [MaF). Une arme magique f'lottante
inflige des dégits et use de désintégration.
Syhh'e de destruction ultime [IO] Une sphére désrntegre tout
ce quelle touche. g
Nécro  Clone statique (F, M) [ST]. Comme clowe, mais état d’anima-
- -tion suspendue jusqu’a ce que Poriginal meure.
-Trans
sorts de 3° niveau on moins.
Retour d’Alamanther (M, PX) [MaF]. Duplique un sort ou

pouvoir magique observé,

Maitre des profondeurs (PX) [OT). Le mage gagne des

pouvoirs magiques 1iés 4 la terre.

sorts d ’h(l‘l’hf(l[l

Ces sorts ne constituent pas la liste compléte de Phathran. Il dagit de ceux
qu'il est possible d’ajouter & Ia liste de sorts de Pune des ses classes de magie
* divine ou profane. 2

SORT D’HATHRAN DU NIVEAU 0
Perception de la nature [MaF]. Comme perception de la mors, mais ne
‘concerne que les animaux et les plantes.

SORTS D’HA’IHRAN DU I NIVEAU
Dispersion [RO]. Un groupe d'objets vole en tous sens, mfhgeant 1d8 points
de dégats létaux ou non-létaux.
Vision nocturne [MaF). Permet de voir deux fois plus loin dans les’ condi-
tions de faible éclairage.

SORTS D’HATHRAN DU 2° NIVEAU
Lien tellurien [MaF). Ce lien confére un bonus de +2 aux tests de compé-
" tence lié 4 la nature.

Avalanche de Zajimarn [MaF]: Une vague de glace inflige .

Déclencheur de'la Simbule (F) [MJF]. Stocke jusqu’ trois

Poignard de fen [MaF]. Com.me lame de fen, mais inflige 1(14'?1 pomts de
dégéts/niveau.

Rayon de lune [RO]. Crée un cone de lumiére de lune qui pousse les lycan-
thropes 4 adopter leur forme animale ; pénetre les sorts: d’obscurlté de
niveau inférienr’on égal. -

SORTS D’HATHRAN DU 3° NIVEAU _
Eclat [RO). Produit une lueur qui éblouit et aveug[e dans un rayonnement

de 6 m de rayon,
Sabre de lune [RO]. Attaque de contact infligeant 1d8 pomts de dégdts,
+l,n’2 niveaux (plus au morts-vivants) et trouble les mca.ntattons.

SORTS DHATHRAN DU 4" NIVEAU

Alli¢ d'outreplan (PX). Echange de-services avec une créature extrapla-

naire & 6 DV,
Entrailles de 1a terse [MaF]. Une créaturefmveau et Phathran se cachent
dans la terre,

SORTS D’HATHRAN DU §* NIVEAU
Contrat. Force un élémentaire ou un Extérieur de 6DV ou moins 4 accom-
plir une tiche pour [ 7.
Voié lunaire [RO]. Créc un pont quasi indestructible protégeant ceux qui
Tempruntent.

ey

* SORTS D’HATHRAN DU 6 NIVEAU ;
Allié majeur d'outreplan (PX). Comme #//ié doutreplan, mais jusqu'a 12 DV.
Contrat intermédiaire. Comme comsras, mais jusqu'a 12 DV.

SORT D’HATHRAN DU 8° NIVEAU
Contrat supréme. Comme contraf, mais jusqu’a 18 DV,

sorts de paladin :
SORTS DE PALADIN DU 1** NIVEAU

Barbe argentée [MaF]. L¢ paladin s'affuble d’une barbe argentée qui lui
confére un bonus d'armure de +2. )

Bruit assourdissant [MaF]. Une arme assourdit an prix d'une attaque de contact.

Charge stratégique [MaF]. Le paladin gagne les avantages du don Souplesse
du serpent. :

Cri d’avertissement [MaF]. Tbutes les créatures situées dans un rayon de
800 m entendent le cri du paladin.

Guérison de la foi [MaF]. Rend 8 PV, +1/niveau (max. +5), 4 un adorateur de

. la divinité tutélaire du paladin.

Vision de glolre [MaF]. Le sujet gagne un bonus de moral de +1au prochain
Jet de sauvegarde.

: 'SORTS DE PALADIN DU 28 NIVEAU
Aunra de gloire [MaF]. Confere un bonus aux tests de compétence liés an Cha,
soigne les alliés et les protége contre la terreur.
Clarté d'esprit [OT]. Confere un bonus de +4 aux sauvegardes contre les sorts
de charme, de coercition ou &halluciration ; rédnit de 10 % les chances de ; II
rater dues aux hallucinations.

-Force de pierre [MaF]. Comme force de fanrean mais prend ﬁn si le pa.ladm :

n'est plus en contact avec le sol. 5
Main divine [MaF]. Conftre un bonus de sainteté ou profa.ne de+2aun

adorateur de la divinité tutélaire du paladin, : ;
Tueuse-lame (M) [T0]. Une arme tranchante devient une arme tuense.

1
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SORTS DE PALADIN DU 3¥ NIVEAU

Arme tucuse de morts-vivants [MJF], L'arme du paladin gagne la propriété
tuewse de morts-vivanis et est-Talignement bon.

‘Connaissance de I'ennemi [MaF). Révile la puissance relative des créatures
situées dans 1a zone,

Fureur dujuste [MaF]. Le paladin gagne des pv temporaires, un bonus d’ar

- mure naturelle de +2, +2 en For et Dex. Les morts-vivants qui le
touchent subissent 1 point de dégdts.

Parade d’énergie [M]JF]. Crée une sphére d'énergie que ne sauraient pénétrer
les ennemis ; confére un bonus de sainteté de +2 aux sauvegar(fes contre
les attaques par les créatures maléfiques.

Vassal loyal [MaF], Les alliés du paladin bénéficient d’un bonus de +3 contre
les effets mentaux et ne peuvent étre contraints de lui faire du mal

"SORTS DE PALADIN DU 4.?E NIVEAU

Arme de la divinité [MaF]. Confire & Parme du paladin des propriétés
magiques correspondant 4 sa divinité tutélaire.

Epée axiomatique [MJF]. L'arme devient une zrme + axipnatique et émet
un cercle magique contre ke Chaos. ; 2

Paveur d'Timater [M]JF). Le sujet gagne Endurance et une immunité contre
les dégits non-létaus, les effets de charme et de coercition, les attaques de
douleur et autres conditions préjudiciables ; peut.agir entre —1 et
-2 points de vie. ;

Main de Torm [MaF]. Une zone de protection immobile &tolrdit les créa-
tures dotées d'une divinité tutélaire différente.

Quéte du repos éternel [MaF]. Repousse les morts-vwants tel un paladin
ayant 2 niveaux de plus,

Retour macabre (M) [MaF]. Un allié tué est rappelé 4 la vie pendant 1
mmutejmveau

sorts de pfén*e
SORTS DE PRETRE DU I™ NIVEAU

Convocation de morts-vivants I (F) [MJF]. Appelle un mort-vivant
combattant pour le compte du prétre. - ~

Guérison de la foi [MaF]. Rend 8 pv, +]jrm eau {max. +57), i un adorateur de
1a divinité tutélaire du prétre.

Vision de gloire [MaF]. La cible bénéficie dun bonus de moral de +1 au
proclmn Jet de sauvegarde.

SORTS DE PRETRE DU 2* NIVEAU
Aura antifen [MaF]. Ignore 12 pomts de dégits de feu/round et mouche
les flammes.

Convocation de morts-vivants IT (F) [MIF]. Appelle un mort-vivant

combattant pour le compte du-prétre.

_ Main divine [MaF]. Conftre un bonus de sainteté ou de malfaisance
de +2 aux Jets de sauvegdrde d'un adorateur de la divinité tutélan’e
du prétre. :

Malédiction de Ia malchance [MaF]. Le sujet est victime Pun malus de —3 &
Iatbaque, aux sauvegardes et aux tests,

LMa.rqu.e dp paria [OT]. Le sujet subit un malus de —)' aux tests de Bluff et
Dxplamatlc,etunmalu&dc—ialaCA.

Oz de pierre [MaF]. Un 1n0rt-V1va.nt ta.nglble gagne un bonus d’a.rmurc
naturelle de +3. : e
l’mgnardx corporels [MaF] Le prétre attaque comme 'l était armé,

inflige des ‘dégats supplémentaires et blesse les adversaires qui tentent

de Pagripper.

SORTS DE PRETRE DU 3* NIVEAU _
Arme d’impact [MaF). Comme 4ff#tage, mais concerne 'les armes
. contondantes. -

. Convocation de morts-vivants ITI (F) [M]F] Appelle un mort-vivant

combattant pour le compte du prétre.

Copiste.[MaF]. Reproduit un texte non magique.

Cro¢ manuel [ST). Une bouche apparait dans la paume du prétre ; inflige
1d8 points de dégdts et entame une lutte.

Daunse da cercle [MaF]. Révele la direction d'une ¢éible connue.

Détection du métal et des minéraux (M) [RF]. Détecte de grosses veines de
métaux et autres minéraux. :
Flamme sombre [MaF]. Comme fZamines, mais crée des flammes sombres

visibles & Faide de la vision dans le noir.
Griffes fouisseuses [OT]. Le sujet acquiert des griffes et ine vitesse de creuse-
‘ment de 3 m. . 5
Localisation de node (F) [OT] Permet de trouver le node le plus proche
dans un rayon de 1,5 km/niveau.
Porteur contagieux [RF], Comme com‘ag;‘a}z, mais la mbIe est contagleuse
durant la période dincubation. :
Remide modéré [MaF]. Le sujet gagne guérlson accélérée (2) pendant
10 rounds, +1/2 niveaux.

Soc fantéme [ST]. Crée uf sillon dans Ia terre ; renverse les créatures dans
son sillage.

Tueuse-lame (M) [10]. “Une arthe tranchante devient unearme tueuse.

Veille du crine (F) [MJF]. Un crine hurle quand une c:réitu.re pénétre dans
Iz zone qu'il surveille. :

* Vision aveugle [MJF]. Conf‘erelepouvmrde vmonaveugle sur 9:m.

Voie sombre[MaF]. Crée un pont temparalre incassable, capable de suppor-
ter 100 kilgs/niveau. 2 ;
SORTS DE PRETRE DU 4" NIVEAU
Arme de'Ia divinité [MaF]. Conftre i Parme du prétre des pouvoirs
magiques correspondant & sa divinité tutélaire. PR
Brume sombre [MaF]. Un brouillard nmr;obscurat la vision, hébete
les créatures. :

- Connaissannce des vulnérabilités [MaF} Révile les vulnérabilités et résis-

tances de Ia cible.

Convocation de morts-vivants IV (F) [M]F} Appelle un mort-yivant
combattant pour le compte du prétre. g

Danse aérienne de convocation [RF]. Le prétre et quatre aarakocras
convoquent un élémentaire de PAir de taille G en dansant dans
les airs.

Déclamation [T0]. Le prétre et ses alliés gagnent +2 & Pattaque, aux dégits,
aux sauvegardes et aux tests de compétence ; les ennemis ont —2.

Pagonnage du métal [RF). Comme fagonnage de la pierre, mais affecte
le métal et non la pierre.

Main de Torm [MaF]. Une zone de protection immobile érourdit les
créatures dotées d'une divinité tutélaire différente.

Manteau de nuit (M) [ST]. Un bouclier invisible prctege la cible de 1a
lumitre du soleil. »

Métamorphose de pierre [OT]. Change un type de pierre.

Mur de la Loi [MaF]. Comme cercle magique contre Ze Cbao.r, sauf
qu'il s'agit d'un pan de mur.

Mur de sable [MJF]. Un tourbillon de sable bloque les attaques &

distance et ralentit les déplacements. »
Mur du Bien [MaF}. Comme cercle magique contre e Mal, sauf qu'il
s'agit d’'un pan de mur.
[ 3
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Mur du Chaos [MaF]. Comme cercle magigue contre la Loi, sauf qu'il
s'agit dun pan de mur.

Mur du Mal [MaF]. Comme cercle magique contre le Bien, sauf qu’ilr

g'agit d'nn pan de mur.

Orbe lnisant de Nchaser (F) [M]F] Crée une lueur magique perma-
nente ; Ie prétre en controle Iintensité,

‘Os de fer [MaF], Un mort-vivant tangible bénéficie d'un bonus d’ar-
muré naturelle de +5,

Retour macabre (M) [MaF]. Un allié tué est rappelé & la vie pendant 1
minute/niveau. E

SORTS DE PRETRE DU §* NIVEAU
Communion avec la terre [RF). Le prétre prend connaissance des
régions constituées de collines, de montagnes et de souterrains,
Contagion de groupe [RF]. Comme contagion, mais af'fecte plusieurs
créatures, :
Convocation de morts-vivants V (F) [MJF] Appelle un mort-vwant
- combattant pour le compte du prétre.
Fagonnage de la pierre supreme [OT] Sculpte 0,3 m* + 0,3 msfnweau
de pierre. 3 2

Fléan de I'dime [I0]. Contact infligeant un affalbhssement temporaire .
de 2d6 points de Cha et de 1d6 points-de Sag, puis de 1d6 points de .

Cha 1 minute plus tard. *

Mur de dissipation de lz magie [OT] Les créatures traversant un mur
" transparent sont victimes de dissipation de la magie. ;
Ombre rampante [MaF]. Un nuage de tenta{:ules confere protection,

bonus d’aptltucle et plusieurs défenses:

P Ré_généra.tlon monstrueuse [MaF). Confere lc pouvoir de régénération

durant 1 round/2 ni\feaux.

SORTS DE PRETRE DU 6" NIVEAU
Corps de roche [MJF]. Le corps du prétre se transforme en pierre vivante.

Ao

Métamorphose tde pierre supréme [OT]. ?hange 03 m
9,3 m®/niveau de pierre en un autre type de pierre.

Scellement de portail (M) [RO]. Ferme de facon définitive un porfail.

Suppression de glyphe [MaF]. Révile mais ne déclenche pas les textes
magiques piégés.

Triade exaltée d’Azouth [MaF]. Le prétre iance trois fois un sort
préparé :

SORTS DE PRETRE DU 7* NIVEAU

Boncher magique d’Azouth [MaF). Les sujets bénéficient d’une RM (12,

+lfmveau).
Destin propice [MaF]. La cible regoit une gaérison mpreme si elle est tuée
par des dégéts.
Drngon fungate [MaF]. Le prétre bénéﬁcle d’une armure naturelle de +4,
dun borls de parade de +4 et d'attaques naturelles.

SORTS DE PRETRE DU 8° NIVEAU
Maitre des morts-vivants [MJF]. Multiplic le nombre maximum de DV de
morts-vivants que le prétre peut contréler par 3. ) &
Mer de dissipation supréme [OT]. Les créatures traversant un mur transpa-
rent sont victimes d'une dissipation supréme.
Pacte mortel (M, PX) [MaF]. Le sujet subit —2 en Constitution mais bénéfi-
cle de gt dé rappel, rappel & la vie et guérison supréme sl meurt.
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Rage tempéte [MaF]. ¥ul, mur de vent, protection contre les bwrrasqua, et
attaques d'électricité,

Symbole de mort de Baine [MaF). Comme gméole de mort, plus
1d12 points de dégts de froid-et effet danarhime. :

Symbole de perte magique {MaF] Les lanteurs de sorts de la: zone perdent
leur sort de plus haut nivean. =

L] < A -
pomaines de prétre

En plus des domaines décrits dans le Mannel des Fouenrs, divers
dieux de Faeriin permettent i leurs prétres de faire leur choix

parmi ceux qui suivent. Ces nouvéaux domaines se conforment aux

régles présentées dans la description de la ‘classe de prétre du -
Manugl des Fonenrs. Un prétre choisit-donc deux des domaines indi-
qués pour- sa divinité,

Pouvoirs accordés et listes de sorts sont dévoilés dans les descriptions
qui suivent. 8i un domaine ne .propose pas ces informations, reportez-vous /
tout simplement au Mannel des Fouenrs. -~

Changenients par rapport aux RoT£UMES OUBLIES. Les listes de divi-
nités des domaines incluent quelques changements par rapport  celles
qui sont livrées dans les RorsUMES OUBLIES. Lajout des domaines du
Froid et du Repos éternel (ce dernier tant présenté dans le supplément
Dogmes et Panthéons) implique quelques modifications. Les- divinités
affectées sohit les suivantes.

Aurile, Air, Froid, Mal, Tempéte.

Jergal Destin, Loi, Repos éterncl, Runes, Scmf}’rance

Kelemvor. Destin, Loi, Protection, Repos éternel, Voyage:

" Osiris. Bien, Flore, Justice, Loi, Repas éternel
Ulutiv. Faune, Froid, Loi, Océan, Protection.
Urogalan. Halfelins, Toi, Protection, ilepos éternel, Terre.
DOMAINE.DE LAIR

Dieux : Acrdrié Faenyi, Akadi, Aurile, Seth, Shaundakul, Sheela Pery-

royl, Valkur. ]

DOMAINE DES ARAIGNEES

D::ux Lolth, Selvetarm. :

Pouvoir accordé : le personnage intimide ou controle les araignées
comme un prétye mauvais intimide ou contréle les morts-vivants. 1
peut utiliser ce pouvoir un nombre de fois par jour égal 4 3 + modifica-
teur de Gharisme. :

SORTS DU DOMAINE DES ARAIGNEES

1 Pattes d'araignée. Permet de grimper aux murs ct plafonds.

2 Nuée grouillante. Convoque une nuée de vérmines (aralgnées

: umquement)

3 Coursier fantéme. Crée une monture arachnide magique pour
1 heure/niveau.

4 Vermine géante. Transforme les insectes en vermines géantes.

§ Pléan dinsectes. Nuée d'araignées attaquant des créatures. -

6 Malédiction arachnidé [RO]. Le PJ transforme un humanoide en
drider docile.
A.msgnéea de pierre [RO]. Transforme 1d3 galets en créatures artificielles
de pierre qui ressemblent 4 des araignées.

8 Mort rampante. Nuée de mille pattes tuant tout sur leur passage.

o
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9 Métamorphose arachnide [RO]. Comme métamorphose, si ce lest que le
PJ transforme jusqua 1 créature consentante/niveau en araignée mons-
* trueuse de taille TP 2 TG.

DOMAINE DE ARTISANAT -
" Dieux : Callarduran Doucemains, Dugmaren Brilletoge, Dumathoin,
" Flandal Peandacier, Garl Brilledor, Geb, Gond, Laduguer, Moradin, Thot.
‘Pouvoir accordé : lc personnage jette les sorts de création avec un bonus de
+1 an niveau de lanceur de sorts. En outre, il gagne Talent (bonus de +3) en
qualité de don supplémentaire dansla compétence d’Artisanat de son choix.

SORTS DU DOMAINE DE LARTISANAT

1 Corde animée. Une cords bouge sur ordre du FJ.

2 Fagonnage do bois, Permet de modeler Ie bois.”

3 Fagonnage de la pierre. Permet de modeler la pierre.

4 Création mineure. Crée un objet en tissu ou;'en bois.

5. Mur de pierre. Crée un mur qui peut étre fagonné.

6 Machine fantastique [RO]. Crée une machine illusoire pourvue de
-nombreny bras ; agit comme un objet ‘animé de taille G.

7 Création majeure. Comme créiation mineure, plus pierre et métal.

8 Cage de force (M) Cube de force emprisonnant qui se trouve & l’intérieur

9 Machine fantastique améliorée [RO]. Comine machine fmmmq&se,
crée une créature artificielle llusoire plus pmssa.nte

. DOMAINE DU BIEN

Dleux Aerdrié Faenya, Angharradh, Anhur, Arvoreen, Bdervan Ermi-
terrant, Baravar Sombretoge; Berronar Purargent, Chauntéa, Clangeddin,
Corellon Larcthian, Cyrrollalie, Sashalas des Abimes, Déneir, Dugmaren
Brilletoge, Eilistraée, Eldath, Flandal Peaudacier, Gaerdal Maindefer, Garl
Brilledor, Gorm Gulthyn, Gwaeron Bourrasque, Hacla Brillchache, Hanali
Celanil, Hathor, Horus-Ré, Ilmater, Isis, Labelas Enoreth, Lathandre,
Lliira, Lurus, Marthammor Duin, Mailikki, Milil, Moradin, Mystra,
Nephtys, Nobanion, Osiris, Rillifane Rallathil, Segojan Hanteterre, Scha-
nine Lunarc, Séluné, Sharess, Sharindlar;Shiallia, Solonor Thelandira,
Sunie, Thard Harr, Torm, Tymora, Tyr, Valkur, Yondalla.

DoMAINE DES CAVERNES
Dieux : Callarduran Douccrnams, Dumathoin, Geb, Ghaunadaur, Grum-
bar, Gruumsb, Lauthic, Segojan Hanteterre, Shar.

" Pouvoir accordé : le personnage gagne le pouvoir nain de connaissance de
In pierre. Sl le posséde déja, son bonus racial de conriaissance de Ta pierre aux
tests de Fouille visant & remarquer que la roche a été travaillée de manitre
inhabituelle passe de +2 4 +4 ;

SORTS DU DOMAINE DES CAVERNES

1 Détection des passages secrets. Révele les passages secrets dans un
rayon de 18 m.

2 Ténkbres. Obscurité surnaturelle sur 6 m de rayon.

.3 Pusion dans la pierre. Permet d’entrer dans la pierre.

4 Refuge de Léomund. Crée une solide maisonnétte.

b Passe-murulle Permet de se tailler un chemm an travers du bois ou
de la pierre. -y : b

6 Oricntation. Indique comment sé rendre & lendroit choisi. il

7 Michoire de pierre [RO]. Le PJ anime une caverne naturellespour
attaéji.‘ter ses ennemis,

8. Tremblement- de terre. Secousse sismique dans un ‘rayon de
- 1,50 m/niveau. ' :

- 9 Emprisonnement. Emprisonne la cible au centre de la Terre.

7 DOMAINE DE LA CHANCE

Dicux : Abbathor, Beshaba, Brandobaris, Erevan Ileseré, Haela Brille-

hache, Mask, Oghma, Tymora, Vergadain.
DOMAINE DU CHAOS

Dieux : Acrdrié Faenys, Angharradh, Anhur, Bahgtru, Beshaba, Corel-
lon Larethian, Cyric, Sashalas des Abimes, Dugmaren Brilletoge, Eilis-
traée, Erevan Ileseré, Fenmarel Mestarine, Trouveur Grifwiverne, Gara-
gos, ‘Ghaunadaur, Gruumsh, Haela Brillehache, ‘Hanali Celanil,
Kiaransalee, Labelas Enoreth, Lliira, Lolth, Lurne, Malar, Nephtys, -
Rillifane Rallathil, Schanine Lunare, Séluné,-Selvetarm, Sharess, Shar-
gaas, Sharindlar, Shaundakul, Shevarash, Solonor Thélandira Sunie,
Talona, Talos, Tempus, Thard Harr, Tymora, Umberlxe Urdlen, Uthgar,
Valkur, Vhaeraun,

DoMaNe DU CHARME .
Dieux : Eilistraée, Gargauth, Hanali Celanil, Lliira, Milil, Oghma,

Sharess, Sharindlar, Sheela Feryroyl, Sunie, Trouveur Grifwiverne.

Pouvoir accordé : tine fois par jour, le personnage peut augmenter sa
valeur de Charisme de 4 points. Ce pouvoir dure 1 minute. On TPactive au

prix d'une action libre.

SORTS DU DOMAINE DU CHARME.

7 Ghnrmc—p;rsonne. La cible devient ami du.F].

2 Apaisement des émotions. Calme les créatures agitées.
3 Suggestion. Force 1z cible & accomplir un acte décidé par le PJ.

4 Espoir. Les sujets ont +2 aux jets d'attaque, jets de dégts, jets de sauve-
. garde et tests. 2EY

3 Charme-monstre. Te monstre croit étre Pallié du PJ.

]

"6 Quéte. Comme mission, mais affecte n'importe quelle créature.

- 7 Aliériation mentale. La cible souffre en permanence de confusion.

8 Exigence. Comme communication a distance, plus suggestion.
9 Domination universelle. Comme domination, mais sur n’importe
quelle eréature, :

_ DOMAINE DU COMMERCE

Dienx : Abhathor, Nephtys, Shaundakul, Vergadain, Waukyne.

Pouvoir accordé : une fois par jour, le personnage peut lancer désection de
pensées en qualité de pouvoir magique. Ce pouvoir affecte une cible et dure
un nombre de minutes égal 4 son bonus de Charisme (1 round minimum).
On Pactive an prix d'une action libre.

SORTS DU DOMAINE DU COMMERCE
1 Message. Conversation chuchotée 4 distance.
2 Gemme explosive (M) [RO]. Transforme ¥ gemmies en bombes infli-,

geant 1d8 points de dégts de force/2 niveaux. .

:3 Splendeur de Paigle. Conftre +4 en Cha pendant 1 mmute,’mmu

4 Communication & distance. Transmiet un court message n'importe ob.
3 ‘Fabrication: Transforme les matieres premiéres en produit fini

‘6 Vision lucide (M), Permet de voir les choses telles quelles sont.

7 Manoir somptuenx de Mordenkainen (F). Demeure extradimensionnelle.

o
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8 Esprit impénétrable. Sujet immunisé contre les sorts mentaux et
la scrutation,
9 Localisation supréme. Localise précisément une créature ou un objet.

DOMAINE DE 1.A CONNAISSANCE

Dienx : Angharradh, Azouth, Sashalas des Abimes, Déneir, Dugmaren
‘Brilletoge, Dumathoin, Gond, Gwaeron Bourrasque, Labelas Enoreth,
Milil, Mystra,'Oghma, Savras, Sehanine Lunarc, Shar, Siamorphe, Thot,
Tyr, Waukyne. i ;
DOMAINE DU DESTIN

Dieux ; Beshaba, Hathor, Hoar, Jergal, Kelemvor, Savras.

Pouvoir accordé : le personnage gagne le pouvoir desquive instinctive. 8'il
le posséde déj, il gagne le pouvoir desquive instinctive supérieure. Ces
pouvoirs fonctionnent sur le méme principe que ceux de barbare et de
roublard (cf. Manuel des Foueurs). :

SORTS DU DOMAINE DU DESTIN

1 Coup au but. Confére un bonus de+20 au prochain jet d'attaque.

2 Augure (F, M) Révele si une action aura de bonnes conséquences ou non,

3 Malédiction. —6 & une caractéristique, —4 aux jets d’attaque, jets de sauve-
garde et tests, ou 50 % de chances de perdre chaque action,

4 Divination (M) Donne des conseils en rapport avec une action enyisagée.

§ Marque de la justice. Définit une condition maudissant la cible,

6 Quéte. Comme mission, mais affecte n'importe quelle créature. |

7 Vision mystique (M, PX). Comme myibes et Kgendes, mais plus rapide.

8 Moment de prescience. Bonus dintiition 4 un jet d'attaque, un test o un

Jjet de sauvegarde

9 Prémonition. « Sixieme sens » avertissant le FJ en cas de danger.

DOMAINE DE LA DESTRUCTION
Dieux : Biiirle, Cyric, Garagos, Ilncval, Istishia, Kossuth, Lolth, Talona,
Talos, Umberlie, Turtrus. ) ¢
DoMAINE DES DrROWS
Dieux : Eilistrade, Ghaunadaur, Kiaransales, Lolth, Selvetarm, Vhaerapn.
Pouvoir accordé : le personnage gagne Réflexes surhumains en qualité de
don supplémentaire.

SORTS DUDOMAINE DES DROWS

1 Manteau de sombre puissance [RO]. Protége le sujet des effets de la
lumigre du soleil, confre un bonus de résistance de +4 aux sauvegardes
contre les effets de lumidre et Pobscurité.

2 Clairandience/clairvoyance. Permet dentendre ou dc voir de loin pendant
1 minute/nivean.

3 Suggestion. Force la cible & accomplir un acte décidé par le PT.

4 'Détection du mensange. R&vile les mensongss délibérés.

5 Forme arachnide [RO]. Le PJ adopte la forme d’une araignée ou
dun drider.

6 Dissipation supréme. Comme dissipation de la magie, mais )usqu S
+20 au test. '

7 Parole du Chaos. Tue, canse la confusion, étourdit ou assourdit les cibles
non chaotiques.

8 Allié supréme d'outreplan (PX). Comme a//i¢ d’om‘replmf, mdis
Jjusqu'a 18 DV. :

9 Portail (PX). Relie deux plansipour se déplacer ou appeler une enuté
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DOMAINE DE LA DUPERIE _
Dieux: Abbathor, Akadi, Baravar Sombretoge, Beshabe, Brandobaris,
Cyric, Erevan. Ileseré, Gargauth, Garl Brilledor, Lolth, Mask, Oghma,
Sharess, Shargaas, Vergadain, Vhaeraun. :
DOMAINE DE L’EAU 2
Dieux : Sashalas des Abimes, Eldath, Isis, Istishia, Sebek, Sylvanus, !
Umberlie.

DOMAINE DES ELFES :
Dieux : Aerdri¢ Faenya, An_gharradh, Corellon Larethian, Sashalas

‘des Abimes, Eilistraée, Erevan Ileseré, Fenmarel Mestarine, Hanali

Celanil, Labelas Enoreth, Rillifane Rallathil, Sehanine Lunarc, Sheva-
rash, Splonor Thelandira.

Pouvoir accordé : le personnage gagne Tir & bout portant en qualité de
don supplémentaire.

SORTS DU DOMAINE DES ELFES
1 Coup au but. Conftre un bonus de +20 au prochain jet d'attaque.
2 Gréce féline. Confere +4 en Dex pendant 1 minute/nivean.
3 Collet. Crée un pitge magique tout simple. :
4 Voyage par les arbres. Le FJ.entre dans un arbre et ressort par un autre.
§ Communion avec la nature. Permet de connaitre les environs
(L5 km/niveau).
Orientation. Indique comment s¢ rendre 4 Tendroit choisi.
Chéne animé. Transforme un chéne en sylvanien,
Explosion de lumitre. Aveugle dans un rayon de 3 met inflige 6:16 points
de dégits.

Aversion. Objet ou lieu repousse certaines créatures.

DOMAINE DE CEQUILIBRE.
Divinités : Grumbar, Oghma, Ubtao, Waukyne.
Pouvoir accardé ; une fois par jour, le personnage peut ajouter son modifi-
cateur de Sagesse 4 la CA au prix d'une action libre. Ce bonus dure pendant
1 round par nivean de prétre.

SORTS DU DOMAINE DE CEQUILIBRE

1 Réparation intégrale. Répare un objet.

2 Apaisement des émotions. Calme les créatures agitées.

3 Clarté desprit [OT]. Confére un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre
les sorts de charme, de coercition ou dhallucination ; réduit de 10 % les

. chances de rater dues aux hallucmat]ons

4 Renvoi Force nne créature & reparnr dans son plan d' orngme

§ Sanctuaire de groupe [OT]. Unc créature touchée,f’l niveaux ne peut étre
attiquée et ne peut attaquer.,

6 Bannissement. Bannit 2 DV/niveau de créatures extraplanaires.

7 Parole d’équilibre [OT]. Tue, paralyse, affaiblit ou rend nauséeuses les

créatures non reutres. ;

Protection contre les sorts (F, M). Confere un bonus de résistance de +8.

Equilibre nécromantique [OT]. Blesse ou soigné les créatures situées dans - _'

un rayon de 9 mbtres. - '

DOMAINE DE PESPRIT
Dieu : Duerra des Abimes.
Pouvoir accordé : une fois par jour, le personnage peut forger une protec-
tion mentale. Ce pouvoir permet a la cible qu'il touche de’bénéficier d'un
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boniis de résistance égal au niveau du personnage +2 au prochain jet de
Volonté L'effet dure 1 heure, On active ce pouveir magique au prix d’une
“action simple. I1 s'agit d'un effet &’ Abjuration :

SORTS DU DOMAINE DE L'ESPRIT : -

"1 Confusion mineure. Une créature est confuse pendant 1 round.

" 2 Détection de pensées. Permet « d'écouter » les pensées superficielles.

3 'Chairandience/clairvoyance. Permet dentendre ou de voir de lom pendzmt
1 minute/nivean.

4 Modification de mémeoire. Change 5 minutes de souvenirs de la cible.

§ Brume mentale. Malus de —10 aux tests de Sagesse et aux jets de Volonté

6 Lien télépathique de Rary. Permet de communiquer mentalement.

7 Aversion. Objet ou lieu repousse certaines créatures.

8 Esprit impénétrable. Sujet immunisé contre les sorts mentaux et la
scrutation. :

9 Projection astrale (M). Emméne le PJ et ses compagnons dans le
plan Astral. : :

, DOMAINE DE LA FAMILLE

Dieux : Berronar Purargent, Cyrrollalie, Eldath, Hathor, Isis, Lliira,
Lauthic, Yondalla. '

Pouvoir accordé : au prix d'une action libre, le personnage peut protéger
un nombre de créatures égal & son modificateur de Charisme (une créature
tninimum) en leur octroyant un bonus d’esquive de +2 & la CA. Ce pouvoir
surnaturel dure . round par nivean, Toute créature affectée perd le bénéfice
de cette protection si elle se déplace & plus de 3 métres du personnage. Le
personiage pent &galement profiter des effets de ce pouvoir.

SORTS DU DOMAINE DE LA FAMILLE

1 Bénédiction. I es alliés gagnent +1 a Pattaque et aux jets de sanvegarde
contre la terreur.

2 Protection dautrni (F). Le P subit 1/2 dégts 3 la place du sujet.

3 Main du berger. Guide le sujet jusqu'au ET.

4 Transfert de sorts. Transfere des sorts du P au sujet.

$ Lien télépathique de Rary. Permet aux alliés de communiquer
‘mentalement. :

6 Festin des héros. Nourriture pour 1 créature/’mveau confere des bonus
au combat.

7 Refuge (M) Enchante un objet pour ramener son possesseur jusqu'au FJ.

" 8 Protection contre les sorts (M, F). Confére un bonus de résistance de +8.

9 Sphére prismatique. Comme mur prismatigue, mais protege de tous

les cotés.

DOMAINE DE LA FAUNE
Dicux : Aerdrié Facnya, Baervan Ermiterrant, Chauntéa, Fenmiarel
Mestarine, Gwaeron Bourrasque, Lurue, Malar, Mailikki, Nobanion, Sebek,
Shiallia, Sylvanus, Thard Harr, Ulutiu, Uthgar

DOMAINE DU FEU
Dienx : Gand, Kossuth, Talos.

DOMAINE DE La FLORE /
Dieur ! Angharradh, Baervan Ermiterrant, Chauntéa, Eldath
Fenma.rel Mestarine, Gwacron Bourrasque, Mailikki, Osiris, Rillifane
Rallathﬂ, Sheela Peryroyl, Shiallia, Sylvanus, Solonor Thelandira, Thard
Harr, Ubtac.

. DOMAINE DE 1.A FORCE
. Dienx : Anhur, Bahgtru, Clangeddin, Garagos, Gruumsh, Heaum, Ilma;

. ter, Lathandre, Loviatar, Malar, Tempus, Torm, Uthgar.

DomanE pu Froid

Dieux: Aurile, Ulutiu,

Pouvoir accordé : le personnage renvoie ou détruit les créatures du Feu
comme un prétre bon renvoie ou détruit les morts-vivants. De plus, il inti-
mide et contréle les créature du froid comme un prétre mauvais intimide cu
controle les morts-vivants. Chagque utilisation de ce pouvoeir lui codte une
utilisation quotidienne de son aptitude de renvoi des morts-vivants.

SoRTS DU DOMAINE DU FROID

1 Contact glacial 1 attaque/niveau ; 1d6 points de dégits, perte de 1 point
de Force possible. ]

2 Miétal gelé Gele le métal et inflige des dégdts 3 quile touche. .

3 Tempéte de neige. Réduit I visibilité et géne les déplacements.

4 Tempéte de gréle. §d6 pomnts de dégits Hans-un.cylindre de 12 m'de
diametre.

3 Mar de glace. Mur plan ayant 15 pr, +],J’n1veau ou hémisphere permet-
tant d'emprisonner des’créatures.

-6 Céne de froid 1d6 points de dégits de froid/niveau

7 Contréle du climat. Modifie le climat local
8 Rayon polaire. Atta.que de contact & dlsta.nce mfllgeant 146 points de
dégits de froid/nivean.

" 9 Avalanche vengeresse [MJF]. Crée une avalanche qui ensevelit ou bous-

cule les adversaires du PJ et inflige des dégats de froid.

DOMAINE DES GNOMES
Dieus : Baervan Ermiterrant, Baravar Sombretoge, Callarduran Douce-
mains, Flandal Peaudacier, Gaerdal Maindefer, Garl Brilledor, Segojan
Hanteterre, Urdlen. &
Pouvoir accordé : le personnage jette les sorts d'Illusion avee un bonus de

- +1 au niveau de lanceur de sorts.

SORTS DU DOMAINE DES GNOMES . .

1 Image silenciense. Crée une illusion visuclle mineure.

2 Gemme explosive (M) [RO]. Transforme ¥ gemmes en bombes infli-
geant 1d8 points de dégdts de force/2 niveaux.

3 Image imparfaite. Comme image silencieuse, plus sons limités. -

4 Création mineure, Crée un objet en tissu ou en bois.

5 Terrain hallucinatoire. Transforme un type de terrain en un autre
(champ en forét, etc.)

6 Machine fantastique [RO]. Crée une machine fllusoire pourvue de
nombreux bras ; agit cotnme un objet animé de taille G.

7 Beran. Empéche de voir dans,une zone, méme par scrutation.

8 Danse irrésistible d'Otto. Force le sujet 4 danser.

9 Convocation dalliés naturels IX. Appelle un élémenmres de la Terre ou
un animal luttant pour le PT.

- DOMAINE DE LA GUERISON
Dieux : Berronar Purargent, [lmater; Lurue, Luthic, Sharindlar, Torm.

DOMAINEDELAGUERRE .,
Dieux : Anhur, Arvoreen, Cavaliere Rouge, Clangeddin, Corellon Lare-
thian, Duerra des Abimes, Gaerdal Maindefer, Garagos, Gorm Gulthyn,
8.
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Gruumsh, Haela Brillehache, Ilneval, Selvetarm, Shevarash, Solonor
Thelandira, Tempus, Tyr, Uthgar.

DOMAINE DE LA HAINE,
Diepx : Bainé;_. Ghaunadaur, Gruumsh, Seth, Urdlen.

Pouvoif accordé : une fois par jour, le personnage peut choisir un adver- :

saire. Il bénéficie d'un bonus de malfaisance de +2 aux jets dattaque, aux

sauvegardes et 4 1a CA contre celui-ci L'effet dure 1 minute. On active ce

pouvoir surnatirel au prix d'une action libre. ;

SORTS DUDOMAINEDELAHamne

1 Anathtme. Inflige un malus de —2 aux jets d'attaque, jets de dégdts, sauve-
gardes et tests.

2 Effroi Fffraie les créatures ayant moins de § DV.

3 Malédiction. —6 & une caractéristique, —4 aux jets d'attaque, jets de sauve-
ga.rde et tests de compétence, ou 50 % de chances de perdre chaq_ue action.

4 Chant de.discorde. Force les cibles a s'entretuer, g

5 Force du colosse: Accroft Ia taille du P et lui confere des bonus au combat.

& Interdiction (M) Bloque les déplacements planaires, blesse les créatures
d'un alignement différent.

7 Blasphtme. Tue, paralyse, affaiblit-ou hébite les cibles non mauvaises.

8 Aversion. Objet ou lieu repousse certaines créatures.

9 Plainte d'outre-tombe. Tue 1 créature/niveau. '

DoMAINE DES HALFELINS
’ Dieux : Arvoreen, Brandobaris, Cyrrollalie, Sheela Peryroyl, Uroga..lzn,
Yondalla:
Pouvoir accordé ; une fois par jour, le pcrsonnage bénéficie Pun bonus

*  égaldson modificateur de Charisme aux tests de Déplacement silencieux,

Discrétion, Escalade et Saut. L'effet dure 10 minutes. On active ce pouvoir
extraordinaire au prix d'une action libre.

SORTS DU DOMAINE DES HATFELINS

1 Pierte magigue: 3 projectiles gagnent +l aux )ets d'attaque, infligent

1d6+1 points de dégits

2 Grice féline. Conftre +4 en Dex pendant 1 mmutefmveau,

3 Panoplic magique. Armure ou bouclier gagne un bonus d'altération de
+1/4 niveaux.

4 Liberté de mouvement. I.a t;iblc bouge normalement malgré les entraves.

3 Chien de garde de Mordenkainen. Chicn spectral capable de combattre.

6 Glissement de terrain. Fait apparaitre tranchées ou collines. ~

!7 Traversée des ombres. Permet de voyager plus rapidement.

8 Mot de rappel. Téléporte le PJ & un endroit choisia Pavanee.

9 Prémonition. « Siiéme sens » avertissant le P en cas de danger.

DOMAINE DE CTLLUSION
Dicux : Akadi, Azouth, Baravax Sombretoge, Cyric, Mystra, Seha-
nine Lunarc.
Pouvoir accordé : le personnage jette les sorts dTlusion avec un bonus de
* +1 an niveau de lanceur de sorts.

SORTS DU DOMAINE. DE LTLLUSION

1 Image silenciense. Crée une illusion visuelle mineure.

2 Image imparfaite. Comme image sifencieuse, plus sons limités

3 Déplacement. Chaque attaque a 50 % de chances de rater Ia cible.

4 Assassin imaginaire. Tllusion tuant la cible ou lui infligeant 3d6 points
" de dégits. )

N

¢
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§ Image prédéterminée. Comme image accomplie, mals sans concentration.

6 Double illusoire. Rend Ie T invisible et crée son double illuscire. -

7 Projection d'image. Double illusoire pouvant parler et Tancer dés sdrts

8 Keran. Empéche de voir dans une zone, méme par scrutation,

9 Ennemi subconscient. Comme assassin :magmaxre, mais dans un rayon
de 9 metres, :

DOMAINE DE LA JUSTICE

Dieux : Hoar, Horus-Ré, Kiaransalee, Loviatar, Osiris; Shevarash,
Tyr, Uthgar. ; '

Pouvoir accordé:quandlepersonmgeestblessé,ilaledrdit dutiliser son

action suivante pour se venger et frapper son adversaire 2 Paide d'une arme

.de corps & corps ou & distance. Si son ‘coup porte, il inflige les dégits maxi-

mums. Ce pouvoir surnaturel est utilisable 1 fois par’jour.

SOR.TS DU DOMAINE DE I.A]USTICE

1 'Boucherde]afou.Auraconférantun honusdepa.rade de +2 (ou plus).

2 Endurance ds l'ours. Confire +4 en Con pendant 1 minute/nivean.

3 Communication avec les morts. Un-cadavre répond 2 1 question/
2 fiveaux. :

4 Bouclier de fen. Brﬁ‘Ie les créatures attaquant le PT en protégeant ce
dérnier contre le feu ou le froid.

§ Marque de la justice. Définityine condition maudissant la cible.

6 Bannissement. Bannit pour 2 DV/nivean de créatures extraplanaires.

7 Renvoi dés sorts. Retourne 1d4+6 niveaux de sorts 2 l’énvoyeﬁr- i

8 Localisation supréme. Localise précisément une créature ou un objet.

9 Tempéte vengeresse. Tempéte mélant acide, éclairs et grélons.

DOMAINE DE LA Lox
Dieux : Arvoreen, Azouth, Baine, Berronar Purargent, Cavaliére Rouge,
Clangeddin, Cyrrollalie, Duerra des Abimes; Gaerdal Maindefer, Gargauth,
Garl Brilledor, Gorm Gulthyn, Heaum, Hoar, Horus-Ré, Ilmater, Jergal,
Kelemveor, Laduguer, Loviatar, Moradin, Nobanion, Osiris, Savras, Seth,
Siamorphe; Tiamat, Torm, Tyr, Uluti, Urogalan, Yondalla.

- DOMAINEDELALUNE
Dieux : Eilistraée, Hathor, Malar, Schanine Lunarc, Séluné, Sharindlar.
Pouvoir accordé : le personnage repousse ou détruit les lycanthropes
comme un prétre bon _repousse ou détruit les morts-vivants. Il peut
utiliser ce pouveir un nombre de fois par jour égal & 3 + modificateur
de Charisme.

SORTS DU DOMAINE DE LA LUNE

1 Lucor fémque Tlumine le sujet (annule flox, ca.mouf'lagc, etc.).

2 Rayon de lune [RO], Crée un cone de lumisre de Iune qui pousse les lycan-
thropes 4 adopter leur forme animale ; pénétre les sorts d'obscurité de
nivean inférieur ou égal. ‘ 5
Sabre de lune [RO). Attaque de contact mfhgeant 1d8 points de dégdts,
+1/2 niveaux (plus au morts-vivants) et trouble les incantations.

[TC R

gardes et tests.

Voie lunaire [RO]. Confire un sanctuaire 3 1 créature/niveau.

Image permanente. Comprend aspects visuels, sonores et olfactifs.
Aliénation mentale. Ta cible souffre en permanence de confusion.
Métamorphose-animale. 1 allié/niveau se.transforme en animal choisi.
Feu de lune [RO). Céne de lumitre de lune infligeant-1d8 points de
dégdts/2 niveaux (max. 10d8), les anras magiques deviennent bleues

-

1

Espoir. Les sujets bénéficient de +2 anx jets d'attague, jets de dégdts, sauve-
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* pendant 1 round/nivean, illumine autant que la pleine lunc, annule I'élec-
tricité pendant 1 round/niveau)

Z . DOMAIN'E DELA MAGIE

Dieux : Azouth, Corellon Larethian, Hanali Celam], Isis, Laduguer,

Mystra, Savras, Seth, Thot, Velsharoon. 2 \

DOMAINE DU MAL
‘Dienx : Abbathor, Aurile, Bahgtru, Baine, Beshaba, Cyric, Duerra des
Abimes, Gargauth, Ghaunadaur, Gruusmish, lneval, Kiaransalee, Ladu-
guer, Lolth, Loviatar, Luthic, Malar, Mask, Sebek, Selvetarm, Seth,
Shar, Shargaas, Talona, Talos, Tiamat, Umberlie, Urdlen, Velsharoon,

* Vhaeraun, Yurtrus.

DoMAINE DU METAL
Dieux : Dumathoin, Flandal Peaudacier, Gond, Grumbar, Laduguer.
Pouvoir accordé : le pcrsonmée gagne Maniement dune arme de guerre
ou Maniement d'une arme exotique, ainsi qu’Arme de prédilection pour un
type de marteau de son choix. Il sagit de dons supplémentaires. Le person-
nage n'a pas besoin de satisfaire aux conditions d'obtention.

SORTS DU DOMAINE DU METAL :

1 Arme magique. Confére un bonus de +1 & une arme,

2 Métal brilant, Chauffe le métal et inflige des dégdts & qui le touche.

3 Affiitage. Double la zone de critique possibledline arme.

4 Rouille, Fait rouiller le métal d'un simple contact.

§ Mur de fer (M) 30 pr/4 niveaux ; peut s'effondrer sur les adversaires.

6 Barritre de lames. Lames infligeant 1d6 points de dégdts/nivean.

7 Transmutation du métal en bois. Affecte tout métal dans un rayon
de 12 m.

8 Cotpi de fer. Le corps du PJ se transforme en fer vivant.

9 Eloignement du métal et de la pierre. Repousse le métal et 1a pierre.

' DOMAINE DE LA MORT
Dicux : Velsharoon, Yurtrus ~ + = =

' DOMAINE DE PRESTIGE DE LA MORT AQUEUSE
Divinités ; Blibdoolpoolp, Umberlie.
Pouvoir accordé : le personnage gagne le pouvoir de c.bamr une créa-
ture non aquatique en lui portant une attaque au corps i corps normale,

" 1 fois par jour. L¢ personnage ajoute son bonus de Sagesse au jet d'at-

taque et inflige 1 point de dégéts supplémentairé par niveau de lanceur
de sorts divins,

SORTS DU DOMAINE. DE PRESTIGE DE L.A MORT AQUEUSE

1 Enchevétrement. La"végétation immobilise tout dans un rayonde 12 m.

2 Matqueduparu[OT] Le sujet subit un malus de TauxtestsdeBlu.ffet
Dlplomaﬂc, et un malus de ~2 4 1a CA.

3 Controle de l'ean. Abaisse ou éléve le niveau de l'ean.

4 Flots impétuenx [OT]. Une vague effectue une attaque de bousculade.

5 Déshyﬁtatmn [OT). Inflige un affajblissement temporaire de Con a

Ia cible,”

6 Noyade EOT]. Ia cxble comimence 4 s noyer. L

7 Brome contagieuse [OT]. Nuage de brume de 9 m de rayon mﬂl
gea.nt une maladie. =

8 Flétrissure. 1d6 points de dégdts/niveau.dans un rayon de 9 m.

9 Noyade de groupe [OT]. Comme ngyade, mais affecte 1 sujet/niveaw.

DOMAINE DES MORTS “VIVANTS
- Dieux : Kiaransalee, Velsharoon.
. Pouvoir accordé : le personnage gagne: Empr:sc sur les morts-vivants en

. qualité de don supplémentaire.

SORTS DU DOMAINE DES MORTS-VIVANTS .

1 Détection des morts-vivants. Révele les morts-vivants dans un
rayon de 18 m.

2. Profanation (M) Rend les-marts-vivants-plus forts au sein d'une zone.

3 Animation des morts (M), Crée squelettes et zombis morts-vivants.

4 Protection contre la mort. Frotége contre les sorts de mort. et

5 Blessure légtre de groupe. Inflige 1d8 points de dégats a de nombreuses
créatures, +1/nivea.

6 Création de mort-yivant (M). Goule, bléme, momie ou mohrg;

7 ‘Contréle des morts-vivants, Les morts-vivants obéissent au PJ.

8 Création de mort-vivant dominant (M), Ombre, dme-en-peine,
spectre ou dévoreur. Sy

9 Absorptmu dénergie. La cible gagne 2d4 niveaux négatifs.

DOMAINE DES NAINS
Dieux : Abbathor, Berronar Purargent, Clangeddin, Duerra des
Abimes, Dugmaren Brilletoge, Dumathoin, Gorm Gulthyn, Haela
Brillehache, Laduguer, Ma.rthammor Duin, Moradin, Sharindlar,
Thard Harr, Vergadam
Pouvoir accordé : le personnage gagne Vlgueur surhumame en qualité de

don supplémentaire.

SORTS DU DOMAINE DES NAINS

1 Arme magjque. Confire un bonus de +1 2 une arme.

2 Endurance de l'ours. Confere +4 en Con pendant 1 minute/niveau.

3 Glyphe de garde (M), Insmptxon affectant ceux qui la touchent.

4 Arme ‘magique supréme. Confire un bonus de +1/#4 niveaux & une
. arme (max, +5). :

5 Fabrication. Traniforme les matiéres premigres en produit fini. :

"6 Pierres commires. Permet de communiquer avec la pierre.

- 7 Décret. Tue, paralyse, ralentit ou assourdit Jes cibles non Ioyales,

8 Protection contre les sorts (F, M). Confire un bonus de résistance de +8.
9 Nuée d'élémentaires. Appelle plusmu.rs élémentaires (de la Terre
umqucmcnt}

! DOMAI\TE DELA NOBLESSE

Dieux : Cavalitre Rouge, HorusRé, Lathandre, Milil, Nobamon
Siamorphe. :

Pouvoir accordé : une fois par jour, le personnage peut galvarser ses
alliés, leur conférant ainsi un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde,
Jjets d'attaque, tests de caractéristique, tests de compétence et jets de dégdts
des armes. Ses alliés doivent étve & méme de Pentendre prendre la parole
pendant 1 round On active ce p(;u\lojr magique au prix d'une action sitnple
et Peffet dure un nombre de rounds €gal au bonus de Charisme du person-
nage (1 round minimum}). : : -

: SORTS DU DOMAINE DE La NOBLESSE

5

1 Faveur divine. Conftre un bonus de +1/3 niveaux aux jets d’attaque
‘et de dégits.

"2 Discours captivant. Captive 2 30 m (+3 m/niveau) 3 I ronde. .

3 Panoplic magique. Armure ou bouclier gagne un bonus Paltération de
+1/4 niveaux.
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4 Détection du mensonge. Révele les mensonges délibérés.
§ Injonction supréme. Comme injomction, mais affecte 1 sujet/niveau.
6 Qpéte. Comme mission, mais affecte W'importe quelle créature.
7 Champ de force, Nul ne peut approcher du FJ. ; ;
8 Exigence. Comme communication & distance, plus suggestion.
9 Tempéte vengeresse. Tempéte mélant acide, éclairs et grélons.
- DOMAINE DE I’OBSCURITE

Dieux : Lolth, Mask, Seth, Shar, Shargaas.

Pouvoir accordé : le personnage gagne Combat en aveuglc en qualité de
don supplémentaire. 4

SORTS DU DOMAINE DE I/OBSCURITE

1 Brume de dissimulation. Le PJ est entouré de brouillard,

2 Cécitéfsurdité. Rend la cible aveugle ou sourde.

3 Lueur noire [RO]. Crée un rayon de 6 m de téntbres surnaturclles au
travers desquelles le P voit. :

4 Armure des téntbres [RO]. Une chape d'ombre confére un bonus de

. parade de +3, +1/4 niveaux (+8 max.) 4 la CA et un'bonus de +2 aux

sauvegardes contre les effets du Rien, de lumitre ot sacrés,

5 Eclair des téntbres [RO]. Le P jette un éclair de ténébres/2 niveaux

infligeant 2d8 points de dégits/round et pouvant hébéter la cible .

pendant 1 round.

6 (Eil indiscret. Crée 1d4 yeux ﬂottants, +1/niveau, servant d'éclaireurs.

7 Cauchemar. Envoie des visions causant fatigue et perte de 110 pv-
8 Mot de pouvoir aveuglant. Aveugle jusqu'a 200 pv de créatures.
9 Mot de pouvoir mortel Tue un adversaire doté de 100 pv ou moins.

. DOMAINE DE JOCEAN
Dieux : Sashalas des Abimes, Istishia, Ulutin, Umberlie, Valkur.

Pouvoir accordé : le persofinage peut respirer sous I'eau comme il

-bénéficiait des effets du sort respiration aquatigue. Ce pouvoir surnaturel
se déclenche automatiquement dés qu’il est applicable et dure jusqu’an
terme de Teffet on jusqui ce que le persontage n'en ait plus Putilité. Le

personnage peut décomposer la durée de Peffet en p1u31eurs fois (1 round-

minimum), mais la durée totale- d’ntilisation ne peut pas dépasser
10 rounds par niveau de prétre et par jour.

SORTS DU DOMAINE DE COCEAN

1 Eadurance anx énergies destructives. Protége des cnvxonnements
chauds on froids.

2 Cacophonie. Inflige 1d8 points de dégdts de son, étourdisscment possible.

3 Respiration :qnanqua Permet de respirer sous Pean. :

4 Liberté de mouvement. La cible bouge normalcmcnt malgré
les entraves.

5 Mur de glace. Mur plan ayant 15 pr, +1/nivéay, ou hémisphére
permettant d’emprisonner des créatures.

6 Sphire glaciale d'Otiluke. Gele Peau on inflige des dégdts de froid.

7 Trombe d’eau (RO). Crée une trombe d’eau qui se déplace, inflige des
dégits et aspire les créatures.

8 Tourbillon (RO). Une trombe d’zau aspire et blesse les créatures.

9 Nuée d'élémentaires. Appelle plusieurs élémentaires de PEan.

DOMAINE DE ’ORGANISATION
- Dieux : Cavalitre Rouge, Gond, Heaum, Ilneval, Siamorphe, Ubtao.
Pouvoir accordé : le personnage gagne Extension de durée en qualité de
don supplémentaire. \

SORTS DU DOMAINE DE LORGANISATION

1 Perception de la mort. Révéle I'état de santé des créatures ‘dans un
rayon-de 9 m. e

2 -Augure (F,-M). Révile si une action aura de bonnes .conséquencés
ou non. 3 : : ]

3 Clﬁira.udiencefclairvoyance. Permet d'entendre.ou de voir de loin
pendant 1 minute/niveau. ; SoER

4 Transfert de sorts. Transfere des sorts du PJ au sujet.

§ Détection de la scrutation. Détecte Pespioninage magique. .

6 Festin des héros. Nourriture pour 1 créature/nivean ; smgne et confere
des bonus au combat. 4

7 8crutation supréme. Comme scrafation, majs plus rapidernent et
plus longtemps. '

8 Localisation supréme. Localise Pré::lsément nng créature ou un objet.

9 Arrét du temps. Seul le P peut agir pendant 1d4+1 rounds.

DOMAINE DES ORQUES -
* Dieex : Bahgtru, Gruumsh, Ineval, Luthic, Shargaas, Yurtrus.
Pouvoir accordé : le personnage gagne le pouvoir surnaturel de chdti-
ment. Une fois par jour, une de ses attaques au corps i corps bénéficie
dun bonus aux dégits é;gal 4 son niveau de prétre. Par exemple, un prétre
de niveau 4 de Bahgtru armé d'une épée longue infligera 1d8+4 points de
dégits, plus tout bonus de Farce ou d'effet magique applicable. Il doit
déclarer l'utilisation de ce pouvoir avant d’effectuer son attaque. En
outre, §'il utilise ce pouvoir contre un nain ou un elfe; il bénéficie égale-
ment d'un bonus de +4 au jet- d'attaque. :
SORTS DU DOMAINE DES ORQUES ¢ ;
I Frayeur. Une créature de § DV ou meins s'enfuit pendant 134 rounds.
2 Flammes. 1d6 points de dégits, +1/niveau, contact ou lancer.
3 Pritre. Bonus de +1 pour les alliés & presque tous les jets, =1 pour
les adversaires. i s
4 Puissance divine. Bonus aJ'attaque, +6 en For et +1 py/niveau.
5 (Eil indiscret. 1d4 yeu)'( flottants, +1/niveauw, servant d'éclaireurs.
6 Mauvais eil. Cible paniquée, fiévreuse et comateuse.
7 Blasphtme, Tue, paralyse, affaiblit ou hébite les cibles non mauvaises.
8 Manteau du Chaos (F). +4 4 la CA, résistance de +4 et RM (25') contre
les sorts de la Loi .
9 Mot de pouvoir mortel. Tue un adversaire doté de 100 pv ou moins.

DOMAINE DES PORTAILS
Dieux : Eilistraée, Shaundakul. b
- Pouvoir accordé : le personnage peut détecter les porfails actifs et inac-
tifs comme s'il s *agissait de passages secrets normaux (DD 20]

SORTS DU DOMAINE DES PORTAILS :

1 Convocation de monstres T. Appelle une créature extraplanaire Iuttant
pour le PJ.

2 Analyse de portail (RO). Défecte les portails magiques.

3 Ancre dimensionnelle. Empéche tout déplacement extradimensionnel.

4 Porte dimensionnelle. Téléporte le B sur une courte distance, e

5 ‘Téléportation. Transporte instantanément le PJ jusqu’a 150 km/nivean.

.6 Bannissement. Bannit 2 DV/nivean de créatures extraplanaires.

7 Passage dans Péther. Emmene plusieurs créatures dans le plan Ethéré.

8 Verrou dimensionnel Téléportation et voyages mterplana:res bloqués
pendant 1 jour/niveau.

9 Portail (PX). Relie deux plans pour se déplacer ou appeler une entité. :

P 2 -
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DOMAINE DE.1.A PROTECTION

Dieux : Angharradh, Arvoreen, Baravar Sombretoge, Berronar
Purargent, Chauntéa, Corellon Larethian, Déneir, Dumathoin,
‘Eldath, Gaerdal Maindefer, Garl Brilledor, Geb, Gorm Gulthyn,
Hanali Celanil, Heaum, Kelemvor, Laduguer, Lathandre, Martham-
mor Duin, Moradin, Nephtys, Rillifane Rallathil, Séluné, Shaundakul,
3 -Sylvanus, Sunie, Tempus, Torm, Tymora, Ubtao, Ulutiu, Urogalan,
" Valkur, Waukyne, Yondalla. :

DOMAINE DU RENOUVELLEMENT

Dieux : Angharradh, Chauntéa, Kassuth, Lathandre, Sh.tallla, Sylvanus,
Trouveur Grifwiverne.

Pouvoir accordé : si le personnage tombe en dessous de O point de vie, il
regagne automatiquement un nombre de points de vie égal 4 1d8 + son
modificateur de Charisme. Ce pouvoir surnatufel est utilisable 1 fois par
Jjour. Si une attaque le fait tomber 4 —10 points de vie, le personnage meurt
avant que le pouvoir ne se déclenche.

SORTS DU DOMAINE DU RENOUVELLEMENT

1 Charme-personne. La cible devient I'ami du PJ.

2 Restanration partielle. Dissipe les effcts magiques affaiblissants oun rend
1d4 points de caractéristique perdus.

3 Guérison des maladies. Guérit tous les maux du sujet,

4 Réincarnation. Raméne le sujet 4 la vie, mais dans un autre corps.

5 Pénitence. Permet au sujet Pexpisr ses fautes.

6 Festin des héres. Nourriture pour 1 créature/nivean ; con.f‘ere des bonus
au combat, : ;

7 Restauration supréme (PX). Comme restauration, mais rend tous les
niveaux et points de caractéristique perdus. ;

8 Métamorphose universelle. Transforme n’importe quoi en n’'importe
quoi dautre. :

9 Délivrance. Libére la victime d'un emprisonnement.

DOMAINE DU REPOS ETERNEL

Dieux : Jergal, Kelemvor, Osiris, Urogalan.

Pouvoir accordé : le personnage peut user de caresse mortelle, 1 fois
par jour. Pour porter celle-ci, il doit réussir une attaque de contact au
corps & corps contre upe créature vivante (cf. régles régissant les sorts de
contact). En cas de succes, jetez 1d6 par niveau de prétre du personnage.
Sile résultat est supérienr ou égal anx points de vie actuels du sujet, celui-

" ci meurt (pas de jet de sauvegarde). Il s'agit un pouvozr surnaturel et
d'un effet de mort.

SORTS DU DOMAINE, DU REPOS ETERNEL

1 Invisibilité pour les morts-vivants. Les morts-vivants ne voient pas'

1 sujet/nivean.

2 Préservation des morts, Préserve un cadavre.

3 Communication avec les morts. Un cadavre ‘répond & 1 question/
2 niveaux.- :

4 Protection contre la mort. Protége contre les sorts de mort et les effets

d’énerg;e négative.

§ Exécution, Att{que de contact tuant la cible,

6 Annihilation de mort-vivant (M} Détruit 1d4 DV de morts-
vivants/niveau (max. 20d4). . : %L !

7 Destruction (F). Tue la cible et détrult S011 COrps.

8 Protection naturelle [MJF]. Protége e EJ contre un type de mort sére.

9 Plainte d'outre-tombe. Tue 1 créature/niveau.

——emf———

DOMAINE DES REPTILES
Dieux : Sebek, Seth, Tiamat, Trouveur Grifwiverne, Ubtao, '
.Pouvoir accordé : le personnage intimide ou contréle les
animauyx (créatures reptiliennes et serpents uniquement) comme
un prétre maunvais intimide ou contréle les morts-vivants. Il peut
utiliser ce pouveir un nembre de fois par jour égal & 3 + modifica-

teur de Charisme.

SORTS DU DOMAINE DES REPTILES

1 Morsure magique. Une arme naturelle du sujet gagne +1 aux jets d’at-
taque et de-dégdts. I

2 Hypnose des animaux”. Fascine 246 DV danimaux.

3 Morsure magique supréme. Une arme naturelle du sujet gagne +1 3
Pattaque et anx dégdts/3 niveaux {max. +7).

4 ‘Empoisonnement. Le sujet perd 1d10 points de Con, idem 1 minute -
plus tard :

§ Croissance animale*, Double la tailleet les DV de 1 anunal,c’?. niveaux.

6 Mauvais eeil. Cible paniquée, fiévreuse et comateuse.

7 Crachat de viptre [MJF]. Le FJ crache des \rlperes célestes ou fiélons
qui attaquent ses ennemis.

8 Métamorphose animale®, 1 allié/nivean se transforme en animal choisi

9 Changement de forme (F). Le PT peut se transformer & lenvi
(1 fois/round).

* Affecte les créatures ophidiennes et reptiliennes uniquement.

DoMAINE DES RUNES

Dieux : Déneir, Dugmaren Brilletoge, Jergal, Mystra, Thot,

Pouvoir accordé : le personnage gagne Keriture de parchemins en’
qualité de don supplémentaire. ;
SORTS DU DOMAINE DES RUNES
1 Effacement. Efface un texte, méme magique.
2 Page secrite. Modific une page pour cacher son contenu.
3 Glyphe de garde (M). Inscription affectant cenx qui la touchent.

-4 Runes explosives. 6d6 points de dégdts a qui les lit.

§ Contrat. Force un élémentaire ou un Ex_téricu.r de 6§ DV ou moins 4
accomplir une tiche pour le PT. .

6 Glyphe de garde supréme (M). Comme g.(jlpbe de garde, mais avec un
sort du-6 niveau ou des dégdts de 10d8 max.

7 Invocation instantariée de Drawmij (M). L'objet préparé appa.rzut dans
la main du PJ..

8 Transcription de Symbole (F) [MJF]. Déplace en toute sécurité un
symbole magique non déclenché en un autre lien.

9 Cercle de téléportation (M). Améne qui entre dans le cercle & une
destination programmée.

~ DoMaINE DU SOLEIL
Dieux : HorusRé, Lathandre. .

DOMAINE DES SORTS -
Dieux : Azouth, Mystra, Savras, Thot.
Pouvoir accordé : le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux X tests
dArtdela magie et Concentration.

'SORTS DU DOMAINE DES SORTS 3

1 Armure de mage. Confire un bonus darmure de +4.
2 Silence. Etmf_fe tout bruit dans un rayon de 4,50 m.
&,
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3 Sort universel [RO]. Le PJ peut lire et préparer un sort profane de

2¢ niveau max. & partir ®un parchemin ou d’un grimoire en mobilisant

un emplacement de sort de 3° nivean :

4 Mémorisation de Rary (F). Permet de préparer des sorts supplémen-
taires ou d’en récupérer un que l'on vient de lancer.

5 Annulation d’enchantement. Libére la cible des enchantements, des
altérations, des malédictions et de la pétrification.

6 Sort universel amélioré [RO). Comme sors wmiversel, mais le PT peut
lire et préparer un sort profane de 5* niveau max. en mobilisant un
emplacement de sort de 6° niveau. K 5

7 ‘Soubait limité (PX). Modifie 1a réalité dans une certaine mesnre.

8 Zone d’antimagie. Réprime toute magie dans un rayon de 3 m.

9 Disjonction de Mordenkainen. Dissipe la magie et les propriétés des
ohjets magiques. .

- DOMAINE DE LA SOUFFRANCE -

Dieux : Ilmater, Jergal, Kossuth, Loviatar, Talona, Yurtrus,
. Pouvoir accordé: le personnage peut user du pouvoir magique de
contact doulonrenx, 1 fois par jour. 11 doit alors réussir une attaque
de contact au corps & corps contre une créature vivante (cf. régles

régissant les sorts de contact). En cas de succes, la victime subit un .
malus d’altération de —2 en. Force et en Dextérité pendant .

1 minute.'Ce pouvoir n’affecte pas les créatures immunisées contre
les coups critiques.

SORTS DU DOMAINE DE La SOUFFRANCE

1 Imprécation. Les adversaires subissent —1 aux jets d’attaque et aux
sauvegardes contre la terreur. '

2 Endurance de 'ours. Confére +4 en Con pendant 1 minute/niveau.

3 Malédiction. —6 2 une caractéristique, —4 aux jets d’attaque, sauve-

gardes et tests, ou ¥0'% de chances de perdre chaque action.
4 Energie nééative La cible gagne 1d4 niveaux négatifs.
5 Symbole de doulenr (M). La rune mﬂ.l.ge de terribles donlenrs,
6 Mise & mal. Inflige 10 points de dégats/niveau.
7 Vagues d'épuisement. Flusicurs cibles sont épuisées.
8 Flétrissure. 1d6 points de dégdts/nivean dans un rayon de 9 m.
9 Absorption dénergie. La cible gagne 2d4 niveaux négatifs, .

.

DOMAINE DE LA TEMPETE

Dieux : Aerdri¢ Faenya, Anhur, Aurile, Tsis, Istishia, Talos, Umberlie.
Pouvoir accordé : le personnage gagne une résistance i "élec-
- tricité (5).

SORTS DU DOMAINE DE LA TEMPETE :

1 Bouclier entropigue. Les attaques i distance ont 20 % de chances de
rater le PJ.

2 Bonrrasque. Emporte ou renverse les créatures de taille modeste

3 Appel de la foudre, Appelle la foudre (3d6 points de dégits par éclair).

4 'I'ém_péte de neige. Réduit la visibilité et géne les déplacements.

5 Tempéte de gréle. 5d6 pomts de dégdts dans un cylindre de 12m
de diametre.

6 Appel de la tempéte. Comme appel de ia fondre, mais $d§ points de

dégdts par éclair.
7 Contréle du climat. Modifie Je climat local.
8 Cyclone, Inflige des dégdts et peut soulever les petites créatures.
9 Tempéte vengeresse. Tempéte mélant acide, éclairs et grélons.
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DOMAINE DU TEMPS
Dieus : Grumbar, Labelas Enoreth.
Pouvoir accordé : le personnage gagne Science de Pinitiative en qualité de
don supplémentaire. '

SORTS DU DOMAINE DU TEMPS ;

1 Coup au but. Confere un bonus de +20 au prochain jet d’attague.

2 Préservation des morts. Préserve un cadavre.

3 Rapidité. Une créature/nivean se déplace plus rapldement, +1 aux jets

d'attaque, a la CA et aux jets de Réflexes. ;

4 Liberté de mouvement. La cible bouge norpialement ‘malgré les
entraves. ' :

Permanence (PX). Rend certains sorts permanents.

Prévoyance (F). Déclenche un autre sort sous condition.

Moment de prescience. Bonus d’intuition & un jet d’atmque, un test ou

un jet de sauvegarde.

Prémonition. « Sixitme sens » avertissant le PJ en cas de danger.

Arrét du temps. Seul le PT peut agir pendant 1d4+1 rounds.

DOMAINE DE 1A TERRE

Dicux ; Callarduran Doucemains, Chauntéa, Dumathoin, Geb, Gond,
Grumbar, Luthic, Moradin, Segojan Hanteterre, Urdlen, Urogalan.

DOMAINE DE LA TYRANNIE
Dieox : Baine, Tiamat. >
Pouvoir accordé : le DD-de sanvegarde des sorts de coercition lancés
par le personnage augmente de +2.

SoRTS DU DOMAINE DE LA TYRANNIE
1 Injonction. La cible obéit & un ordre dun mot pendant 1 round.
2 Discours captivant. Captive & 30 m (33 m/niveau) 4 laronde.
3 Détection du mensonge. Révele les mensonges délibérés,
4 Terreur. I ¢s sujets pris- dans le cone fuient pendant 1 round/niveau.
b Injonction- supréme. Comume infonction, mais affecte 1 sjet/niveau.
6 Quéte. Comme mission, mais affecte n’importe quelle créature.
7 Poigne de Bighy. Main géante qui abrite, pousse ou agrippe.
8 Charme de groupe. Comme charme-monstre, mais sur $.m de rayon. -
9 Domination universelle. Comme domination, mais sur wimporte qui
DOMAINE DES VASES
Dieu : Ghaunadaur. ;
Pouvair accordé : le personnage intimide ou contrdle Ies vases comme un
prétre mauvais intimide ou contrdle les morts-vivants. Il peut utiliser ce
pouvoir un nombre de fois par jour égal 4 3 + medificateur de Charisme.

SORTS DU DOMAINE DES VASES

1 Graisse. Rend glissant un objet ou une zone (3 m de c6té).

2 Fliche acide de Melf. Attaque de contact 2 distance ; 2d4 points de
dégdts pendant 1 round + 1 round/3 niveaux.

3 Empoisonnement. Le sujet perd 1d10 points de Con, idem 1 minute. II
plustard ., 5 :

-4 Rouille. Fait rouiller le métal d'un simple contact.

5 Tentacules noirs d'Evard. Tentacules attaquant les créatures un rayon.
de 4,50 m.

6 Transmutation de la pierre en boue Affecte 2 cubes de 3 m
d'aréte/nivean. +



N :

DOMAINES ET SORTS
—————

7 Destruction (F). Tue la cible et détruit son corps.
8 Mot de pouvoir avenglant. Aveugle une créature de 200 pv ou moins.
‘9 Implosion. Tue 1 créature/round.

DoMaINE DU VOYAGE
" Dieurx: Akadi, Baervan Ermiterrant, Brandobaris, Fenmarel Mesta-
" rine, Gwaerlon Bourrasque, Hoar, Istishia, Kelemvor, Lliira, Martham-
mor Duin, Mailikki, Oghma, Sehanine Lunarc, Séluné, Sharess, Shaunda—
kul, Tymora, Vhaeraun, Waukyne,

sorts de rodeur

SORTS DE RODEUR DU 1** NIVEAU

Branche 3 branche [MaF). Confere un bonus d& +10 aux tests PEscalade
et permet de se déplacer normalement dans les arbres.

Camouflage [OT]. Bonus de +10 aux tests de Discrétion.

Force du bélier [MaF]. Les mains du rédeur durcissent gt ses attaques 4
mains nues infligent des dégits normaux.

Griéce du chasseur [MaF]: Le prochain tir & 'arc du rédeur lu offre auto-
matiquement une chance de critique.

Grand chéne [MaF]. Confere un bonus de +10 aux tests d'Intimidation.

Natation véloce [MaF]. La cible gagne une vitesse de déplacement ila
nage de 3 m.

Parfum de terreur [MaF]. L’odsur de la-eible triple les chances de
rencontrer des monstres errants. _

Perception de la nature [MaF]. Comme perception de la whort, mais ne
concerne que les animaux et les plantes.

Pied sr [MaF]. Conftre un bonus de +10 aux tests &Equilibre. :

Stigmate persistant [MaF). La cible est marquée par un symbole que le
rédeur peut distinguer malgré tout déguisement.

Vision nocturne [MaF]. Permet de voir deux fois plus loin dans des condi-
tions de faible éclairage. -

SORTS DE RODEUR-DU 2% NIVEAU

Griffes de la béte [M]'F] Le rédeur Inﬂlge 1d8 points de dégits 3 H
. mains nues.

. Griffes fouisseuses [OT]. Le sujet acqu;ert des gnf fes et une vitesse de

crensement de 3 m.
Odorat [MaF]. Confere le pouvoir d’odorat pendant 1 heure/nivean.
Lien tellurien [MaF]. Ce lien conf‘ere un bonus de +2 aux tests de compé-
tence relatifs i Ia nature.

SORTS DE RODEUR DU 3* NIVEAU
Clairitre sire-[MaF], Comme sanctuaire, mais protége une zone et dure
1 heure/nivean. :
Empreintes fraiches [MaF]. Le rédeur distingue les traces comme si elles
étaient fraiches.
Escalade Facilitée [MaF). Le DD des tests d’Escalade de surfaces verti-
cales passe & 10. ' ;
Image appit [MaF]. Une chimére imite les alliés du rédenr-et Ini-méme.
Perception des vibrations (F) [OT]. Com“ere la percepnon des wbratmns
sur un rayon de ¥ metres. 4
Soif d’acier [MaF]. Une arme tranchante luit et gagne un bonus de +3.

SORTS DE RODEUR DU 4F NIVEAU

-Camonflage de groupe [MaF]. Comme wmoaflage, mais affecte toutes

les créatures situées i portée, .
Entrailles de la terre [MaF). Une créature,r’mveau etle rodeur se cachent
dans la terre. :

" Griffes fouisseuses de groupe {OT} Comme griffes founisseuses, mals

affecte 1 sujet/niveau.

Morsure du serpent [MaF]. Le bras du rédeur se transf orme en un
serpent venimeux avec lequel il peut attaquer.

Vision dans le noir de gronpe [OT). Comme wvision dans le noir, mais
affecte 1 sujet/nivean.

Vision dans le noir supérieure [OT]. Le sujet voit & 18 m dans les
ténthres magiques. i .

* Vision exceptionnelle dans le noir [IO]: Le sujet voit dans le noir complet

sans limite de pdrtée.

Création de sentier [MaF)]. Permet de suivre une piste plus facilement.

SOrts

" Les sorts qui suivent se conforment aux
regles présentées dans les Chapitres 10 et 11
du Manuel des Foneurs.

améliocation magique
~ Transmutation S

Nivean : Eﬁs}Mag 4 5

Composantes : V

Temps d’incantation : 1 action simple
‘Portée : personnelle

“Cible: le jeteur de sorts

Duorée: 1 ;ou_nd

Amtlioration magique bonifie le prochain sort
que le mage lancera, ce qui explique que les cibles
visées ont plus de mal & y résister. Une fois

Vamélioration magique lancée, le mage peut
Jjeter un nounveau sort an cours du méme round
(comme s'il Sagissait d’un sort A incantation
rapide) avec un bonus de +2 au niveau de
lanceur de sorts. '

anneau de foudre
Ex_rocation [électricité]

Nivean : Ens/Mag 8

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round entier :

. Portée : personnelle ; voir description
* Effet: deux éclairs/round ou huit éclairs d'un coup
Durée : 1 round/?2 niveaux on instantanée ; -

yoir desmpt:on

Jet de sauvegarde-: Réf'lexes, 1/2 dégats volr
description *

Résistance 3 la magie : oui
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Ce sort invoque un anneau de foudre pile et
crépitant qui tourne autour du mage i
hauteur de la poitrine. L’annean se déplace
avec lui et n’entrave en rien ses incantations
et attagues. Du reste, 1l ne géne pas davan-
tage ses adversaires. Tant que le sort est en
place, le mage bénéficie d'une résistance &
Pélectricité (20). A chaque round, au tour de
jeu du mage, le sort génetre deux éclairs
(comme le sort du méme nom, nivean 5 de
lanceur de sorts) dans la dirnection de son
choix. Chacun peut viser une cible diffé-
rente, Une créature frappée par un tel éclair
a droit & un jet de Réflexes pour réduire les
dégdts de moitié. Le DD de sauvegarde est
calculé comme pour un sort de 8° niveau,
méme si chaque éclair reproduit les effets
d'on sort de 3¢ niveau. i



Mais le mage peut également faire le
choix delibérer toute la puissance de Pazx-
neau de foudre d’un coup. Au terme de lin-
cantation, huit éc/airs partent dans toutes les
directions (cf. diagramme 4#aque ratée avec
une arme de lancer, page 157 du Manuel des
Fouenrs) Dans ce cas; la durée du sort est
instantanée. Le choix de stocker les éclairs ou
de les libérer d’'un coup doit étre fait lors de
Pincantation. "

Composantes matérielles - un petit annean
en verre et un bout de fourrure animale,

Arbre quérisseur
Invocation (guérison)

Niveau : initié de la Nature §
Composantes: V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle et contact .
Cibles : le jeteur de sorts et un arbre
Durée : 1 jour (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie : non'

L'initié pénétre au sein d’un arbre suffisam-
ment grand pour accueillir son corps en trois
dimensions. Il peut y rester jusqu’a une jour-
née entitre. Tant qu’il s’y trouve, Parbre le
nourrit et le soigne. Le personnage n'a nul
besoin de manger ou de respirer, et il regagne
-un nombre de points de vie égal 4 son niveau
global par heure de son séjour. $’il y passe
une journée entisre, il bénéficie d'un sort de

gubrison supréme. Llarbre confire égalcméni-
un abri total et protége de la chaleur et du |

froid extrémes, du soleil, de la neige-et de
toute autre condition liée & Penvironnement.
L’initié entend mais ne voit pas ce qu'il s¢

passe 4 lextérieur. Les dégdts physiques

mineurs infhigés a Parbre ne lui nuisent pas,
mais sa destruction partielle Pexpulse s'il ne
- peut.plus y tenir et lui inflige §d6 points de
dégﬁts. Si Parbre est complétement détruit

(par un incendie de forét ou un sort de

Slétrissement wvégéral, par cxemple), le
personnage en est expulsé et meurt aussitdt,
4 moins de réussir un jet de Vigueur (DD 18),

Arc lunaice de presper
Evocation [électricité]

Niveau : Ens/Mag §

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : 1d4 orbes délectricité
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Durée
description /

Jet de sanvegarde : aucun

Résistance 4 la magie: non |

; instantanée ou 1d4 rounds ; voir

Ce sort invoque 1d4 orbes d'électricité quise
rassemblent et tournent autour du mage a la -

manitre dune leur Sferique. Le personnage
peut leur donner Pordre dattaquer les cibles
situées & portée du sort. Plusieurs peuvent
s'en prendre 4 une méme cible, tout comme
il leur est possible dattaquer des cibles
distinctes. Le mage doit réussir une attaque
de contact 4 distance pour chacun. Les créa-
tures touchées subissent des dégits d’électri-
cité selori la table suivante: -

Nombre d'orbes Dégits par orbe
ik 4d6
2 3d6
3 246
4 244

Si le mage ne tire pas instantanément tous les
orbes créés par le sort, il peut le faire au round
suivant au prix d'une action simple. Si un round
s'écoule sans que le mage ait tiré un des orbes, le
sort prend fin et les orbes restants disparaissent.

Composante matérieﬂe : une petite plerre
de lune.

Arme fueuse
de morts-vivanis

, Transmutation

Niveau : Pal 3

Composantes : V, G, FD _

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : arme touchée

Durée : 1 heure/niveau '
Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie : non

Ce sort confere la propriété spéciale tueuse de
morts-vivants 3 une arme en plus des proprié-

tés magiques ou ordinaires dont elle dispose

normalement. Contre les morts-vivants, le
bonus d’altération de cette arme (le cas
échéant) augmente de +2 et elle inflige
2d6 points de dégdts supplémentaires. Le
sort n'a aucun effet ¢’il est lancé sur une

arme bénéficiant déj de la propriété spéciale

tueuse de morts-vivants. A partir du niveau 9
de lanceur de sorts (soit un paladin de
niveau 18), 'armé bénéficie d’un bonus d’al-
tération de +1 si elle nest pas déja magique.

100

Ce sort peut aussi étre lancé sur 50 fleches,
carreaux ou billes. Tous les projectiles'affec-
tés doivent étre du méme type et réunis
(dans le méme carquois ou empilés au méme
endroit). Une fois tirés, les projectiles
perdent le bénéfice de la transmutatlon, ce
qui n'est pas le cas des armes de jet.

On considére que Parme est d’alignement
bon, ce qui signifie qu'elle a des effets précis
sur certaines créatures. Toute irme sur

- laquelle ce sort est jeté hrille d'une douce lueur

grise of frant autant de lumiére qu'une bougie.

‘avalanche vengeresse

Invocation (création) [froid]

Niveau : Froid ¢

Composantes: V, G

Temps d'incantation s 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : avalanche de neige de 6 m de rayon
centrée n’importe olt dans les lirmtes de
portée ; voir descnpnon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 172 dégits oun
Réflexes, annule ; voir description

Résistance & la magie : non

Le prétre convoque une avalanche de neige
depuis les airs, ensevelissant ses adversaires et
les expédzant outre-tombe en les transfcr-

" mant en glagons. 3
= Llavalanche vengeresse affecte les créa-
tures sclon Pendroit ol elles se trouvent par

rapport au point derigine du sort.

Dans un rayon de 6 matres du point dorigine,
Les créatures subissent 148 points de dégits
tous les deux niveaux de lanceur de sorts

(jusqu’a un maximum de 10d8) et 1d6 points de

dégats de froid tous les deux niveaux de lanceur
de sorts. En outre, celles qui ratent leur jet de
sauvegarde sont ensevelies (cf. page 90 du

Gride du Maitre). Toutes les cases situées dans

un rayon de 6 métres du point d'origine sont
victimes d'une lourde chute de neige (cf.
page 94 du Guide du Maitre) qui persiste aussi
longtemps que de.la neige ordinaire. :
Eutre et 12 metres du point dorigine. Les
créatures subissent moitié moins de dégdts en
raison de 'impact (Réflexes, annule). Celles

qui ratent leur jet de sauvegarde doivent résis- - _I

“ter 4 Ia force de la neige comme si elles étaient

victimes d’une tentative de bousculade. La
neige 2 un bonus de +13 (+5 pour une Force
effective de 20 et +8 pour sa taille G) au test
de bousculade et elle repousse les sujets du

o



Tilustration de Carl Franck

" quent (cf. page 302 du Guide du Maitre)

point d’origine. Toutes les cases situées dans un
rayon de 6 4 12 métres du point d’origine sont
‘recouvertes de neige qui persiste aussi long-
temps que de la neige ordinaire.

Relief et structures. Llavalanche déracine
~-automatiquement les arbustes et laisse une

trainée de décombres dans son sillage (cf.
page 91 du Guide du Maitre) une fois la
neige fondue. Les structures frappées par un
tel sort subissent 1d6 X 10 points de dégdts.

L’avalanche vengeresse éteint les flam-
mes, magiques ou non, avec lesquelles elle
entre en contact.

sombardement

Invocation (création) .

Niveauw : Dru 8

Composantes: V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)

Zone d’effet : rayonnement de 4,50 m
de rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1,2 dégits ; voir i

description -
Résistance 4 la magie : oul

Les adversaires du druide sont ensevelis
sous une pluie de cailloux tombant des
cieux. Le jeteur de sorts désigne le centre
du rayonnement. Le sort inflige
1d8 points de dégits par niveau de
lanceur de sorts (jusqu'a un maximum de
20d8) et ensevelit toute cible ratant son jet
de Réflexes (cf. Avalanches, page 90 du
Guide du Maitre). Les cibles qui réussis-
sent leur jet de sauyegarde réduisent les
dégdts subis de moitié et ne sont pas enseve-
lies. De leur c6té, les sujets ensevelis suffo-

jusqu’a ce quiils sextraient de la masse-
rocheuse (au prix d’'une action complexe).

Focalisenr - un cristal de quartz enchdssé

dans une pierre.

Boucle elecrﬂque
de gedlee

Evocatwl_:l [électricité]

Nivean : Ens/Mag 2
‘Composantes V.GM

Temps d’mcantatlon 1 action snnple
Portée : courte (7,70 m + 1L,70.m/2 niveaux)
Cibles : I créature/3 niveanx de lanceur de sorts,

chacune devant étre adjacente 4 une autre
Durée : instantanée

e .
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Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégdts ; voir
description
Résistance i la magie : om

" Un petit éclair frappe une créature tous les

trois niveaux de lanceur de sorts du mage
(jusqu’a un maximum de quatre créatures).
Chaque cible doit se trouver dans une case
adjacente 4 une autre. Le sort inflige
1d6 points de dégits d*électricité tous les deux
niveaux de lanceur de sorts (jusqu’a un maxi-
mum de 5d6). Une créature qui échoue son jef;
de Réflexes doit réussir un jet de Volonté sous
peine d’étre étourdie durant 1 rourid.
Composantes matérielles : une boucle en cuivre

et un aimant.

Boule de foudre

pouclier de Lathandre
Abjuration

Nivean : initié de Lathandre §
Composantes : V, G

° Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : coritact

Cible : créature vivante touchée

Durée : 1 round

Jet de sauvegardc Volonté, annule Cmoffenmf)
Résistance 2 la magie : oui (inoffensif)

IOI

La créature touchée bénéficie d’une réduc-

" tion des dégdts (15/—) pendant 1 round.

souclier magique
Abjuration
Niveaun : initié de Mystra 2

-Composantes: V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action simple ; voir
description

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Voloﬁté, annule (inoffensif)

Résistance & la magie : oui (inoffensif)”

Le sujet bénéficie d’un bonus de résistance de

+3 aux jets de sauvegarde contre les sorts et

pouvoirs magiques ‘(mais pas contre les
pouvoirs surnaturels et extraordinaires).
Au-niveau 11, Pinitié de Mystra peut se

" lancer ce sert au prix d’une action libre:

Bouclier supréme

de L(lThO,Il re
Abjuration
Niveau : initié de Lathandre 7

Ce sort fonctionne sur le méme principe que
bouclier de Laxbm;dre, s1 ce nest que la
cible bénéficie d’une réduction des dégits
(20/-), d’une immunité contre "énergie
négative et I"absorption d’énergie, et dune
résistance & Pacide (10), 4 Pélectricité (10),
au feu (10), au froid (10) et au son (10).

sBoule de foudre

Evocation [électricité]

Nivean : Ens/Mag ¥

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/nivean)

Effet : 1 boule de foudre/2 niveaux

Durée : 1 round/nivean

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits

Résistance & la magie : oui

Le rﬁage crée une boule délectricité de
90 centimetres de diametre par tranche de
2 niveaux (jusqu'a un maximum.de huit,
boules). Chacune diffuse autant de lumitre
qu’une bougie. : ;

Au moment de créer les boules de foudre, le
mage les programme mentalement- pour
qu'elles se déplacent comme bon lui semble.
Une boule se déplace 4 la vitesse de 30 métres



par round et vole avec une manceuvrabilité
parfaite. Eorsqu'une boule de foudre frappe une
créature, elle sarréte et ne bouge plus jusqu' la
fin du sort. Elle est dissipée si la distance la
séparant du mage exctde la portée du sort. Une
boule « voit » comme un humain dans les
‘conditions de luminosité de I'endroit (sachant
qu'elle produit 1in minimum de lumigre).

Par exemple, il est possible de programmer
une boule de foudre pour qu’elle longe le'mur
de gauche dun couloir et qu'elle frappe la
premiere créature -quelle « voit », den
programmer une autre pour quelle se
comporte de la méme maniére en longeant le
mur de droite, et de demander aux autres de les
suivre enrestant 2 1,70 metre derriére et en
adoptant une formation hémisphérique. Tes
deux premitres tourneront au premier angle
pour continuer de longer les murs, méme si
elles doivent pour cela sortir du champ de
vision du jeteur de sorts, puis frapperont la
premiére créature quelles « verront », ce qui
mettra fin 4 leur programmie, les immobilisant
du méme coup dans la case de leur cible. Le fait
de programmer les boules constitue une action
libre durant le round o1 le sort est lancé, et une
action de mouvement par la suite.

Toute créature frappée par une boule de
foudre (ou qui en touche une & I'aide d’une
arme naturelle ou de corps & corps) subit
-2d6 points de dégits d’électricité (et~ de
Réflexes, 1/2 dégits). Une créature qui entre
en contact avec:plusicurs boules de
foudre subit les dégdts de chacune et f
bénéficie d’autant de jets de sauvegarde.
Une créature dotée d'une résistance 4 Ia -
magie-effectue un test de RM par boule de
foudre, chaque succes remporté signifiant que
1a magie i'a pu la blesser.

Composantes matérielles : une poignée de
boulettes de cuivre et de fer.

Brasies
Transmutation [Feu]
Nivean : Dru ¥
Composantes : V, G, M
Tétti_pa d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + LY0 m/2 niveaux)
Cible ; 1 créature i
Durée : 1 round/nivean (T)
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Rézistance & la magie : oui

Le sujet s’embrase et subit 6d6 points de

dégdts de feu. Ses vétements, objets, cheveux

——
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et chair brilent avec fureur. A chaque round
suivant, le feu inflige 1d6 points de dégats de
moins. (minimum 1d6) Jusqulh ce que le sort
s'achtve ou que le sujet paryienne & éteindre

- les flainmes. Les dégits s’élevent donc & 7d6
au 2° round, 4d6 au 3° round, etc. Les objets
non magiques et inflammables que porte la -

cible ratent automatiquement leur jet de

sauvegarde visant & résister aux dégdts.
Aprés le premier round, la cible peut

tenter d’éteindre les flammes au prix d'une

-action complexe avant de subir des dégdts

supplémentaires. Pour ce faire, elle doit réns-
sir un jet de Réflexes (DD 157, Le fait de se
rouler au sol confere un bonus de W Enfin,
si l'on sdute dans un lac ou que Pon use de
magie pour éteindre les flammes, cellés-ci
sonit automatiiuement étouffées. :
Composante matérielle : un gros morceau

de cire d’abeille.

Brasier

Brise-chair

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 5

Composantes: V, G, M . _

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,70 m/2 niveaux)
Cible : 1 créature

I02

Durée : instantanée -

Jet de sauvegarde : Vigueur, p-'artiel"‘; voir
description

Résistance & la magie : oui

Ce sort macabre affecte le squel'éjtte de la
cible, provoquant une douleur atroce en Tui’
brisant les os. La cible est automatiquement
étourdie pendant 1 round (pas de jet de sauve-
garde). Av round suivant, elle (ioit réussir un
Jjet de Vigueur sous peipe de subir 16 points
de dégdts contondants par niveau de lanceur

de sorts (jusqu’d un maximum de 15d6) et

d’étre nauséeuse pendant 1d4+2 rounds en
raison de la douleur.

Composante matérielle : un os qui est brisé

lors de I'incantation.

cerf spectral

Invocation (création)

Niveau : initi¢ de Malar 2

Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée: Om s ;
Effet : une créature ressemblant 4 un cerf et
quasi réelle

Darée : 1 round/nivean i

; Jet de sauvegarde : voir descfiption
g Résistance & la magie : non

Le prétre invoque une sorte de cerf
- q_uasi réel. La créature peut attaquer
pour le compte du jeteur de sorts ou
bien lui servir de monture. Lors de I'in-
cantation, le prétre doit préciser s'il
souhaite que le cerf apparaisse 4 ses cotés
ou_juste sous Ini, afin qu'il puisse le
monter sur-le-champ.
Le cerf a une vitesse de déplace-
ment de 18 métres et est cap.able
d’agir au moment méme ol il apparait. 11

_ se déplace selon le bon vouloir du prétre,
~. quile contréle au prix dune action libre.
* 11 peut chevaucher dans les airs comme

. 81l évoluait sur la'terre ferme (effet

semblable au sort coursier fantfome,
niveau 12 de lanceur de sorts) et est

capable de transporter ¥ kilos par nivean
de lanceur de sorts en plus de son cavalier.

Cette monture est une créature de-

‘taille G pourvue d’'une CA de 18 (-1 taille,
+4 armure naturelle, +5 Dex) et de 7 points
de vie, +1 par niveau de lanceur de sorts:
il perd tous ses points de vie, le cerf spec-
fral disparait, :

LY
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Si on Iui ordonne d’attaquer une autre créa-
ture, le cerf charge sa cible et tente-une action
“de bousculade, Tt dispose d’une Force de 18 an
regard de cette action. Le cerf ne peut pas étre
attaqué on blessé, mais si le prétre le monte au_
" cours de Paction de bousculade, le défenseur
" peut user de son attaque d'opportunité contre fe
Jeteur de sorts plutét que contre le cerf. Sila
bousculade se solde par un échec, le cerf (et le
prétre si celui<i le monte) recule de LY0 métre
par rapport 4 Pendroit o il se trouvait avant
dentrer dans Pespace occupé de la cible. 8ila
tentative de bousculade est couronnée de succés,
le cerf fait reculer le défensenr de la distance
maximale possible. En outre, ce dernier doit
également remporter un jer de Vigueur sous
peine d'étre érourdi pendant 1 round.

Au terme du sort, le cerf disparait. Si le prétre
le.chevauchait, il atterrit doucement au sol.

chaine hurleuse
Evocation [force]
Niveau : Ens/Mag 6

Composantes: V,G, F : =

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/nivean)
Cible : 1 créature située 3 portée
Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : voir description
Résistance & la magie : oui

Cé sort convoque une chaine rouge sang et
lnisante de force pure qui serpente autour de
la cible, entravant ses mouvements et I'atta-
quant. Le sort tire son nom du hurlement
surnaturel que produit la chaine quand elle
enserre sa victime. Le son produit est si fort
que les créatures situées dans un rayon de
30 métres de la chaine subissent un malus de
=2 aux tests de Perception auditive. La
chaine ne retient pas fermement sa victime,
pas plus qu'elle ne Pempéche d’agir, mais

cette derniére subit néanmoins un malus de

—2 4 l'attaque, aux sauvegardes et aux tests de
compétence. En outre, elle doit réussir un
test de Cpﬁc?ntration (DD 15 + niveau de
sort) pour lancer tn sort pourvu de compo-
santes gestuelles. Chaque round, la chaine
~attaque la cible deux fois (+13/+8 corps 2
“corps), infligeant 3d4 points de dégits
contondants par succes, Enfin, si la cible
tente de lancer un sort au cours d’un round
o les deux attaques sont couronnées de
succes, le DD du test de Concentration
augmente de +3.
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Au moment ol le sort est lancé, Ia cible a
dreit & un jet de Réflexes pour échapper 2
Pétreinte de la chaine. En cas de succes, celle-
ci s¢ manifeste dans un rayon de 1,70 métre

" de'la cible. (Reportez-vous aux régles de la

page 157 du Manuel des Fouenrs pour déter-
miner l'endroit précis.) 8i la cible ne se
déplace pas, la chaine tente une fois encore
de I'enchevétret lors de Paction suivante du
mage. La cible a alors droit & un nouveau jet
de Réflexes. Par contre, si la cible désignée
west plus adjacente 2 la chaine, elle se
déplace vers sa proie de 6 métres par round
et passe & I'attaque dés que possible.

La chaine bhuriense cst un objet de taille M
doté d'une CA 12 et de 33 points de vie. Elle
exploite les bonus-aux sauvegardes du mage.
Cependant, tous les dégdts qui lui sont infligés
s'appliquent également 4 la cible du sort, quia
droit & un jet de Vigueur pour les réduire de
moitié. Le sort prend fin au terme de sa durée,
si la chaine est détruite ou si la cible meurt.

Focalisenr : une courte chaine en platine '

d’une valenr de 500 po.

_compétence divine

Divination

Niveau : initié de Gond 1
Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : contact £
Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/nivean

Jet de sauvegarde : aucun
Rézistance & la magie ; oul

Ce sort confere au sujet une assistance divine.
II bénéficie ainsi d’'un bonus d'aptitude de +5 &
un test de compétence choisie par I'initié, i la
cible du sort ne posséde pas la compétence en
question, on considere qu'elle dispose de
1/2 degré de maitrise et donc qu'elle connait la
compétence (cependant, ce 1/2 degré de
maitrise n’apporte rien au test de compétence)

Au lieu d’une compétence, la cible pent
aussi étre considérée comme formée au
maniement d’une arme (courante, de_ guerre
ou exotique) ou au port d’un type d’armure

. (légere, intermédiaire, lourde) comme si elle
" possédait le don adéquat.

compréhension d’objer

Divination |
Niveau : initié de Gond 3
Composantes: V, G

103

Temps d'incantation : 1 action simple

" Portée : courte (7,50 m + L,¥0 m/2 niveaux)

Cible ; le jeteur de sorts
Durée : 1 minute/niveau -

L’initié déctle aisément les défauts des objets
mécaniques. I1 peut effectuer les tests de
Crochetage et de “Désamorgage/sabotage
comune sl disposait d’'un degré de maitrise
de 1/2 dans ces compétences. Sil possede déji
ces compétences, il bénéficie d'un bonus &'in-
tuition égal 4 son niveau de lanceur de sorts
(Jusqu’a un maximum de +15) aux tests.

contact de la moisissure:

Invocation (création)

_Niveau : initi€ de la Nature 3

Composantes : V, G, FD R
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : contact

' Effet : plaque de moisissure brune

Durée : instantanée -
Jet de sauvegarde ; aucun
Résistance & la magie : non

Une plaque de moisissure brune de 1,50 métre
de diametre apparait, centrée sur le point dési-
gné par le prétre. Il peut méme la manifester
sur une créature vivante en réussissant une
attaque de contact au COrps & corps.

Une créature vivante située dans un rayon
de 1,50 metre d'une moisissure brune subit
3d6 points de dégits non-létaux de froid par
round (cf. page 77 du Guide du Maitre). Si
des flammes approchent & 1,50 métre ou
moins de la'plaque, celle-ci double aussicét de
volume. Par contre, des dégdts de froid la
détruisent instantanément.

convocation :
de morts-vivants 1
Invocation (convocation) [Mal]
Nivean: Che 1, Ens/Mag 1, Pré 1
Composantes: V, G, F

Temps d'incantation : 1 round entier
Portée : courte (7,570 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : une créature convoquée
Durée : 1 round/nivean

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance  la magie s non

Ce sort fonctionne sur le mémie principe que
corvocation de monstres I, si ce n'est qu'il
permet d’appeler des morts-vivants. Le sort
convogue donc une des créatures issues de la



liste de 1 niveau (cf. table de convocation
des morts-vivants, ci-dessous). Le jeteur de
sorts choisit le type de créature invoguée 2
chaque fois qu’il lance le sort. Les créatures
ainsi convoquées ne comptent pas dans le
total de dés de vie de morts-vivants que le
jeteur de sorts peut contréler via animation
des morss ou Vaptitude de contréle des morts-
vivants de prétre. Aucun des morts-vivants
convoqués nie saurait avoir un nombre de dés
de- vie supérieur au niveau de lanceur de sorts
du personnage +L

Focaliseurs : une minuscule besace, une petite
bougie (éteinte) et un os Chumanoide ciselé,

convocation de
mocis-vivanis 11

Invocation (convocation) [Mal]

Niveau : Che 2, Ens/Mag 2, Pré 2 -

Effet
quées, aucune ne devant se trouver & plus

: une ou plusicurs créatures convo-
de 9 metres d’'une autre

Ce sort fonctionne sir le méme principe que
comvocation de moﬂ.r-f-ari*vc_wrs I, 51 ce n'est que
le jeteur de sorts peut appeler un mort-vivant
de 1a liste de 2° nivean ou deux mortsvivants
du méme type-de la liste de-1% niveaw. .

convocation de
morts-vivants 111
Invocation (cénvocation) [Mal]

Niveau : Che 3, Ens/Mag 3, Pré 3

Effet : une ou plusieurs créatures convo-

quées, aucune ne devant se trouver i plus |

de 9 métres d'une autre

Ce sort fonctionne sur le méme principe que

convacation de mortsvivants I, si ce tlest que

le. jeteur de-sorts peut appeler un mort-
vivant de la liste de 3¢ niveaun, deux morts-
~ vivants du méme type de la liste de 2° nivean
ou quatre morts-yivants du méme type de la
liste de 1 niveau. _

convocation de
mosris-vivants 1v
Invocation {convocation) [Mal] -
Niveau : Che 4, Ens/Mag 4, Pré 4

Effet : une ou plusieurs créatures convo-

quées, aucune ne devant se trouver i plus-

de 9 metres d’une autre

Ce sort fonctionne sur le méme principe que

convacation de moris-vivants I, si ce n'est que
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le jeteur de sorts peut appeler un mort-
vivant de la liste de 4° niveau, deux morts-
vivants du méme tyi:ue de la liste de 3* niveau
ou quatre morts-vivants du méme type d'une

. liste dé nivean inférieur,

convocation de

morts-vivants v

Invecation (convocation) [Mal]

Niveau': Ens/Mag 5, Pré §

Effet : une ou plusieurs créatures convo-
quées, aucune ne devant se trouver 4 plus
de 9 métres d'une autre

Ce sort fonctionne sur le méme principe que
convocation de morts-vivants 1, 51 ce nlest q_!.ie
le jeteur de sorts peunt invoquer un mort-
vivant de la liste de §¢ nivean, deux morts-
vivants du méme type de la liste de 4° niveau
ou quatre morts-vivants du méme type d’une
Liste de niveau inférieur.

CONVOCATION DE MORTS-VIVANTS
1* nivean ;
Squelette de taille M

Zombi de taille P

2° niveau
Squelette de taille G~
Zombi de taille M

3* niveau

_ Goule

Squelette de taille TG
Zombi de taille G

4° niveau
Allip ;
Bléme '

Zombi de taille TG

¥ niveaw -
Momie
Nécropha{ge
Ombre
Vampirien

corps de roche
Transmutation

Nivean : Ens/Mag 6, Pré 6

Composanteér: V.G M \
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle -

Cible : le jeteur de'sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)
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A Pexception de ce qui suit, ce sort fonctionne

“sur le méme principe que corps de fer. Le

personnage * bénéficie d'une réduction . des
dégits (10/adamantium) et d'un bonus dalté-
ration de +4 e Force, mais il subit dans le
méme temps un malus de —4 en‘l)extérité
(Dex 1 minimuin). De plus, il est vulnérable a
toutes les attaques qui affectent les golems de
pierre. Sa vitesse de déplacement est réduite
de moitié et son poids est multii:lié: par trois.
Composante matériellg  un caillou ayant fait

partie d'ui golem de pierre, dun élémentaire

de la Terre noble ou de Penceinte d'un chdteau.

crachat aveuglant
Transmutation >

Niveaun: Drn 2

Composantes : V, G -

Temps d'incantation : T action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Effet : un projectile de salive

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie:oui =

Le druide crache une salive caustique aux
yeux de la cible. 8%l réussit une attéqqe de
contact a distance (accompagnée dun malus
de —4), elle est aveuglée jusqu’a ce qu'elle se
lave les yeux avec de Peau ou quelque autre

" liguide ringant. >
= Ce sort.n’affecte en rien les créatures
dénuées d’yeuy, ni celles qui ne comptent pas

sur leurs yeux pour voir,

crachat de viperes

Invocation (convocation)
Niveau : Ens/Mag 7, Reptiles 7

- Coﬁxposnntes 1V, G M

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50'm/?2 niveaux)
Effet : 1d4+3 créatures convoquées

Duzrée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : oui

Ce sort convoque 1d4+3 vipéres fiélons (chao-
tignes mauvaises) ou célestes (chaotiques
bonnes) de taille M qui jaillissent de la bouche
du jeteur de-sorts afin d’attaquer ses ennemis. - _'
"Durant le round oi1 le sort est lancé, le person—-
nage crache des viptres jusqu'a atteindre le
chiffre fixé par le sort. Il est-possible d'en
cracher trois au prix d’une action simple ou
une au prix d’une action de mouvement. (5i le

-



personnage se. déplace et lance le sort, il lui
faut attendre son tour de jeu suivant, mais s'il
“lance le sort sans sc déplacer, il peut cracher
une vipére dans la foulée au prix d'une action

de ‘mouvement.) Les serpents tombent aux.

" .pieds du personnage, dans une case adjacente i
" la sienne, et agissent au méme round, tout
comme des créatures appelées par un sort de
convocation de monstres.

Les serpents ne sont pas véritablement
présents dans la bouche du personnage et ne
I'empéchent donc pas de respirer. Cependant,
tant quil n'a pas recraché tous les serpents

convoqués par le biais du sort, il ne saurait parler,”

lancer de sorts dotés de composantes verbales ou
activer d’objets requérant le don de parole. Au
terme du sort, toutes les vipéres disparaissent et
celles qui w’ont pas été crachées sont perdues.
-Lorsque le jeteur de sorts use d’'un'sort de
convacation pour appeler une créature bonne
ou mauvaise, le sort est du type correspondant.
Composante matérielle : une-mue de serpent.

crane des secrets. of

Illusion (ombre)

Niveau : initié de Cyric 4

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 round entier’

Portée : courte (7,50 m + L,F0 m/2 niveaux)

Effet : crine intangible

Durée : permanerite jusqu'a déclanchement

Jet de sauvegarde : aucun ; voir description

Résistance & la magie : non

Le prétre crée 'image d’un crine intangible

enveloppé de flammes noires. De toute

évidence, le crdne et les flammes sont de

simpies illusions et n’infligent pas de dégdts.

De méme, le crine ne péut'subir. de dégits. T1
" vole a une vitesse de 12 mitres (maneuvra-

bilité parfaite), mais il ne saurait s’éloigner

de plus de 6 métres de son point dorigine. I1

flotte dans les airs sans but précis mais d'une

maniére menagante jusqu’au déclenchement.

Lors.de I'incantation, le mage fixe deux .

conditions de déclenchement. La premitre
active un mes‘sage, comme s'll s'agissait d'nne
bouche magique. Avec la seconde, le crine
crache une langue de flammes de 3 métres de
Llcang infligeant 1d8 points de dégits de fen
tous les deux niveaux de lanceur de sorts
(jusqu’a un maximum de S'dBj 4 la créature
l’ay:;.nt déclenchée.'Les créatures affectées
ont drpit 2 un jet de Réflexes pour réduire les

dégits de moitié. En cas d’échec, il leur faut

&
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_ réussir un jet de Vigueur scus peine d’étre

étourdies pendant 1 round.
La condition de déclenchement peut étre
la méme pour les deux effets, aussi le crine

* peut-il cracher des flammes et-délivrer son

message en méme temps. Une fois les deux
conditions remplies, le crdne disparait.
Chaque effet ne peut étre produit qu'une
seule fois. "Le crine ne délivrera pas ‘son
message une seconde fois si I'on remplit de
nouveau la condition adéquate.

création de
ratouage magique
Invocation {création)

Niveaun : Ens/Mag 2

Composantes: V, G, M, F

Temps d'incantation : 10 minutes ~
Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée: 1 jour

Jet de sauvegarde : aucun-

Résistance 2 la magie : oui (inoffensif)

Ce sort permet de créer un tatouage magique.

.Le mége détermine’ le type exact de

tatouage, mais ce choix est restreint par son
niveau de lanceur de so‘;‘ts_ (cf. ci-dessons). Le
concepteur d’'un tatouage magique doit dispo-
ser d’un minimum de talent artistique pour
faire le croguis du tatouage désiré, au moins
1 degré de maitrise en Artisanat (calligra-
phie), Artisanat (dessin), Artisanat (pein-
ture) ou quelque autre compétence d’Artisa-
nat. La création d’un tatouage magique passe
par un test d’Artisanat. Le DD varie suivant
le type de tatouage, comme précisé ci-dessous.
" Un lanceur de sorts de ni\_feau 346 est
capable de créer les tatouages suivants (Arti-
sanat, DD 10): x :
+ Bonus de résistance de +2 & un type de jets de
sauvegarde (Réflexes, Vigueur ou Volonté)
= Bonus de chance de +1 aux jets d’attaque.
*+ Bonus de parade de +1 4 la CA.

Un lanceur de sorts de niveau 7 2 12 peut
également créer les tatouages suivants (Arti-
sanat, DD 15):° ;

* Bonus de résistance de +2 aux jets de sauve-
garde.
* Bonus d'aptitude de +2 aux jets d'attaque.

Un lancéur de sorts de niveau 13 ou plus -

peut également. éréer les tatouages suivants

(Artisanat, DD/20) : ;

+ Résistance '3 la magic égale 2 10,
+1/6 niveaux de lanceur de sorts.
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* Bonus d’altération de +2 dans une caracté-

ristique. :
= Bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts.
Cela augmente le niveau effectif du sujet
mais ne change.en rien le nombre de sorts
qu'il est capable de lancer chaque jour. Par
exemple, un magicien de niveau 11 bénéfi-
ciant de ce pouvoir lance ses sorts comme
un magicien de niveau 12 pour ce qui est
des variables numériques (portée, zone
d’effet, etc.). Cependant, son tatouage ne
lui-confere aucun sort supplémentaire.
Une méme créature ne peut avoir que
trois tatonages magiques & la fois, Unefois -
celle-ci dotée de ses trois tatonages, tout
effort visant a lui en faire ui nouvean est

_voué i Péchec:

Un sort deffacement couronné de sucées
efface un seul tatouage magique. Une dissi-
pation-de la magie couronnée de succs peut

" anéantir plusieurs tatouages si elle vise la

créature les portant (reportez-vous &.la
description du sort dissipation de la magie,
page 233 du Mannel des ?oz;tmrs}

. Composantes matérielles : encres & tatouages -
déclinées en aifférentes couleurs et d’une
valeur de 100 po. i

Focalisenr : aiguilles & tatouages.

péclencheur
de la simbul_e

Transmutation
Nivean : Ens/Mag 9
Effet : matrice retenant 3 sorts

Ce sort fonctionne sur le meme principe que
matrice de la-Simbule, si ce nest que le mage

peut y stocker trois sorts de 3° niveau ou

moins, En outre, il subit 3d6 points de dégéts
lors de lincantation (et non-1d6) La
matrice se referme au bout de 3 rounds.
Ensuite, aucun sort ne peut y étre placé,
méme si elle n’est pas pleine.

Le mage peut également désigner un sort
ou une séquence de sorts de cette matrice
censés se déclencher dans les conditions fixées
lors de Vincantation. Cet effet fonctionne sur
le méme principe que préwyax::e. Le sort (ou
la séquence de sorts) doit étre dun type.
susceptible d'affecter le mage, comme Mviza-
tion ou fenille morte. Les conditions censées
déclencherle ou les sorts désirés doivent étre
claires, mais elles peuvent étre d'ordre géné-
ral. Dans tous les cas, le déclenchenr de la
Simbale active'le sort (ou la séquencé de



sorts) désigné dés que les conditions sont
remplies:Le mage ne peut alors pas décider
de retenir le ou les sorts.

FHocalisenr : un diamant d’une valeur mini-
male de 1 700 po.

poux rappel de Nybor
Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 2

Composantes : V, G, F l
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,570 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : 1 créature vivante

Duzrée ; 1 round/niveau

Jet de savvegarde : Vigueur, annule
Résistance A la magie : oui

Ce sort est depuis longtemps populaire
aupres des esclavagistes et antres individus
souhaitant que leurs serviteurs travaillent un
peu plus vite. Néanmoins, les Magiciens
Rouges en ont fait un sort de combat.

Une fois le sort jeté, le'sujet ressent une
douleur aussi vive quaigné. Il est alors hébété
pendant 1 round. A chaque round suivant, il
subit un malus de -2 2 Patraque, aux sauve-
gardes et aux tests jusqu’y la fin du sort. De
plus, un lanceur de sorts-visé par le dousx
rappel de Nybor est distrait par la douleur et
doit réussir un test de Concghtration chaque
-fois qu'il souhaite lancer un sort (cf. page 70
du Manuel des Foneurs).

Focalisenr : une baguette d’au moins
30 centimétres de long:. ;

enchevétrement
épineuxr ;
Transmutation

Niveau : initié de la Nature 4

A Pexception de ce qui suit, ce sort fonctionne
= sur le méme principe quenchevétrement. Les
plantes prennent Ia forme de buissons épineux
de 1,80 meétre de haut. Au round ol le sort
prend effet, les créatures enchevétrées subissent
1d8 points de dégits perforants, +1 point tous
les deux niveanx de lanceur de sorts. Chaque fois
qu'un sujet tente de se libérer ou de se déplacer
au sein des buissons, il subit cés dégdts. Une créa-
ture enchevétrée tentant de lancer un sort doit
réussic un test de Concentration (DD 20 +
niveau de sort) sous peine de le perdre.

Les buissons sont suffisamment denses et

hauts pour conférer un abri aux créatures qui

se trouvent en leur seifi ou derriére eux.

e ———
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ennemi érecnel
de la non-vie

Abjuration [Bien]
Nivean : initi¢ de Lathandre 9
. Composantes: V,G,FD
Temp# d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,70 m + LYO m/2 niveaux)
Cible ; 1 créature/¥ niveaux
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : oui (inoffensif)

L’initié confere & une on plusieurs créatures le
pouvoir spécial de détruire les morts-vivants,
Tous les sujets jouissent de profection
contre Ia'mort. Ils bénéficient également dun
bonus de parade de +4 & la CA contre les
attaques des morts-vivants et sont immunisés
contre les attagues spéciales des morts-
vivants qui infligent un affaiblissement
temporaire ou une diminution permanente
de caractéristique, ou qui inoculent un poison
ou une maladie. Les sujets peuvent égale-
ment effectuer des attaques  distance st au
corps 4 corps contre les morts-vivants éthé-
rés ou intangibles, comme s'ils disposaient
d’armes fpec:;"aies‘ Enfin, ils passent outre la
réduction des dégits d:es morts-vivants.

“Enirain

Transmutation
Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2
. Composantes: V, G, F :
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : O m
Zone d'effet : émanation de 9 m de rayon
centrée sur le jeteur de sorts
Durée : voir description
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance i la magie : oui (inoffensif)

Ce sort, dont la composante verbale est un
chant de marche plein d’entrain, était habi-
tuellement utilisé par les elfes de Myth
Drannor pour accélérer le retour de leurs
groupes d’éclaireurs. Une fois le sort iancé_. le
personnage et les alliés situés dans un rayon
de 9 matres voient leur vitesse de déplace-
ment augmenter de 3 métres 4 la condition
qu'ils n’entreprennent que des actions de

mouvement. De plus, tout ce petit monde _

peut profiter du mode « footing » lors.de ses
déplacements sur longue distance pendant
1 heure supplémentaire par jour ct par
niveau de lanceur-de sorts (cf. page 163 du
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Manuel des Fouenrs). Cependant, les sujets

n'en sont pas moins victimes des ‘effets

secondaires d’nnie marche forcée §'ils se dépla-

cent pendant plus de 8 heures par jour.
Focalisenr ;un tambourin.

tpée axtomatique
Evocation :
Niveau : Pal 4

Composantes: V, G

Temps d'incantation :-] action sirf:gle
Po:téé : contact

. Cible : arme touchée

Darée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

A Pexception de ce qui'suit, ce sort fonctionne
sur le méme principe quépée sainte. L'arme se
comporte comme une arme +5 axiomatique
(bonus d’altération de +5 & Pattaque et aux
dégdts, alignement loyal, inflige +2d6 points
de dégdts aux adversaires chaotiques). De plus,
elle génére un effet de cercle magigue contre Ie
Chaos (comme le sort du méme nom)

‘épée el macreau

Evocation [force]
Niveau : initié de Tyr 4

* A Texception de ce qui suit, ce.sort fonctionne
_ sur le méme principe qu'arme spiritucile. Une

fois incantation terminée, deux armes consti-
tuées d’énergic apparaissent : une épée longue et
un marteau de guerre. Toutes deux conferent un
bonus de +1 aux jets dattaque. Si elles recoivent
Pordre de s'en prendre au méme adversaire, elles

~ le prennent en tenaille et chacune bénéficie du

bonus habituel (+2) aux jets dattaque. Ces armes
winfligent cependant pas de dégdts d’attaque
sournoise si Pinitié est égalemient pourvu de
niveaux dans une classe conférant ce pouvoir,

Epee ef marteau
E’il]_ premes !
Evocation [force]

Niveau : initié de Tyr 6

A Texception de ce qui suit, ce sort fonec-
tionne sur- le méme principe qu'épée e :
‘martean. Les armes conviennent & des créa- :
tures de taille G et chacune inflige
2d6 points de dégdts de force, +1 point tous.
les trois niveaux de lanceur de sorts (jusqu'a
un maximum de +10) Chague 'arme confere

-



-

un bonus de +2 aux jets d’attaque. De plus,

elles ont une zone de critique possible comme

si elles possédaient le don Science du critique

(17-20 pour Iépée longue et 19-20 pour le
marteau de guerre).

dpumimn res plendlssome
Iminster

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 9

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Effet : une sphére absorbant la magie/nivean”

Durée : 1 round/niveau ’
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance 4 la magie : oul (inoffensif)

Le mage crée une sphére flottante et argentée
par niveau de lanceur de sorts, chacune de la
taille de sa téfe. Ces sphéres tournent autour
de lui et le protégent d’effets magiques. Au
prix d’une action simple, il peut transmettre

Peffet de ce sort (et donc Pensemble des

sphéres) & une créature située & portée.
Chaque sphere peut absorber et annuler les
sorts et pouvoirs magiques qui visent spécifi-
quement le sujet, quel que soit leur niveau.
De son cété, le sujet peut décider d'absorber

ou non’un sort. (Cette option lui permet de

profiter des sorts qui lui sont bénéfiques.) Les
sorts de zone et les sorts qui ne visent pas de
cible précise (comme main interpasée de
Bigky) ne sauraient étre absorbés. Disors
qu'une sphére absorbe un sort ou un pouvoir
magique, elle disparait. Enfin, seuls les sorts
et pouvoirs magiques de staturc divine
peuvent passer outre l’épammrz resplendis-
 sante d Elminster.

€quilibre naturel

Transmutation -

Niveau : Dru 4

Composantes: V, G

Temps incantation :°1 action sm':lplc

Portée : contact =

Cible : créature touchée

Durée : 10 minutes/niveau

Jet de savvegarde : Vigueur, annule (inoffensif)

r]léﬁistaun:‘s_: dla magie : oui (inoffensif’)

Le druide prete des pomts de.. caractérmthue

3 la-cible, ; :
Le druide subit un malus —4 dans la carac-

téristique de son choix et la cible bénéficie

) i 3
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d’un bonus d’altération équivalent & la méme
caractéristique. Le drueide n’a droit & aucun
jet de sauvegarde pour éviter le malus, mais
la cible peut effectuer un jet de Vigueur pour

" éviter le gain si tel est son souhait.

Si le druide jette ce sort une seconde fois
dans I'heure qui suit, il subit 2d10 points de
dégdts en plus de leffet normal,

€toile bénie
Abjuration
Nivean : initié de Mystra 7

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simiple .
Portée : personnelle

Effet : étoile d’énergie protectrice
Durge : 1 round/niveau (T)

Un amas d*énergie luisant apparait pres de
Pépaule du prétre, offrant dutant de lumidre
quune simple bougie. Cette étoile a trois fonc-
tions et le prétre active celle de son choix au

prix d'une action libre lors de son tour de jew. '

Renvoi des sorts. L'éroile bémie peut
renvoyer 1d4+3 niveaux de sorts, comne le

.sort rervoi des sorts. Tout niveau de sort

renvoyé L'est pour la durée de Pésoile bénie
(clle ne recouvre pas :‘es niveaux dépensés
chaque fois que le jeteur de sorts opte de
nouveau pour cette fonction). Si tous les
niveaux de sorts sont utilisés, cette fonction
cesse d’cenvrer, mais pas les autres.

Protection. Létoile bénie confere au jeteur
de sorts un bonus de circonstances de +104 Ia
CA sans que cela n'affecte ses actiohs. '

Eclair de Sen Létoile Bénie projette un
rayon d%énergic (attaque de contact i
distance) contre une créature située dans un
rajon de 27 metres, i.nf'ligeailt‘ 1d6 points de
dégats de feu tous les denx niveaux de lanceur
de sorts (jusqu's un maximum de 10d6).

EHPIOSiOD de tecreur

Nécromancie

Niveau : initié de Cyric 2
Composantes: V, G -
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 + 3 m/nivean)

. Effet: rayon
" Durée: instantanée

Jet de sauvegarde :
description
\ i
Au prix dune attaque de contact i distance,
le personnage vise une cible & aide dun
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Volonté, 1/2 ; voir -

rayon noir d’énergie négative, L4 créature

" frappée suhit_‘i-dB' points de dégdts, +1 par

niveau de lancenr de sorts (jusqu'a +20) et est
hébétée pendant 1 round. Si la cible réussit
un jet de Volonté, les dégits sont réduits de

_moitié et Peffet d’hébétement est annulé. Ce

sort n'a aucun effet sur les créatures artifi-
cielles et les objets inanimés. ;

Ce sort soigne bien évidemment les
morts-vivants & hauteur des dégits normale-
ment infligés. =

faveur d’rlmater
Nécromancie &
Nivean : initié d'Ilmater 4, Pal 4
Composantes: V, G :

_Temps d'incantation : 1 action snnple

Portée : moyenne (30 m + 3 m,’mveau)
Cible: 1 créature consentante
Durée: 1 minute/niveau

" Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie oui (inoffensif)

La cible de ce sort est immunisée contre les
dégits non-lét_au:k,~'l_'jes effets de charme et de-
coercition, et les attaques qui agissent expres-
sément en infligeant de la douleur. De plus,
elle est immunisée contre les effets provo-
quant les états préjudiciables suivants :
hébété, épuisé, fa;igué, nauséeux, fiévreux,
chancelant et étourdi. La cible demeure
consciente entre -1 et —9 points de vie et
peut entreprendre, une seule et uni'qr.ie action
par round quand elle se trouve dans cet état.
Ces effets sont suspendus pendant toute la
durée du sort s'ils frappaient déji la cible au
moment de Pincantation. (Le sujet se réveille
donc il avait sombré dans Pinconscience).
Eorsque le sort s'acheve, tout effet précé-
demment suspendu par la magic {comme la
fatigue, qui requiert normalement 8 heures
de repos) reprend son cours. Les effets
venant 4 expiration pendant Ia durée du sort
1ie reprennent pas i son terme.

Enfin, la cible jouit du don Endurance
pcndant toute la durée du sort.

force de la betc
Transmutation < ;
Niveau ; initié de Malar 4, initié de Séluné 4
Composantes: V, F :

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts s

Durée : 1 round/nivean



Ce sort ne fonctionne que si I'initié est un
lycanthrepe. De plus, il nen tire les fruits
~ que #'il est sous forme humanoide. I gagne
alors certaines particularités de sa forme
animale tout en conservant sa forme huma-
noide. Il bénéficie ainst de la méme réduction
des dégits que sa forme animale (5/argent ou
10/argent), du' pouvoir spécial dodorat et des
dons auxquels il a acces sous forme animale.
De plus, il bénéficie de la moitié de chaque
ajustement aux valeurs de caractéristique
(arrondir au multiple de 2 inférieur). Par
exemple, si 'initié est un ours-garou, il béné-
ficie dun bonus de +8 en Force et d'un.bonus
de +4 en Constitution. Toutefois, sa Dextérité
n’est pas modifiée puisque la moitié de +2
arrondi au multiple de 2 inféricur donne +0..
Si le personnage doit effectuer un test de
Contréle de forme alors qu’il est affecté par
le sort, il subit un malus de —4. =
Focalisenr : un des poils de sa forme animale.

fouer mganuc
Evocation [électrlmté Mal]

Niveau : initié de Baine 3
Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée: 4,50 m -

Effet ; fouet électrique

Durée: 1 round/niveau

-Jet de sauvegarde : Vigilepr,_-pai‘tiel
Résistance 3 1a magie : oui

Le prétre crée un long fouet d’énellgié

rongedtre et fantomatique. Celui-ci apparait |

dans sa rnain et ne peut en aucun cas le bles-
ser. Il Pemploie comme ¢'il s’agissait d’un
véritable fouet et qu'il était formé & son

maniement. Tout coup porté & Paide du fouer”

mystigue se fait au prix d’une attaque de
contact & distance. Il inflige 1d6 points de
© dégdts d'électricité tous les trois niveaux de
lanceur de sorts Ousqu i un maximum de
4d6). Toute créature touchée doit réussir un
jet de Vigueur sous peine d’étre étourdic
pendant 1 round. Etant donné que le fouet
est i.fnmatérie], le prétre bénéficie dun bonus

aux jets de dégdts égal A son modificateur de
i Charisme, mais son modificateur de Force ne
g'applique pas.

S1 le fouet touche sa cible, le prétre peut le
licher afin qu'il continue, seul, d’attaquer
Padversaire, ce qui lui permet d'avoir la main

libre. 8i la cible sombre dans inconscience,

meurt ou est détruite,’le fouet revient dans

i
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les mains du prétre lors de son action
suivante. Si celui-ci ne s%en saisit pas durant le
round ol il revient, il est dissipé. Dans le cas
inverse, le prétre peut s'en servir contre une

- autre créature et le cycle recommence.
Comme dans le cas d'un fouet normal, le
prétre peut utiliser le fomet mystigue pour -

effectuer des attaques de croc-en-jambe et de
désarmement, mais uniquement ¢'il le manie.
L’arme ne peut ‘donc pas réaliser ce genre
d’attaques s'il 1a liche.

gloire du martyr

Abjuration [Bien]

Niveau : initié d'Ilmater 4

Composantes : V, G, F, FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,§O m/2 niveaux)
Cibles : 1 créature/niveau

Durée : 1 heure/niveau (I)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance & la magie : oui (inoffensif)

A Pinstar de profection dautrui, ce sort crée un
lien mystique enf;'e le prétre et les sujets, qui lui
transferent une partie de leurs blessures.
Chague sujet bénéficie d'un bonus de parade de
+1 ala GA et dun bonus de résistance de +1 anx
Jets de sauvegarde. De plus_, chacun ne subit que

la moitié des dégdts habituels, le reste étant 4 1a -

charge du prétre. Les attaques infligeant pas
de points de dégits (comme charme-personne,

,an affaiblissement temporaire de caractéris-

tique, une absorption d’énergie, désintégration,
etc.) ne sont pas affectées. Si les sujets voient
leurs points de vie réduits suite & une perte de
Constitution, ils supportent seuls cette baisse.
Quand le sort s’achéve, les individus protégés
encaissent de nouveau les blessures normale-
ment, mais celles absorbées par le prétre ne leur
sont pas transmises i retardement. -

8i le jeteur de sorts meurt alors que Je sort
agit encore, ce dernier s'achtve en une explo-
sion d’énergze positive offrant 1d8 points de
Vi aux sujets,

Si un sujet meurt ou quitte la portée-du sott,
son lien est brisé. Le sort con_tinug cependant
de fonctionner pour les autres. Si le lien est
rompu avec tous les sujets, le sort prend fin.

Focalisenr : un anneau en platine d’une

valeur de 5O po pour le porteur et chaque sujet.

griffe de caligarde
Evocation [force]’

Niveau : Ens/Mag 4
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Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action snnple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/nivean) .
Effet : griffe de force invisible :
Durée : 1 round/niveau (T}
Jet de sauvegarde : non
Résistance i la magie : oul

Gmffe‘ de Caligarde crée une griffe de force
invisible de taille M en un poi.ﬁt désigné par
le mage et situé dans-ld portée c.lu sort. Le
personnage peut charger la griffe dattaquer

une cible précise ou de'garder une zone. Les

ordres peuvent étre modifiés 2 chaque round,
au prix d’'une action libre.

La griffe a une Force de 22, une Dextérité
de 18, unc CA de 16 (+4 Dex, +2 invisibilité)
et un nombre de points de vie &gal & la moitié
du total de pv du maige. Elle exploite le
bonus & Pattaque maximal du personnage, en
tenant compte de ses propres modificateurs

-de caractéristique (+6 pour la For et +2 pour

Pinvisibilité). Si le bonus & Pattaque du mage
le lui permet, elle peut effectuer plusicurs
attaques par round dans le cadre d'une action
d’attaque 4 outrance, Comme il s’agit d’'un
adversaire invisible, la cible perd son bonus
de Dextérité 4 la CA (le cas échéant), sauf si
elle possede 'esquive instinctive, La griffe de
Caligarde in.ﬂige 1d6+6 points de dégits par

* attaque. Elle est tangible. et pent étre
_ détruite, auquel cas le sort prend fin. Etant

donné qu’elle est invisible, les attaques la
visant ont 70 % de chances de la rater.

Si elle regoit Pordre de s’en prendre 4 une
cible, la griffe se déplace jus-qu’é elle 3 la
vitesse de 27 métres par round. La victime

doit néanmoins se trouver dans le rayon du

so_r%. Elle attaque au tour de jeu du mage et
n’a de cesse de frapper jusqu'a la mort de la
cible qu'on lui a désignée, sauf si le sort prend

fin ou quelle regoit de nouvelles instructions.

Quand on la charge Passaillir une cible
précise, la griffe ne peut pas effectuer la
moindre attaque d'opportunité.

Si la griffe regoit l'ordre de garder une
zone, elle vole & la vitesse de 27 métres par.
round jusqu’a la case désignée (et située dans ke
rayon du sort). Dans ce cas, elle s¢ contente de
porter des attaques d’opportunité aux adver-- _'

‘saires qui se livrent a des actions su_sceptibles'

d’en provoquer dans un rayon de 1,50 métre.
La griffe agit comme si elle possédait le don
Attaques réflexes ct peut donc porter jusqu'a
cing attaques d’opportunité par round. En

(5]
RS



Illustration de Rafa Garres

mode garde, 1a griffe ne peut entreprendre
d’actions d’attaque ou d’attague & outrance.

‘Elle se contente de surveiller les actions

provoquant des attagues d’opportunité.

 Composante matérielle : une petite griffe
 -desséchée d’animal.

griffe noire.

Nécromancie

Niveau : initié de Cyric 2

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cibles : le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau

Jet de sawvegarde : non ; voir
description :

L’un des bras-du prétre prend 'ap-
parence d’un appendice caoutchou-
teux et rétractile pourvu de griffes.
11 peut attaquer  I'aide de ces griffes
comme &l avait une allong.e natu-
relle de 1,50 métre de plus. (Le sort
conftre donc une allonge naturelle
de 3 metres 4 la plupart des prétres
de taille M.J Le personnage bénéfi-
cie d’un bonus de malfaisance de +1°
aux jets d'attaque avec la griffe
#oire, ce bonus augmentant de +1
tous les quatre niveaux de lanceur de
sorts (+#2 au niveau 5, +3 au
niveau 9, etc.). Les griffes infligent
1d6 points de dégits tranchants, -
+1 point d’énergie négative par
niveau de lanceur de sorts (jusqu'a un
maximum de +10). 8i Ja victime réussit un jet
de Volonté, les dégdts d'énergie négative sont

réduits de moitié.

Le prétre peut également profiter des
griffes pour porter des attaques de contaet,
auquel cas le bonus de malfaisance aux jets

d’attaque s'applique également. Une attaque

de contact couronnée de succes inflige simple-

 ment les dégits d’énergie négative. Ceux-ci .

soignent bien évidemment les morts-vivants.

griffes de la béte

: Transmutation
“Niveau: Dru 1, Réd 2

Composantes Vel o

Temps Fincantation : 1 action sunple :
Portée : personnelle”

Cible : 1e jeteur de sorts

Durée lround,"mveau

DOMAINES ET SORTS
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Des griffes jaillissent du botit des doigts-du
Jjeteur de sorts. Ainsi, ses mains deviennent
des armes infligeant 1d8 points de dégits. 8'il
inflige habituellement plus de 1d8 points de

* dégdts 4 mains nues, ces dégdts ne changent

pas. Tant que le jeteur de sorts reste sous I'ef-

fet du sort, on considére qu’il est armé,

Lever de soleil

HOrmonie

Enchantement (coercition) [mental son]
Niveaun : Bard 1 -

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action su'nple
Portée : personnelle -
Cible : le jeteur de sorts

Durée : variable ; voir description

Lorsque le barde joue de son instrument de
musique, chante une chanson, récite un
poeme épique ou profere des paroles d’encou-

. ragement, il insuffle 4 ses alliés une confiance
" inhabituelle. Quand il use de son pouvoir
d'inspiration vaillante sous Peffet de ce sort, -

le bonus de motal aux jets de sauvegarde
contre les charmes et la terreur augmente de
+2, et le bonus'de moral aux jets dattaque et
aux jets de dégats augmente de +1.
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L’effet dure aussi longtemps'que celui

" d’inspiration vaillante. Si le barde n’use pas

du pouvoir dinspiration vaillante dans la
minute qui suit Pincantation du sort, Phar-
monie prend fin, .

Lance de glace

- Transmutation
Niveau : Dru 4, Ens/Mag 3
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenue (30 m + 3 m/niveau)
Effet : une lance de glace
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : voir description
Résistance 2 la magie roui

Ce sorf transforme une masse de
glace en une longue lance meur-
tritre magiquement propulsée vers
la cible désignée. Le personnage
doit réussir une attaque i distance
accompagnée d’un bonus de +4 pour
toucher la cible. En cas de réussite,
la Jance dé glace inflige 546 points -
de dégits perforants pour moitié, le
reste relevant de dégdts de froid. De
plus, la cible doit réussir un jet de
Vigueur sous peine Pétre étourdie
pendant 1d4 rounds. Quel que soit
le résultat de Pattaque, la Jawce de
glace se brise.

Composante matérielle : 5 kilos de
glace ou de neige. La plupart des
mages lancent ce sort dans les

régians recouvertes de neige ou de
glace, mais les restes d’une tempéte de gréle
font également Paffaire.

Lever de soleil

Evocation [lumigre]

Nivean : initié de Lathandre 3

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Zone,d’effet : rayonnement de 1,50 m de rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, .Partlel voir
description o

Résistance A la magie : oui

L’initié crée une éblouissante explosion de
lumitre équivalente 4 la lumitre naturelle du
soleil. Les créatures vulnérables 4 la lumitre
et situées dans la zone sont aveuglées et



subissent 4d6 points de dégits. Les autres
sont également aveuglées mais ne subissent
que 2dé6 points de dégdts. Un jet de Réflexes
réussi annule P'aveuglement et réduit les
dégdts de moitié.

Un mort-vivant pris dans la zone subit
'1d6 points de dégdts par niveau de lanceur de
sorts (jusqua‘un maximum de 10d6). Li
encore, un jet de Réflexes réussi.annule
Paveuglement et réduit les dégdts de moitié.
Les ultraviolets générés par le sort infligent
également des dégdts aux thallophytes,
moisissures, vases et mucus comme §'il s'agis-
sait de mort-vivants.

Lever de soleil dissipe les sorts de #énebres
de 3° niveau ou moins actifs dans la zone

d’effet.

rinceul de feu

Evocation [Feu] o

Niveau : Ens/Mag 5

Composantes : V, G, M

Terﬁps d’incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m,f 2 niveaux)

Cible : 1 créature ;

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Réflexes, annuile ;
voir description .

Résistance & la magie : oui

- Parfois qualifi¢ de « tuel':.r_"de.trdlls », ce "

sort embrase une créature, lui infligeant

2d6 points de dégits de feu si elle rate son

jet de sauvegarde. A chaque round suivant, elle

subit de nouveau 2d6 points de dégits de feu

Jjusqu’i la fin du sort. Chaque fois que la cible
entreprend une action de mouvement pour
éteindre les flammes, elle a droit 4 un nouveau

jet de Réflexes. Apres le premier round, les”

flammes disparaissent et le sort sachéve dés
que le sujet réussit un jet de sauvegarde.

En plus des effets mentionnés ci-dessus, la
cible projette des flammes alentour & chaque
round ol elle est yictime des flammes. Par
conséquent, les créatures situées dans un
rayon de 3 métres subissent 1d4 points de
feu par round. Un jet dé Réflexes réussi
permet d’annuler ces dégits. 5

Cémpamﬁre: matérieiles ; une pincée de
salpétre_, un petit morceau de phosphore et
un bout de dentelle ou de toile d’araignée.

machoices muliiples
Evocation [foree] i
Niveau : Ens/Mag 3

i
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Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (Sb m + 3 m/niveau).

Effet : 1 méchoire volante/niveau de lanceur
de sorts (jusqu'a 10) B

Durée : 3 rounds

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits

Résistance 2 I magie : oul

Le mage convoque plusieurs michoires désin-
carnées qui survolent les environs et s'en pren-
nent  ses adversaires. Selon les ordres qu'on leur
donne, elles attaquent plusieurs cibles ou une
seule, Elles apparaissent au niveau du mage et
volent jusqu’a leur cible 4 I vitesse de 12 métres
par round {manceuvrabilité parfaite). Pour leur
donner de nouvelles instructions, il suffit d’en-
treprendre une action simple. /

A chaque round, au tour de jeu du person-
nage, chaque machoire touche automatique-
ment sa cible et inflige 1d4 points de dégits.
Un jet de Réflexes réussi permet toutefois de
les réduire de moitié, Une créature victime de
plusicurs-de ces mdchoires au cours
, dun méme round n’effectue

qu'un jet de sauvegarde, réduisant

de moitié les dégits totaux en cas

de réussite.
Com;;amme matérielle
deux dents.

Main de feu

IIO

main de feu

Evocation [lumiere]

Nivean : initié-de Séluné 1
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/nivean on jusqu'a utilisation
Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 2 la magie : oui

Le prétre enveloppe sa main d’'un amas de

particules de lumitre sémblable & un crépite-

ment permanent d'étincelles. Cette lueur
affiche la couleur de son choix, qu'il est impos-
sible de modifier une fois le sort lancé. La neain

de fen offre une luminosité égale & celle dune ;

bougie mais aucune chaleur. En outre, elle ne
saurait embraser quelque objet que ce soit.

La main de feu peut étre utilisée telle une
attaque de contact au corps & corps jusqu’a
une_fois tous les deux niveaux. Quand elle
touche une créature vivante, elle lni inflige
1d8 points de dégdts, +1 point/niveau de
lanceur de sorts (jusqu'a un maximum de +7).
Contre les morts-vivants, la main de fex
inflige 2d6 points de dégits, + 1 point/niveau
de lanceur de-sorts (jusqu’a un maximum de
+37). Contre les cibles qui ne sont ni mortes ni
vivantes (cdmme les créatures artificielles),

~ elle ne produit aucun effet.

“maftre des

morts-vivants
Nécromancie [Mal]
Nivean: Pré 8

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 jour/nivean

Le prétre augmente le nombre de dés de vie
de morts-vivants qu'il est capable de contré-
ler de cing fois son nivead de lancenr de sorts.
Une fois le sort arrivé a son terme, il peid le
contréle de ces morts-vivants supplémen-
taires, comumne §'il les avait volontairement
libérés de son emprise.

Mantreau maglque
Abjuration
Niveau : initié de Mystra 6
Composantes: V, G
Temps d’incantation : 1 round entier

’
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Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sanvegarde : Volonté, annule (inoffensif))
Résistance & la magie : oui (inoffensif)

L'initié de Mystra enveloppe le sujet d'une aura
magique qui le protége contre certains sorts
précis. Durant Pincantation, le personnage
désigne donc un sort de 4 niveau on moins tous
les quatre niveaux de lanceur de sorts. Les sorts
en question ne doivent pas'prendre effet par le
biais d’'une attaque de contact.

Lorsque que le sujet d’un mantean magique

est la cible d’un sort (ou lorsqu'il est pris dans
la zone d’effet d’un sort) contre lequel il est
protégé, le manteau absorbe alors totalement
Pénergie de celuici. Le sujet pent ensuite user
de cette énergie absorbée de deux facons :
Guérison. La cible bénéficie d’un sort de
soins du-niveau du sort absorbé Le sort de
seins prend effet comme si Iinitié de Mystra
Pavait Ini-méme lancé sur la cible. Si cette

dernidre est inconsciente, le sort-absorbése

transforme automatiquement en sort de
s0ins; sans qu’on lui demande son avis.
Réception. L'énergie déclenche immédiate-
ment un sort visant Ia cible. L'initié de Mystra
choisit ce sort lorsqwil lance le mantean

magique. Toutefols, celut-ci doit étre un sort de

4° nivean ot moins préparé au moment de I'in-
canitation, mais que le personnage ne perd pas.
I doit bien évidemment pouvoir affecter la
cible. Si le niveau du sort lancé par son-adver-
saire est moins élevé que celui choisi par le
personnage, la cible est incapable d’activer lef-
fet prévu. Le sort que désigne Pinitié de Mystra
est lancé comme sil le Jetait lui-méme sur la
cible. Enfin, la durée du sort déclenché peut
 &tre supéricure A celle du mantean magique.

‘Par exemple, Linitié de Mystra peut chei-

sir éelair en qualité de sort absorbé par le

mantean magique, puis cercle magique contre

le Mal en qualité de sort dont bénéficiera le
sujet. Ainsi, chaque fofs qu'il se trouvera dans
la zone d’'un éelair (ou de quelque autre sort
de 3° niveau ou plus qu'aura choisi le person-
nage), le sujet bénéficiera sur-le-champ d’un
cercle magique contre le Mal,

" Le wigntean magique peut absorber
1d4 niveaux de sorts, +1 par tranche de
quatre niveaux de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de 1d4+5). Si I mantean
magiqwe n°a pas la capacité nécessaire pour
absorbé’tj un sort, il n’a aucun effet. Une fois

o ————
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les niveaux de sort absorb&s, le mantean
magigue est dissipé.

macche des pierces

" Invocation [téléportation]

Nivean : initié de Baine 6

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 10 minutes -

Portée : conitact

Cible : pierre touchée :

Durée : permanente jusqu’ utilisation g
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (objet)
Résistance & la magie : oui (objet)

L’initié de Baine relie magiquement un lien &
un autre afin que le sujet puisse prononcer
un ot de commande et étre 'téléporté a
P'autre bout. 3

Avant lincantation, le personnage doit
préparer les extrémités du lien, chacune
devant étre une surface de pierre de
1,50 metre de c6té. Ces préparatifs deman-
dent 1 heure et conviennent 4 plusieurs utili- *
sations du sort tant que les pierres ne sont
pas endommagées,

Une fois le sort lancé, le jeteur de sorts
fixe un mot de commande et touche 'une des
pierres. Toute créa_turé! proférant ce mot de
commande tout en se tenant sur l’ﬁne des
pierres est instantanément téléportée (via
télbportation supréme) vers antre extrémité.
Les pierres fonctionnent une fois tous les
quatre niveaux de lanceur de sorts. A chaque
fois, elles sont capables de transporter une
créature de taille M ou infériéure consen-
tante, plus une créature de taille M ou infé-

rieure consentante (chacune encombrée &

concurrence de sa charge maximale) ou son
équivalent tous les trois niveaux de lanceur
de sorts. Une c¢réature de taille G compte
pour deux créatures de taille M, une créature
de taille TG compte pour deux créatures de
taille G, etc. Toutes les créatures féléportécs
doivent étre contact les unes avec les autres.
En raison du lien spécial qui existe entre
les pierres, les abjurations comme interdiction
et verron dimensionnel ne génent en rien
T'utilisation de ce sort. Un sort de scellement

. de pertail lancé sur Pune ou Pautre des pierres
* supprime Ueffet de marche des pierres.

Composantes matérielles : 1a préparation
de chacune des extrémités nécessite une sorte
de pdte faite A partir de rubis et d’ambre,
pour une valeur de 2 500 po. Pour lancer le
sort, il faut également se munir dun

III

diamant d’une valeur de 2 500 po. Une fois

" le sort lancé, Pactivation de Pune des pierres

ne requiert aucune composante matérielle,

Marée querriere

Transmutation

Niveau : initi¢ de Baine 3

Cemposantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + LSO m/2 niveauxj

Cibles : le jeteur de sorts et jusqu'a 1 créa-
ture/niveau, aucune ne devant se trouver a
plus de 9 métres d’une autre

Durée ; 1 round/nivean

Jef de sauvegarde : Volonté, annule

Résistance 4 la magie s oui

Le prétre dérobe Pénergie de ses proies. Les
cibles autres que lui sont victimes d’'un malus
de circonstances de —2 aux jets de sauvegarde,

" jets d’attaque et jets de dégdts avec une arme.

Tant qu’un ennemi au moins est affecté par
le sort, le prétre jouit des avantages suivants.
11 bénéficie d’'un bonus de +1 aux jets d’at-
taque et aux jets de Réflexes, mais également -
d'un bonus d’eéqﬁiv& de +1 & Ta GA. Si la situa-
tion lui fait perdre son bonus & la CA, ce
bonus d’esquive est annulé. - . .

Tous ses modes de déplacemént augmen-
tent de 9 metres, jizsqu’é. un maximum égal &
deux fois sa vitesse de déplacement normale.
Il s'agit d’un bonus d’alfération.

Quand il effectpe une aftaque i olutrance,
le prétre porte une attaque supplémentaire
Paide de son arme. Cellei exploite son bonus
4 'attaque ‘maximal, auquel on ajoute les
modificateurs habituels. Cet effet ne se
cumnule pas avec d’autres, comme un sort de
rapidité ou la propriété spéciale du méme
nom de son arme.

§'il ne porte pas d’attaque supplémentaire,
le prétre peut lancer un sort de niveau O ou de
1* niveau préparé au prix d'une action libre,
comme 5’1l lui appliquait le don Incantation
rapide. Tous les deux niveaux de lanceur de
sorts;au-deld du niveau 9, le prétre peut appli-
qucr";:et. avantage 4 un niveau de sort de plus
(aux sorts de 2° niveau au ?ivcau 11, de
3 niveau au niveau .13, de 4° nivean au
niveau 15 et de §° niveau au niveau 17). Les
sorts de 6° niveau ou plus ne sont pas affectés.

Si tous 1¢s sujets sont libérés du sort (par la
mort, une zone dantimagie, une dissipation
de la magie couronnée de succs, etc.), le sort
prend fin sur-le-champ.



masse d’odo

Evocation [force]

Nivean : initié d'Heaum 3

Composantes : V, G, FD -

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : O m

‘Bffet : masse Pépergie

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule ; voir
description k

Résistance & la magie : oui

Le prétre crée une masse d'armes d’énergie
luisante qui apparait dans sa main. Quand il
s'en sert contre une créature, il lui faut effec-
tuer une attaque de contact au corps a corps.
S'il touche, la masse £0do inflige 1d6 points
de dégits de force par niveau de lanceur de
sorts (jusqu'a un maximum de 10d6). Les
morts-vivants subissent +1 point de dégits par
niveau de lanceur de sorts (usqu'a un maxi-
mum de +10). Toute créature frappée par la
masse doit réussir un jet de Vigueur sous peine
d'étre paralysée pendant 1 round. Le person-
nage peut porter une attaque i Paide de la
masse au round ol celleci est convoquée.

La masse reste dans la main do person-
nage mais ne disparait pas s'il lance un autre
sort. Lorsquil tient cette arme et qu'il est la
cible d’un sort, il peut faire’en sorte que la
.masse absorbe celui-ci. .

Lorsque la masse frappe une créature,
absorbe un sort:ou tombe de la main du
jetenr de sorts pour une raison ou une autre,

elle disparait. Cependant, endroit méme oir |

elle disparait luit tel un effet de Jamiere
jusqu’an terme de la durée du sort.

Matrice de la simbule
Transmutation

Nivean : Ens;’Mag ¥

- Composantes : V, G, F

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Effet : matrice retenant un sort

Durée : 10 minutes/niveau (T)

I mage prépare une matrice magique lui
' permettant de stocker Pun de ses sorts et de
Putiliser par la suite au prix d’'une action libre.
Dans le round suivant Pincantation de la
matrice de la Simbule, le mage peut jeter un
sort de 3° nivean ou moins et I'y stocker. La

matrice se referme apres 1 round, qu'elle abrite

un sort ou pon. On ne peut y emmagasiner que

——
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les sorts qu'il est possible d’altérer via le don
Incantation rapide. On considére-que le sort
stocké est préparé, Liincantation de miatrice de
la Simbule inflige 1d6 points de dégdts au

. mage, qu'il n’est pas possible de soigner tant

que la matrice existe.

Lorsque la matrice est active, le mage
peut lancer le sort qu'elle renferme au prix
d’une action libre. Une fois le sort de la
matrice lancé, il en disparait.

Une dissipation de la magie dissipant la
matrice dissipe également le sort qui y est
stocké. Une zowe danti-magie interrompt la
durée de la matrice mais n’en déclenche pas
le sort (la matrice est de nouveau active
lorsque l& mage quitte la zoxe d’mtf—magié}
Si le mage meurt, le sort stocké et sa matrice
sorit dissipés sans causer le moindre effet.

Focaliseur : un morcean d’ambre d’une

valeur de 700 po.

mMétamorphose
diabolique
Transmutation [Mal]
Niveau: Ens;’Mélg §
Composantes : V, M

Durée: 1 miﬁutefniveau

A Texception de ce qui suit, ce sort est

semblable & mézamorphose. Le mage est -

capable d’adopter la forme de n’importe quel
créature fiélon, démon ou diable qu'il est

, possible d'appeler par le biais de convocation

de momstres 1, T1,-JIT ou I7. 1l ne peut
prendre quune seule forme par utilisation du
sort, mais il gagne les pouvoirs extraordi-
naires, magiques et surnaturels de la créature
choisie. Il prend alors le type Extérieur. Ainsi,
Tes sorts et effets blessant on protégeant les
Extéricurs d’alignement mauvais Paffectent.
Un sort censé le bannir vers son-plan d’ori-
gine met un terme au sort et le laisse dans un
état chancelant pendant 1 round p-ar niveau
de lanceur de sorts. Toutefwis, cela n’expédie
pas le personnage vers un autre plan.

Composantes matérielles - un os de créature
fi€lon, de créature demi-fi€lon, de démon ou
de diable. '

mMiasmes de mystra
Abjuration ~ §
Niveaa : Ens/Mag 9

Composantes: V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/nivean)
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Zone d'effet : émanation de 9 m dé rayon,
+1,50 m/niveau 2

Durée : 1 round/niveau :

Jet de sauvegarde : Volonté, partiel ; voir
description '

Résistance i la magie : non

Ce sort trés pulssant mnvoque une épaisse brume
ondulante qui fonctionne sur le méme principe
gu'un sort de droxiliard dense. De plus, cette
brume crée un « siphon » dans la 'i'oi.le, rédul-
sant ainsi la puissance des lanceurs de sorts
situés dans la zone, qui subissent un malus de —4

aux tests de niveau de lanceur de sorts quand ils

tentent de jeter un sort. Un jet de Volonté
réussi permet d’annuler cet’effet an moment
oit P'on entre en contact avec la brume. Les :
créatures qui passent par la Toile dOmbre pour
jeter leurs sorts sont immunisées contre le
malus aux tests de niveau de lanceur de sorts,
sauf si le mage fait lui aussi appel 4 la Toile
d’Ombre. Dans ce cas, le sort est rebaptisé
miasmes de Shar et les utilisateurs de la Toile
ne sont pas affectés par celui-ci. 3

Composante matérielle : un bout d’étoffe
matelassée imbibé d'eau au moment oil le
sort est lancé.

mur de clair de lune

Evocation [Bien, lumigre]

" Niveau : initié de S€luné 5 .
 Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet ; surface verticale de 1,50 m de coté/
niveau max. :

Durée : 1 round/niveau

_ Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : oul

Un rideaw scintillant et immobile de lumiére
blafarde apparait. Celui-ci ne 'appuie pas
forcément sur une surface solide et n'im-
porte quelle créature peut le traverser. Les
morts-vivants qui le touchent subissent néan-
moins 4d12 points de dégdts. De leur c6té, les
créatures d'alignement mauvais et celles qui
portent le symbole mandit de Shar ou &'Um-
berlie subissent 2d10 points de dégdts. Enfin,
les objets magigues qui entrent en contact: _’
‘avec le rideau de lumire brillent Pune fueur
féerigue rougedtre pendant 1d4+1 rounds.

Le rideau &claire vivement sur 6 métres et
faiblement.sur 6 métres de plus (soit 12 métres
au total) Le mur de clair de lune contre et

7
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dissipe les sorts de téngbres de 4° niveau ou
moins dans un rayon de 12 métres. -

" 8i le personnage évoque le mur pour qu’il
se manifeste en un lieu occupé par des créa-

tures, chdcune subit les dégits comme si elle.

-le traversait.

" Ilest possible d'user de permanence sur un
sort de mur de clair de lune. Le jeteur de
sorts doit étre de niveau 12 au moins et sacri-
fier 2 000 PX.

mur de sable.

Invocation (création) [Terre]

Nivean : Dru 5, Ens/Mag 4, Pré 4

Composantes : V, G, M/FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/nivean)

Effet : mur de sable de 1,50 m de cété/
-niveau max. : ;

Durée : concentration + 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun :

Résistance & la magie : non

Ce sort invoque un mur de sable opaque et
visqueux. Il doit €tre lancé de maniere A reposer

sur une surface solide. Une fois le sort jets, le
mur est immobile. Le sable est suffisamment
épais pour bloquer les attaques 4 distance, confé-
rant un abri en rapport avec sa taille, mais n’im-
porte quelle créature peut tenter de le traverser.
Pour ce faire, 1l est nécessaire dentreprendre
ue action complexe et de réussir un test de
Force. Pour chaque tranche de 5 points obtenue
au-dessus de 17, Pintéressé parcourt 1,50 métre.
Les créatures situées au scin du mur de
sable sont aveuglées et assourdies. Du reste,
elles sont incapables de parler et de respirer.
Elles commencent donc 2 suff oquer si elles y
restent trop longtemiaé (cf. L;aspbyxie,
" page 302 du Guide du Mastre). Il est impos-
sible d’y lancer. des sorts i composante
verbale, les autres types de sort passant

forcément par un test de Concentration '

(DD 20 + niveau de sort). :

I1 est possible d'attadquer un personnage situé
au sein du mur de sable oude autre cété de
celui-ci 2 condition de remplir les critéres
suivants. Premitrement, l'attaquant doit avoir
une idée générale de Pendroit oii se trouve la
“cible (engros, il faut qu'il Pait vue entrer au
sein de Teff e_t). Deuxi‘ememen__t, cette méme
cible doit s¢ trouver a portée d’allonge de I'as-
saillant {ou, dans le cas de créatures sitnées de
I’éutr'e;_lcété_ du mur, celui-ci ne doit pas étre
plus large que son allonge). Quand bien méme,
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_ la cible jouit d’un abri et d’un camouflage total.

Une flamme non protégée qui est plon-
gée dans le mur de sable est instantané-
ment-éteinte. é

Composante matérielle profare: une poignée
de sable. ;

i b
Non-vie apres la mort
Nécromancie [Mal]
Niveau : initié de Baine 7
Composantes ; V, G, M
Tehips d’incantation : 10 minutes
Portée : contact R
Cible : créature consentante et vivante touchée
Durée : permanente jusqu'a utilisation
Jet de sauvegarde : aucun
Résigtance & la magie : non

L’initié arrache une partie de sa force vitale
4 une créature, la corrompt’l Paide dénergie
négative et du pouvoir de la non-vie, puis
engendre en elle une transformation blas-
phématoire si elle venait & mourir.

Le sujet du sort perd 2 points de Constitu-
tion. Au moment de sa mort, Pénergic vitale

.corrompue entame un lent changement,

faisant de lui un rejeton des cryptes dés le
coucher de soleil sluivaﬁ;lt_(cf . Parchétype de
rejeton des cryptes dans le Chapitre 7 de
Magie de Faerdn). Si ses restes sont détruits,
le sort ne peut faire de lui un mort-vivant.

Si le sort est dissipé avant que le sujet ne
meure, il ne recouvre pas ses 2 points de
Constitution, :

Composantes, matérielles : un’ morceau
d’obsidienne taillé en forme de ceeur, placé
sur la poitrine du sujet, et un onyx noir d’une
valeur de §Q po par DV de la créature visée
au moment ol le sort est lancé, gbe Pon met
dans la bouche du sujet.

Nuage-de confusion:
Evocation

Nivean : Bard 2, Ens/Mag 2
Composantes: V, G

Temps dincantation : 1 action simple
Portée: 3 m .
Zone d'effet : cone de 3 m de long

. Durée ; instantanée
* Jet de sauvegarde : Vigueur, annule

Résistance 3 la magie : oui
Le jeteull‘ de sorts exhale un nuage invisible

et délétere. Les créatures situées dans la zone
d’effet sont nauséeuses pendant 1d6 rounds.

3

il de pouvoir

* Evocation

Niveau : Ens/Mag 9
Effet : capteur magique -

A I'exception de ce qui suit, ce sort f onctionne
sur le méme principe que le sort de 4° niveaun
@il du mage. Le mage peut jeter un sort de
7¢ niveau ou moins au travers de Iceil, du
moins s'il a une portée autre que personnelie.
Un sort ainsi jeté agit comme si le mage
I'avait lancé depuis Pendroit oh se trouve Ues/
de powveir, Bi le mage jette un sort de
8 niveau ou plus au travers de Peeil, celui-ci .
n'a aucun effet (bien qu’il soit utilisé). De plus,
Veil de peunoir est détruit et le sort prend fin,

Contrairement i Peil du mage, un wil de
ponvoir est visible et t;mgible. Il est dofc
possible de le détruire. I1 s'agit d’un objet de
taille I doté d'une CA 18 et de 77 points de vie.

* Il exploite les bonus anx sauvegardes du mage.

&1l prismatique
Evocation :

Niveau : Ens/Mag:6

Composantes : V.G F

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3.m/niveau)
Effet : eeil magique :
Durée : 1 round}ni'veau

- Jet de sauvegarde : voir description

Résistance & 1a magie : oui
e

Le mage crée un orbe visible capable de
projeter différents rayons reproduisant les
effets de rayons prismatignes. Au prix d'une
action de _mouverhent, le mage peut déplacer
Peeil 4 la-méme vitesse que lui. Toutefois, il
ne saurait sortir de‘la portée du sort.

Dés Papparition de cet ceil, le mage pent
lui ordonner de tirer une fois par round
(15 metres de portée} au prix d’une action
libre. Le personnage doit réussir une attaque
de contact & distance, mais chaque rayon
exploite un bonus a Pattaque fixe de +6 <t
non le bonus dattaque 4 distance do mage.

Dans.le cas oi la cible est touchée, celleci
subit les effets de I'un des rayons du sort
rayons prismatigues (déterminez le aw hasard,.
en relangant tout résultat de 8).. Le DD de
sauvegarde est égal 4 19 (le cas échéant). Dés
lors que P'eeil a projeté un rayon dune
couleur précise, il ne peut plus s'en servir.
Une fois les sept rayons de couleur utilisés,
Peeil reste, mais il n'a plus aucun pouvoir.



Cet ceil est un objet de taille T pourvu
d'une CA de 18 (+8 taille) et de 9 points de
vie. Ses bonus aux sauvegardes sont les
mémes que ceux du mage.

Focaliseur : une coquille dormeau polie
qui afficheles couleurs de I'arc-en-ciel.

ocrbe luisant

de nchaser

Evocation [lumitre] 1
Niveau : Ens/Mag 3, Pré 4
Composantes: V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : contact

Effet : source de lumitre magique contrélable
Durée : permanent

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie : non

Ce sort dispose une source -de lumitre

magique dans une sphere en verre de la taille
d’un poing humain. Le personnage contréle
mentalement Pintensité de la lumiére géné-
rée, du moins si Porbe se trouve dans un

e ———g—
DOMAINES ET SORTS
e ———

rayon de % métres. Le rayon de la lueur
produite va de 0 & 18 métres, Il ¥y a aucune
limite au nombre d’orbes que. Pon peut possé-
der. De plus, le personnage peut contréler

- Pintensité de chacun de manikre indépen-

dante ou groupée.

Si Vorde luisant de Nchaser est détruit, la
magie disparait. Si le personnage meurt,
Porbe conserve néanmoins son enchante-
ment. Un ensorceleur, magicien ou prétre
capable de lancer de sorts de 4¢ niveau peut
alors en prendre le contrdle en le touchant
tout simplement.

Focalisenr : la sphere en verre dans
laquelle est placée la lumiére. Un tel orbe a

une solidité de 0 et 2 points de résistance.

orbrite de crine
Transmutation '
Nivean : initié de Cyric §
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

&Eil prismatique
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Durée : 1 round/3 niveaux :
Jet de sauvegarde : aucun ; voir description
Résistance & la magie : oui

Le prétre acquiert une attaque de regard a
portée courte (7,50 m + 1,50 m/ iﬁn‘weaux}
pendant toute la durée du sort. A Chaquelf
round, les créatures situées & portée et qui
sont & méme de le voir doivent réussir un jet
de Volonté une fois leur toufl de’jeu venn
pour éviter Peffet. De plus, en en‘treprenant
une action d’attaque, le prétre peut active-

ment regarder une ciblé située i portée.

Selon les dés de vie de la cible, 'attaque de
regard a Pun des effets suivants.

Nombre de DV Effet
Supérieur ou égal au niveau Charme
du lanceur de sorts

Inférieur au nivean Confusion

du lanceur de sorts

Tant que ce sort est actif, les yeux du
prétre sont noirs et pourvus d’iris en forme
de crines.
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pacte du mactyr
Nécromarcie [Bien]

“Niveau : initié d'Tlmater 4
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
" Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible: 1 créature consentante

Darée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie : oui (inoffensif)

Le prétre échange son total de points de vie
avec une créature qui en posséde moins que

lui. 8i 1a cible était inconsciente et mourante,”

le personnage est également. Si la cible était
inconsciente mais stabilisée, le personnage
Pest aussi. Le sort ne transfere que les poinits
de vie réels, pas les points de vie temporaires.
Pacte du martyr ne fonctionne pas si le
prétre a moins de points de vie que la cible an
moment ob il lance le sort.

parade d’énergie
Abjuration -
Niveau : initié d'Heaum 3, Pal 3
Composantes: V, G, FD
Temps d'incantation : 1 round entier
Portée: 3m
Cibles : le jeteur de sorts et les alliés situés
dans une émanation de 3 m de rayon
Durée : 1 minute/nivean
Jet de sauvegarde ; aucun ; voir description
Résistance & la magie : oui
Le personnage crée une sphére de force
transparente et immobile centrée sur lui
Cette sphere illumine le périmétre quelle
couvre avec la méme intensité quune bougie,
mais également tout ce qui est situé dans un
" rayon de 1,50 métre.
Le jeteur de sorts et ses alliés peuvent y
pénétrer sans la moindre difficulté. Toute

autre créature tentant d'en faire de méme

doit d’abord réussir un jet de Volonté. Bien
qu’une créature puisse quitter la zone en
toute .libe;'fé, 1l lui faut de nouveau réussir un
jet de Volont si elle souhaite ¥ retourner,
méme ¢il gagit du jeteur de sorts ou de Pun
de ses alliés. Les créatures situées dans la
“zone au noment ol le sort est lancé n'en

Tant qu'ils se trouvent dans la zone d’effet

sont pas c;&pulsées. : :

du sort, le personnage et ses alliés bénéficient
d’un bonus de sainteté de +2 aux jets de
sauvegarde contre les effets générés par les
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créatures d’alignement mauvais. Les créa-
tures situées dans la zone qui ne sont pas les
allies du lanceur de sorts n’en profitent pas.

La-parade d'énergie n’empéche pas les

" sorts et objets de pénétrer en son sein, auss

est-il possible que deux créatures situées de
chaque c6té de la barriere combattent sans
probleme. Cependant, les créatures attaquant
4 mains nues ou usant Carmes naturelles
doivent réussir un jet de Volonté & chaque
round pour que leurs attaques aient une
chance de pénétrer la parade d'énergie.

phylactére magique
Transmutation

Niveau : initié de Mystra ¥
Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 10 minutes
Portée : contact '

Cible : parchemin touché

Darée : permanente jusqu’ utilisation
Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 3 la magie : oui (objet)

L’initié de Mystra fixe un certain nombre de

. parametres déclencheurs pour le compte d'un

parchemin renfermant un sort qui figure sur
sa liste de sorts. Le sort doit étre susceptible
daffecter le personnage et ne peut étre dun
niveau supérieur au quart de son niveau de
lanceur de sorts (jusqu'au 3° niveau maxi-
mum, arrondir i Pentier. inférieur). Toutes
les restrictions d’utilisation des parchemins
s'appliquent normalement (comme la valeur
de caractéristique minimale ow la nécessité
d'un test de niveau de lanceur de sorts).

Les conditions visant 4 ce que le sort
prenne effet peuvent étre d’ordre général,
mais elles doivent Etre clairés; telles quielles
sont définies dans la description du sort
ps'ré“vo_wme. Par exemple, un phylactere
magigue accompagnant un parchemin de
respiration aquatigue pourra partir du prin-

cipe qu’a chaque fois'que Pinitié de Mystra est-

immergé, le sort prend effet instantanément.
De méme, un phylactére magigue utilisé
conjointement avec fewille morte p(;urra se
déclencher chaque fois que le personnage
chute d'une hauteur supéricure & 1,20 métre.

" 8i des complications se présentent, le phylac-
#ere magique risque d*échouer. Quels que soient -

les désirs du jeteut de sorts, le parchemin nlest

activé qu'en fonction des conditions établies.
Une fois. les conditions prédéterminées en

vigneur, le sort du parchemin est lancé sur

ey

i

Pinitié, comme si celui-ci avait entrepris une

" action simple pour le lire. 8i le parchemin

renferme un sort qui ne figure pas sur la liste
du personnage ou que les limitations propres
au sort empéchent.qu’il soit lancé, il ne se passe
rien et la magie du phylactre est dissipée.

Le parchemin ainsi préparé doit étre fixé
au bras.ou au front du jeteur de sorts (géné-
ralement, on le roule ou on le dispose dans
une petite boite) et compte pour un bandeau
ou bracelet en terme de limite de fonctionne-
magiques. Phylactere
magique doit étre lancé une fois par sort
devant prendre effet. : T

ment des objets

'Si un autre individu porte le phylactére
magique, le sort prend fin. Le jeteur de sorts

_peut Péter et le remettre sans malus, mais si

24 henres s’écoulent sané que qu'il T'ait 'pori'é,
le sort prend également fin. A ce sujet, la fin
du sort n’affecte en rien la magie que

* renferme le parchemin,

possession animale
Nécromancie i

Nivean : initié de Malar 3

Composantes : V.G, M

Temps d’incantation : 1 round entier
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible ; 1 animal !

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance & la magie : oui

Le prétre projette son esprit dans le corps
d’un animal, le forgant ainsi 4 se comporter
selon ses désirs. La cible doit étre un animal
normal (ni une créature magique, ni une
vermine, ni un autre type de monstre) et le
niveau de lanceur de sorts du prétre doit étre
supérieur & ses dés de vie. L'esprit de Panimal
reste dans son corps, mais il n'a aucun
contréle sur lui tant que le prétre exerce sa
coercition. Le corps de ce dernier reste coma-
teux pendant la durée du sort.

Une fois dans le corps de Panimal; le
prétee conserve son Intelligence, sa Sagesse,
s0n éharisme, son niveau, ses classes, son
bonus de base & I'attaque, ses Ponus de base
aux sauvegardes, son alignement’ et ses
pouvoirs mentaux. Il ne peut lancer de sorts
sous cette forme que s'il posstde le don
Incantation animale ou gquélque pouvoir
équivalent. Il lui est impossible d’activer les
pouvoirs extraordinaires ou surnaturels du
corps. De plus, il subit 1 point de dégits tous



les 2 points de dégdts subis par le corps de
P’animal+8i Panimal est tué alors qu’il le
posséde, le prétre doit réussir un jet de
Vigueur (DD 10) sous peine de mourir,
Sile corps du prétre est détruit pendant
qu’il hante animal, il meurt & la fin du sort.
Composantes matérielles
remplie dencens et de la nourriture dont

une coupe

Panimal est friand.

pijCCTIO[l d’éplﬂes
Transmutation

Nivean : initié de la Nature 4
Composantes: V, G

Temps dincantation : 1 action simple .
Portée : courte (7,70 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : jusqu’a 1 créature/niveau
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel’
Résistance 4 la magie : oni

L’initié jette une plante épinéuse dans la
direction 'de la cible. Le sort transforme
alors le végétal en une véritable volée
d’épines qui infligent des dégits 4 la
cible choisie.

Le personnage effectue une attague
4 distance normale contre chaque .
cible, sans malus bien qu’il n'en
connaisse pas le maniement. Les
-épines infligent 1d6 points de dégits
par niveau de lanceur de sorts
(jusqu’a un maximum de 20d6), mais
le total peut étre divisé entre les
différentes cibles. Cette répartition
doit néanmoins étre établie avant
d’effectuer les jets d’attaque. Ainsi,
un initié de Ja Nature de niveau 8
peut viser une créature dans Pespoir
de lui infliger 8d6 points de dégits,
deux créatures pour leur infliger
4d6 points de dégits chacune, quatre
créatures pour leur infliger 2d6 points de
dégits chacune, etc. Les dégdts sont répartis
comine le souhaite le lanceur de sorts.

Une créature subissant des dégdts se tord
de douleur comme si son ¢orps était recou-
vert d'orties brilantes et est fiévreuse
pendant 2d4 rounds. Un jet de Vigueur réussi
annule Peffet de fievre.

proteciion contre le feu
Transmutation

Niveau ; Dru §, initié de la Nature §

Zone d’effet : cube de 6 m de c6té/nivean (F)

| ——
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Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 2 la magie : non

il Pexception de ce qui figure ci-dessus, ce sort

fonctionne sur le méme principe qu'extinction

des feux. De plus, il produit les effets

suivants. Tant que la protection contre le feu
est en place, aucun effet de feu magique ne
peut agir au sein de la zone. Cet effet est
semblable  celui d'une zowe dantimagic,
mais seuls les sorts de feu sont réprimés: Les
feux non magiques créés dans la zone on

apportés en son sein sont également mouchés.

. "Projection dépines

protéection naturelle
Abjuration :

Niveau : Repos éternel 8

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round

Portée : persounelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute/nivean

Ce sort permet au persornage de survivre a

certaines épreuves (comme un bain dans-de
Thuile bounillante ou une avalanche) qui sont
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généralement mortelles. Ce sort ne protége
le personnage que d'un événement naturel,
pas d’un sort ou des agissements d’une créa-
ture (comme le souffle d'un dragon on les
coups d*épées d'un groupe de bandits). Lors
de Pincantation, le personnage doitﬁ‘ldéfinir la

situation contre laquelle il souhaite se’

prémunir. Le sort n'est efficace quen cas de
manifestation de la situation ainsi définie,
auquel cas le personnage Protééé par ce sort
ne subit ni dégdts ni inconfort. Cei}endant, le
sort ne protege pas les objets qu'il transporte.

Quand le sort cesse de produire ses effets, la

situation ou l'événement retrouvent toute

leur dangerosité pour le lanceur de sorts.

W partir de sirop de péche et de cinabre.

rayon cubis

d’Iinversion

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 7

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/

niveau) :

Cible : 1 danger naturel ou

magique ; voir description

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : non

De la main tendue du mage
jaillit une ligne de lumitre
rouge rubis capable d’annuler
un danger ordinaire ou magi-
que. Chaque version du sort
peut viser 'un des dangers ci-
dessous et le « corriger » de la
maniére décrite. Sauf indica-
tion contraire, le sort affecte
indifféremment les dangers ordinaires et
magiques du type indiqué. Par e)'cemple, un
rayon rubis d'inversion peut éliminer les
toiles d’une araignée monstrueuse ou les
effets du sort toile daraignée.

Tout pitge visé par le rayon se déclenche.
Cette version du sort peut avoir des effets
défavorables sur les créatures situées dans la

zote du piége. Pour lancer ce sort sur un piege, -

le mage doit évidemment l'avoir remarqué.

Le sort défait nceuds et entraves

(chaines, menottes, etc.). Enchevétrement et

effets magiques similaires sont dissipés. Les
portes (et coffres, tiroirs, armoires, etc.)

-
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Composante matérielle ; une pommade faite
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verrouillées, barrées ou protégées par verrou
du mage s'ouvrent. :

- Un trou d’un rayon de 30 centimbtres
maximum apparait dans un mar de force,
une cage de force on tout effet magique
similaire. Cette fonction ne détrnit pas Vef-
* fet visé, mais les créatures qui y sont empri-
sonnées ont 13 une chance de s’échapper.

Une créature métamorphosée, pétrifiée ou
transformée retrouve sa forme naturelle.

Un sort de possesgion est dissipé si le rayon
rubis dinversion vise le réceptacle en cristal
renfermant I'dme du lanceur de sorts.

Toiles, mucus, graisse et autres substances”
entravant les déplacements sont détruits
dans une zone de § métres de rayon, (Traitez
cet cffet comme une émanation ; ¢f.
page 175 du Manuel des Foueurs.) ;

Composante matérielle : un rubis d'une
valeur de 1 000 po.

remontrance de Nybor
Enchantement {coercition) [mental]

Niveau : Ens/Mag 3

Darée : 1 round/niveau

Ce sort fonctionne sur le méme principe que
donx rappel de Nykor, si ce n’est que le sujet
est hébété pendant 1d4 rounds.

BROSEe manteau

Abjuration .

Niveae : initié de Lathandre 1

Composantes : V, G oo s

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Dutée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
" Résistance A la magie : oui (inoffensif)

La cible du sort lust d'un pale éclat rosé dont Fin-
tensité est égale 4 celle d'une bougie. Cette lueur
confere au suet un bonus de sainteté de +1 par
niveau de lanceur de softs (usqu’a un mavimum
de +10) aux jets de sauvegarde contre les effets
de douleur (comme dosx rappel de Nybor) et de
terreur. Cest également valable contre les effets
Lrendzmi: le sujet fiévreux ou nauséeux.

sens aux aguets
Divination ;
Niveau : initié de Heaum 3
Compplsantes :V,G
Temps\d’incintation : 1 action simple

DOMAINES ET SORTS
o ———

Portée : contact

Cible : créature touchée

Duyrée : 10 minutes/niveau

Jet desanvegarde : Volonté, annule (inoffensif)

- Résistance & 12 magie : oni (inoffensif)

Ce sort intensifie les sens et la perception du
danger du sujet. Il bénéficie donc d’un bonus
d’intuition de +4 aux tests de Détection et
Perception auditive. De plus, il gagne Pes-
quive instinctive et conserve son bonus de
Dextérité 4 la CA (le cas échéant) méme sl
est pris au dépourvu ou attaqué par un adver-
saire invisible. (1 perd néanmoins son honus
de Dextérité i la CA il est immobilisé.)

séquenceur
de la simbule

Transmutation
Niveau : Ens/Mag 7
Effet : matrice retenant 2 sorts

Ce sort fonctionne sur le méme principe que *

mairice de la Simbule, si ce n'est que le mage
peut y stocker deux sorts de 3° nivean ou moins

. En outfe, il subit 2d6 points de dégéts lors de

Iincantation (et non 1d6) La matrice se
referme au bout de ?rou‘ﬁds_. Ensuite, angun sort
en peut y étre placé, méme si elle n'est pas pleine.

Le mage peut également lier les sorts de la
matrice pour constituer une séquence
magique, 4 12 condition que tous deux soient
de 2° niveau ou moins. Le mage peut alors
lancer les deux sorts au prix d’une action
libre, comme #'il n'en lancait qu'nn: '

Une dissipation de la magie dissipant la
matrice dissipe également les sorts qui y sont
stockés. Une zone d'anti-magie interrompt la
durée de la matrice mais n’en décl_enche pas les
sorts (la matrice est de nouveau active lorsque
le mage quitte la zone Lanti-magie). Si le
mage meurt; les sorts stockés et sa matrice
sont dissipés sans causer le moindre effet.

Focaliseur : un saphir d'une valeur mini-
male de 1 000 po.

sévere réprobation
de Nybor '

Enchantement (coercition) [mental]

* Niveau : Ens/Mag 7

Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : voir description
g &
Ce sort fonctionne sur le méme principe que
donx rappel de Nybor, si ce n'est que la cible

AXF

doit réussir un jet de sauvegarde sous peine de

" mourir aussitét. Si elle survit, il Ini faut réus-

sir un jet de Volonté pour échapper aux
effets suivants. En cas d'échec, elle est hébé-
tée durant pendant 1d4 rounds.

Tempéte acide

Evocation [acide]

Niveau : Ens/Mag 6

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Zone d'effet : cylindre (6 m de haut, 6 m de
rayon) ' -

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits

_Résistance 2 1a magie : oui

2

Une pluie acide s'abat sur les environs. Celle-
ci inflige 1d8 points de dégdts d’acide par

" niveau de lanceur de sorts (jusqu'a un maxi-

mum de 15d8).
C’mpam:m matérielle : upe flasque d’acide.

toile de lune

Abjuration. iy

Niveau : mitié de Séluné ¥

Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action sﬁnple

Portée : contact ;

Effet : barritre d’énergie de 3 m de haut
(cercle de 1,50 m de diamétre ou ligne de
3mdelong) |, :

Durée : 10 minutes/nivean

Jet de sauvegarde : non

Résistance 3.Ja magie : oui

Le prétre crée une barriere d'énergie immo-

bile qui dégage une douce lueur blafarde.

Cette barridre peut prendre la forme d’un

bouclier de 1,70 métre de diamétre et de

3 métres de haut disposé autour d’une créa-

ture consentante, ou dune plaque de

3 métres de c6té orientée horizontalement

(par exemple, en travers d’un passage) ou

verticalement (sur une fosse), du moins tant

que Tun. de ses bords est en contact avec une

surface solide. :

La barritre 2 une face intérieure et une.
face extérieure. De lintérieur, elle est
transparente et n’importe quelle créature
peut la traverser. De Pextéfieur, elle est
opaque et quasi infranchissable. Nulle créa-
ture ou attaque ne peut donc passer dans ce
sens, Les créatures protégées par la toile de



lune bénéficient d’un abri et d’un camou-
flage total contre les attaques venues de
Pextérieur.

TI‘O.I]SCI‘IPTIOI]

de symb ole

‘Abjuration

Niveau : Ens,fMag 8, Runes 8
Composantea: V, G, F :
Temps d’inicantation : 1 action smlple K
Portée : contact

Cible : symbole magique touché

Durée : 10 minutes ou jusqu'a utilisation
Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 3 la magie : non

La main du jeteur de sorts bénéficie Qune
protection magique lui permettant de
toucher un symbole magique (comme une
glvphe de garde ou un ymbole de mort) sans
le déclencher. Le symole touché est arraché
de son emplacement et reste dans la main du
jeteur de sorts, tel un sort de contact.

Pour ramasser le sort, le pe}sonnage doit
effectuer un test de niveau de lanceur de
sorts (DD 20 + nivean du sort). En cas
d’échec, le giyphe ou le symbole est déclenché.

* _ En cas de transfert réussi, le jeteur de sorts

peut, au prix d’une action simple, poser le
symbole sur une surface (mais pas une créa-
-ture) seyant au sort concerné. Ensuite, le
symbole trarisf éré agit normalement et
conserve toutes ses conditions de déclenche-
ment (quoique son nouvel habitat puisse les
empécher ou les rendre difficiles)..

Tant que le jeteur de sorts reste concentré,
il a le droit de porter le symébole. Si sa concen-
tration est brisée ou que le sort arrive a son
terme, le symbole est déclenché et seul le
jeteur de sorts en est la cible, méme ¢'il n’a
aucunement reﬁ'lpli les conditions de déclen-
“~ chement. Le jet de sauvegarde et la résis-
tance a la magie sont les mémes que pour le
symbole originel. Le seul moyen siir visant &
se débarrasser du sort est de l¢ déposer sur
une surface susceptible de le recevoir.

‘Focalisenr : un bout d'ardoise décapé et
poli d'un cété.

Trlple masque

Illusion (ombre)

Niveau : initié de Cyric 7
Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

—t—
DOMAINES ET SORTS
__.+___

Effet : trois images d’'ombre

Durée : 1 round/nivean (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, dévoile (en cas
d’interaction)

- Résistance & la magie : non

1’initié crée trois images d'ombre de lui- -

méme. Celles-ci lui ressemblent, ont une
odeur semblable 4 la sienne et font les
mémes bruits que lui, mais elles sont intan-
gibles, Au prix d’une action libre exéeutée a
son tour de jeu, le personnage peut basculer
sur les sens d’uvne ombre ou recouvrer les
siens._Qg;and il use des sens d’une ombre,
celle-ci reproduit ses gestes (et sa voix), sauf
s'il‘se concentre pour qu'elle se comporte
différemment. Les ombees.qui ne sont pas
contrélées ne'bcuge.nt pas et ne réagissent
pas davantage. S'il le souhaite, tout sort i
portée de contact ou supérieure peut partir
de T'ombre contrélée plutét que de lul
(L’ombre est quasi réelle, juste assez pour que
le personnage lance des sorts par son biais.)
Une ombre ne peut s lancer que des sorts qui
affectent les ombres.

Les ombres se comportent comme les
serviteurs cbnvoqués par serviteur inuvi-
sible. Elles sont donc dénuées d'intelligence
et doivent se conténter d’effectuer des

téches simples, comme ouvrir une ports. -

Inutile donc de leur demander de résoudre
une énigme. .

Une ombre contrélée peut également étre
programmée pour se déplacer dans une direc-
tion précise ou vers un Lieu connu de Pinitié.
Elle se déplace 4 ]a vitesse du personnage et
progresse jusqu'y atteindre sa destination,
sauf si P'initié s’émpare d’elle et lui ordonne
de se rendre aillenrs. 1

Si Pinitié use de changement de plan, perte
dimensionnelle, téiéportation ou de quelque
autre sort 'envoyant dans un autre plan, le
sort prend fin. :

Habituellement, ce sort permet de se
procurer une poignée de faux corps, un (iui
permet de jeter des sorts en toute sécurité
(comme projection dimage) et deux qui se
chargent de distraire les ennemis.

veille du crdne
Nécromancie’ g
Niveaun : Ens/Mag 3, Pré 3

Composantes: V, G, F

Temps d’incantation : 1 action siniplc
Portée : contact.
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Cible : 1 crdne d’humanoide :

Durée : 1 heure/niveau on jusqu’é utilisation
Jet de sauvegarde : aucun .
Résistance & la magie : non

Le crine affecté par ce sort f lotte douce-
ment 4 1,70 métre du soi, en faisant face 3
la direction choisic par le personnage. Il
suryeille une zone de 6 métres de large sur
27 métres de long, mais la’ présence de

- murs et autres obstacles solides peut: parfai-

tement réduire son champ de vision. Si une

créature - vivante péneétre dans la zone

gardée, le crine émet un cri aign audible &
400 métres 4 la ronde avant de tomber au
sol. Le sort prend alors fin. Les créatures
situées dans un rayon de 18 meétres du :
crine au momernt ol il se met A hurler
doivent réussir un jet de Vigueur sous peine
d’étre assourdies pendant 1dé rounds, Qu’il
entende ou non ce cri, le jeteur de sorts sait
instantanément que l'un de ses crines’a été
déclenché, du moins §'il se trouve dans le
méme plan que celui-ci. !

Le crdne peut étre déplacé de sa posmon
d'origine par toute créature qui en est
capable sans. pénétrer dans la zome qu’il
surveille. Tl a e CA de 12, une solidité de 1
et 1 point de résistance par niveau de lanceur
de sorts. §'il est anéanti sans étre déclenché,

" le jeteur de sorts n’est pas conscient de la
_ destruction: de son crane.

I1 est possible d'user de permanence sur un
sort de weille du crdne. Le crdne reprend
alors ses fonctions 1d4 rounds aprés avoir été
déclenché, 2

Focalisenr - le crine humanoide sur lequel
le sort est Jeté,

vision aveugle

Transmutation

Nivean: Dru 2, Ens/Mag 2, Pré 3_

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée ; contact ]

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance & la magie : oul (inoffensif)

‘Ce sort confére le pouvoir de vision aveugle

sur 9 metres. (Pour plus de détails, reportez-

vous i la page 299 Guide du Maitre)

A\



ans un environnement magique aussi riche

que Faeriin, il n’est pas rare que des objets
trés puissants tombent entre les mains de
héros et de félons. Ce chapitre présente-un
certain nombre d’ohjets magiques, du
simiale anneau au redoutable artefact, qui enrichiront votre
campagne des ROT.4UMES OUBLIES.

ADDEQUR

Les anneaux décrits ci-dessous s'ajoutent 4 ceux qui figurent dans le
Chapitre 7 du Gwide du Maitre. <
Anneau de lames d’Akkabar. En y regardant de prs, cet anneau en
métal ressemble & d’innombrables épées entrelacées telles des plantes
grimpantes. Une fois par jour, son porteur peut prononcer un mot de
commande. L’anneau tombe alors de son doigt, croit et constitue un
mur de lames tranchantes, sur le méme principe qu'un sort de
barritre de.lames, Une fois Peffet terminé (le porteur peut y mettre
un terme), Pannean de lames & Akkabar teprend sa taille normale. 11
revient au doigt de son porteur 1 round plus tard, du moins s'il est en
vie, présent dans un rayon de 18 métres et qu’aucun obstacle ne les
sépare. S1 Panneau est incapable de retrouver son porteur, il tombe au
sol 1 ol se trouvait le centre de la arridre de lames.

Evocation [forcé] modérée ; NLS 12 ; Création d’annéaux,
barridre de lames ; Prix 25 920 po. :

Anncau de Velsharoon. En réalité, cet objet est constitué d’une
paire d’anneaux que l'on porte i lindex et i Pauriculaire. I1 ne
compte cependant que pour un anneau dans le cadre de la limite au

I_ nombre d'objets magiques. Une fine chaine en argent relie les deux
anneaux. Lannean de Velsharoon protége son porteur contre les
morts-vivants, sur le méme principe qu'une protection contre le Mal,
si ce n'est que les bonus sont conférés contre les morts-vivants et non
contre les créatures maléfiques. Le porteur bénéficie-également d'un
bonus de résistance de +3 contre les sorts de I'école de Nécromancie.

.~

Abjuration faible ; NLS 5 ; Création @annedux; émmobilisation de
morts-vivants ; Prix 33 700 po. e aami :
Annulus conflagros. Cet anneau de cuivre ressemble 3 une bouclé
qu’aurait pu produire une flammeéche, d’autant que les rubis et
topazeé dont il est serti semblent refléter 165 différentes couleurs du
feu. Chaque annuius coxflagros. confere une résistance au feu (10) a
" son porteur et lui permet d’activer les pouvoirs suivants en pronon-
_¢ant le bon mot de commande. i .
Pyrotechnie (3 volonté)
Mains brilantes (3 foisfjour)
Boule de feu (2 fois/jour) ;
- Mur de fen (1 fois/jour) i
Evocation [Feu] modérée ; NLS & ; Création d’anneaux, doule de
fm,_ mains brillanies, mur de fen, pyrotechnie, résistance anx éner-
gies négatives ; Prix 92 340 po.

propriétes =
speciales d’armes

Les propriétés spéciales d'armes décrites ci-dessous gajoutent A celles
qui figurent dans le Chapitre 7 du Guide du Maitre.

Destin. Les.armes dotées de cette propriété sont parfois remises aux
aventuriers ayant les faveurs de IEglise de Tymora. En général,
chacune est créée avec 7 charges. A son tour de jeu, le porteur peut
sacrifier 1 charge (action libre) pour effectier une attaque supplémen-
taire avec arme. Il a également la possibilité de sacrifier 1 charge
quand."b'on lui semble, mais pas plus de 1 fois par round, pour relancer
un dé 1 peut le faire aprés avoir pris connaissance du jet original.

Transmutation puissante ; NLS 13 ; Création d’armes et armures
magiques, sonhait limité ; Prix 38 500 po ; Coiit 14 000 po +
3220 PX. : -
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OBJETS MAGIQUES
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Dissipation. Une fois par jour, le porteur d’une arme de dissipa-

tion peut user de dissipation de la magie 4 cible contre une créa-

ture touchée (action libre). Le porteur peut recourir a cette
propriété une fois le coup porté, mais la dissipation de la magie
doit €tre utilisée au cours du round ol 'arme a touché
Abjuration faible ; NLS 5 ;
‘magiques, dissipation de la magie ; Prix 6 000 po.
Dissipation‘supréme. Trois fois par jour, le porteur d’une arme de

Création d’armes et armures

dissipation supréme peut user de dss.rzpazxm supréme & c1ble contre
une créature touchée (action libre). Le:
porteur peut recourir & cette propriété
une fois le coup porté, mais la dissipa-
tion supréme doit étre utilisée au cours
du round ol I'arme a touché.

Abjuration modérée ; NLS 11 ;
Création -d’armes et armures magiques,
dissipation supréme ; Prix 79 200 po.

- Dominatrice. Une créature touchée
par une arme dominatrice doit réussir
un jet de Volonté (DD 16) sous peine
d’étre secouée.

Enchantement modéré ; NLS 11 ;
Création d’armes et armures magiques,
ferrear ; Prix bonus de +2.

"Ensorcelée. Le porteur d’une arme
ensorcelée est immunisé contre un
sort choisi au moment o1 Parme est’
créée. Ce sort doit prendre pour cible

le porteur, et ne pas affecter une
zone ou.créer un effet. Quand le
-porteur est frappé par le sort choisi;
Parme Pabsorbe. Lors de son tour de
jeu suivant, il décide de laisser le sort
disparaitre ou de le rediriger vers .
une nouvelle cible (action libre)

Abjuration puissante ; NLS 13 5
Création d’armes et armures magiques,
renvoi des sorts ; Prix 6.000 po,

Pénétrante. Une arme pénétrante passe outre la réduction des
dégats des adversaires de son porteur comme si elle était d’aligne-
ment bon, chaotique, loyal ou mauvais (chmsu ce qui convient 4 la
- créature frappée).
Transmutation modérée ; ; NS 6 ; Création d’armes et a.rmures
magiques, arme alignée ; Prix bonus de +L

L] e
ArrmMes maglques -
© Les armes décrites ci—dt;ssdus s'ajoutent a celles qui £ igurez;t dans le

Chapitre 7 du Guide du Maitre.

Brise-cesur. Propriété originelle du seigneur nycaloth Gaulguth, cette

redoutable bache darmes +2 vorpale est congue pour une créature de

taille G. Brise-ceenwr suinte d’'un ichor verddtre et nauséabond gui
empéche les blessures qivil inflige de guérir magiquement.

\

" Lames tueuses de Demron

Ainsi, un personnage tentant de jeter un sort dInvocation [guérlson)
sur une eréature touchée par brise-cour doit réussir un test de niveau de
lanceur de'sorts (DD 20), sans quoi le sort n’a aucun effet. Cet effet
inhibant disparait'dés que la créature retrouve son total de pomts de vie
normal (via repos et guérison naturelle ou soiris magiques passant outre
les propnétés de Parme).

Evocation puissante ; NLS 18 Création d’armes et armures'

magiques, 47 irage, cercle de mort, malédiction ; Prix 314 320 po; Colt
157 320 po + 12 560 PX ; Pouds 6 kilos. _
Cheldaorn Katar. Taillée dans
une dent de’dragon imir, cette
" dague coup-de-poing +1 fonc-
tionne sur’ le méme principe
quune dague vemimense. La
premiere de ces armes fut

gat originaire de la ville d’Ascal-
horn, quion appelle aujourd’hui
le fort des portes de I’Enfer.
Depuis la destruction de ce
dernier, différents exemplaires
de cette arme ont fait leur appa-
rition entre les mains de tueurs
expérimentés de Faerun, :

Neécromancie faible ; NLS 51
Création . d’armes et armures
magiques, empoisonnement ; Prix
8302 po ; Codt 4 302 po +
320 PX ; Poids 0,5 kilo.

: Epée cinglante de Samos le
Brigand. Jadis propriété d'un
traqueur de morts-vivants nain,
cette épée comrse +1 prend la
forme d'un arc d’énergic bleue et
lumineuse a partir de sa garde,
Pensemble évoquant davantage
un fouet quune épée. Ce fouet
traverse la plupart des créatures
sans les blessery mais 11 est, dévastateur contre les morts-vivants. Le
porteur de Dépée cinglante peut utiliser ce « fouet » d’énergie pour
porter une attaque de contact & un mort-vivant, qui doit alors réus-
sir un jet de Volonté (DD 17) sous peine d’étre détruit, Le porteur
’a pas besoin détre formé au maniement du fouet pouf bénéficier
de cette attaque.

Invocation modérée |
magiques, arme destructrice ; Prix 56 310 po ; Coiit 27 310 po +
2 160 PX ; Pouds 1 kilo.

Glas du tyran. Ce marteau de guerre doré fonctionne sur le méme

NLS 9 ; Création d’armes et armures

principe qu'un martéan de lancer nmain pourvu des propriétés

suivantes. Une fois tous les dix jours, son porteur peut frapper le sol .

(action simple) pour repreduire un effet de tremblement.de terre.

.Chaque fois que ce marteau touche une créature du type géant, la
cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 16) sous peine d’étre affec-.

tée par un sort de rapetissement (bien que ce sort n’affecte normale-
ment que les humanoides).
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OBJETS MAGIQUES
_+—

Evocation.et Transmutation puissantes ; NLS 10; Création
darmes et armures magiques, rapesissement, le créateur doit étre un
‘nain de niveau 10 au moins ; Prix 154 312 po; Coit 77 312 po +
6 160 PX ; Poids 2,7 kilos.

Lameg tueuses de Demron, Les six épées corinues-sous le nom de

' lames tueuses de Demron furent.créées sur trois sitcles. Bien que Par-

" chimage Demron soit crédité de leur conception, elles furent créées
par l'ensemble des races qui occupaient Myth Drannor avant sa chute.
Chaque épée fut inexorablement liée & un type de porteur précis. (En
termes de jeu, seuls les. membres d’'une race ou d’une classe donnée
peuvent se servir d’une telle arme.) Entre les mains d’un porteur n’af-
fichant pas la classe ou la‘race requise, une Jame fwense fonctionne sur
le méme principe gu'une arme de maftre non magique,

Toutes ces armes sont des épées +4 saintes, fuenses & Extérieurs et
de morts-vivants. Chacune émet autant de lumiére gu'une torche,
mais leur porteur peut réprimer celle-ci au prix d’un ordre mental.
De plus, toutes sont pourvues de propriétés spécifigues décrites ci-
dessous. Sauf indication contraire, on active chaque propriété d'une
lame fueuse au prix d'un mot de commande.

Ewaelathil. Cette épée courte destinée & un porteur de taille P
ne peut étre maniée que par un halfelin. Elle-brille d’une douce
lueur verddtre. :

En plus des propriétés habituelles des James tuenses, Evaelathil
confire i son porteur une résistance au-feu (10). Elle lui permet
également d'utiliser charme-personne et Zoc:alif.arz'ar: de créature,
1 fois par jour chacun. :

Evocation [Bien] puissante ; NLS 12 ; Création d’armes et
armures magiques, charme-personne, chitiment sacré, localisation de
créature, résistance aux énergies destructives, le créateur doit étre
d’alignement bon ; Prix 161 047 po ; Coiit 80 363 po + 6 429 PX ;
Poids 0,5 kilo.

‘Mhaorathil. Cette épée courte destinée & un porteur de taille M ne
peut étre maniée que par un nain. Congue pour les défenseurs nains
de Myth Drannor, elle brille d’une vive lueur orangée.

En plus des propriétés habituelles des James tueuses, Mbaorarhii
permet a son porteur d'utiliser arme déstrucirice, guérison des mala-
dies et soins lgers, 1 fois par jour chacun. :

Evocation [Bien] puissante ; NLS 12 ; Création d'armes et
armures magiques, arme; de.rtmcﬁ‘ice, chdtiment sacré, guérison deg

" maladies, soins lgers, le créateur doit étre d'alignement bon ; Prix
150 297 po ; Coiit 75 303 po + § 999 PX; Poids 1 kilo.

Morvian. Cette impressionnante épée 2 deux mains est destinée 2

un porteur de taille M, Contrairement 3 ses consceurs, son usage ne

se limite pas 4 une simple race. Cependant, son porteur doit étre’

d’alignement loyal bon. Elle brille d'une vive lueur jaune semblable
2 la lumitre du soleil.

En plus des propriétés habituelles des James tuenses, Morvian est
une arme axiomatique qui permet i son porteur dutiliser Jumitre du
jom‘, 1 fois par jour.

i Evocahon [Bien, Loi] puissante ; NLS 12 ; Création d’armes et
armures maglques, chdtiment sacré, conrroux de Dovdre, lumidre du
Jour, le créateur doit étre d’alignement loyal bon ; Prix 158 389 po;
Cotit 79 369 po + 6321 PX ; Poids 4 kilos. : b .
 Fagrvian. Cette épée longue destinée i un porteur de taille M ne
peut étre maniée que par un lanceur de sorts profanes. Tout porte 4

croire quielle a été forgée & partir d’un bloc d’acier poli. Elle brille
d’nne lueur pourpre foncé. Contrairement & ses conseeurs, cette arme

. est de toute évidence de manufacture elfique.

En plus des propriétés habituelles des James tueuses, Mhaorathil
est une arme stockeuse de sorts. En outre, elle permet & son porteur
de lancer Jjusqu’a trois sorts par jour bénéficiant du don de métama-
gie d’Incantation statique,

Evocation [Bien] (plus aura du sort stock&) puissante ; NLS 12 ;
Création d'armes et armures magiques, chétiment sacré, Incantation
statique ; Prix 134 970 po; Colit 67 642 po + 5 386 PX ; Poids 2 kilds,

Dragarbil, Cette rapitre légtrement incurvée est destinée & un porteur
de taille M. La lame abrite en son centre une rangée de petits rubis et sa
large garde a la forme de roses entrelacées autour de trois harpes. Drage-
#bi] brille dune vive lueur rongedtre, mais malgré son apparence redon- .
tabls, elle est congue pour neutraliser ses adversaires en d_ou-:eur et non de
les terrasser & grand renfort de magie profane’et de coups.

En plus des propriétés habituelles des James tuenses, Dragathil est
une arme miséricordieuse. De plus, elle permet 4 son porteur dutili-

ser immobilisation de personne, 1 fois par jour. Seul un personnage . -

pourvu de talents de persuasion et de négociation (¥ degrés de
maitrise en Diplomatie) peut manier Dragarhil.

Evocation [Bien] puissante ; NLS 12 ; Création d’armes et
armures magiques, chétiment sacré, immobilisation de personne, soins
légers; le créateur doit étre d’alignement bon ; Prix 125 720 Po;
Coiit 63 020 po + § 016 PX ; Poids 1 kilo,~ i

Keryvian. Dernitre-née des lames tneuses, Keryvian est égale-

ment la plus puissante des épées de Demron. La lame de cette épée
" bitarde est teintée de bleu et sa garde 2 la forme d’un grand dragon -

bleu serrant la lame entre ses crocs. Au combat, K erjw’m luit et
crépite dune énergie bleutée. Seul un glfcrrier, un paladin ou un
rodeur d’alignement bon peut la manier. :
En plus des propriétés habituelles des Zames tueuses, Dragathil est
une arme acérée. De plus, elle permet & son porteur dutiliser alarme,
fenille morte et sanz, 1 fois.par jour. Lialarme est audible et ne se

- déclenche que si une créature autre que son propriétaire pose la main

dessus. En outre, chaque fois que &eryvian réalise un coup critique,
elle confére 1 nivean négatif a la cible. Son porteur recoit alors
1d6 points de vie temporaires (pendant 24 heures) chaque fois qu'elle
confere un tel niveau négatif. Un jour aprés avoir été frappée, la
victime doit réussir un jet de Vigueur (DD 16) par niveau'négatif ou
perdre un niveau de personnage.

Evocation' [Bien] puissante ; NLS 12 ; Création d’armes et
armures magiques, alarme, chitiment sacré, énergie négative, fenille
morte, renvoi des sorts, saut ; Prix 207 070 po ; Conat 103 692 po +
8 270 PX ; Pouds 2 kilos.

Lame de roaille. Cette dague +1 est piquée et rouillée; mais elle ne
souffre pas gi’ef fets secondaires dus & la corrosion. Tout objet en fer
(ou en alliage de fer) qui est touché par une Jeme de rozfiile tombe en
poussiere comme §'il était victime d'un sort dereni/fe.

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d’armes et armures
magiques, roxille ; Prix §8 302 po Cont 22 302 po +2302PX;
Poids 0,5 kilo.

‘Lames jumelles embrasées. Cette hache d’armes est forgée en fer
‘froid et en adamantium, ce qui lui permet de passer outre,la réduc-
tion des dégits des créatures résistantes 4 I'un ou a l'autre de ces
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matériaux. Entre les mains d’un nain loyal bon, elle lnit légérement

et fonctionne sur le méme principe quune bache Larmes +2 axio-

matigune et sainte. Siun autre type de créature sen empare, elle se
comporte comme une bache darmes +2 et ne luit pas.

Nécromancie et Transmutation puissantes ; NLS 18 ; Création .

d'armes et armures magiques, aff#tage, cercle de mort | Prix
82 2175 po ; Colit 40 715 po + 3 216 PX ; Poids 2 kilos.

Lance guérisseuse de Nychyaella. Cette Jance +2 est pourvue
d’une hampe en voiite sombre et d’une pointe argentée. il réussit
une attaque, son porteur peut récnpe‘é.fer un nombre de points de
vie égal aux dégdts infligés, comme §'il bénéficiait d’un sort de
Baiser du vampire. Rien ne Pempéche d’utiliser cette propriété une
fois ’attaque effectuée. Ce pouvorr est utilisable 3 fois par jour.

Néecromancie modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures
magiques, baiser du vampire ; Prix 4'4 392 po ; Cont 22 392 po+
1 760 PX; Poids 3 kilos.

Marteau de Craemmol. Propriété d’'un léggndaire guerrier nain’

connu: pour son talent et son avarice, ce marfean de guerre +3 émet
une vive lueur jaundtre équivalente i celle que produit une torche.
Quand un drow s'approche du porteur dans un rayon de 18 metres,
P'arme produit un tintement de cloche bruyant. Si le porteur se

concentre sur le martean peﬁdant 1 round, il découvre Pemplace-

ment exact du drow le plus proche et le nombre total delfes noirs qui
se trouvent dans le rayon de détection de Parme. -

‘Evocation modérée ; NLS 11 ; Création d’armes et armﬁres
magiques, vision Jucide ; Prix 43’ 312 po ; Cofit' 21 812 po +
1720PX, P01ds 2,5 kilos.

propriéré s P ecmle
d’armure

La propriété spéciale d’armure décrite ci- dessous s'ajoute 2 celles qui
figurent dans le Chapitre 7 du qude dzs Mazfre

Protection contre 14 miort. La magie de cette armure confere un
effet de protection contre le mort an porteur, 1 fois par jour pendant
7 minutes. La protection se met automatiquement en route dis que
le porteur est soumis & son premier effet d’énergic négatlvc ou de
mort de lajournée.

Cette propriété remplace les propriétés spéciales de profection
* comtre la mort ct de profection contre les énergies négatives décrites
dans Magie de Faerdn.

Nécromancie modérée ; NLS
tnagiques, profection contre la mort ; Prix bonus dé +2.

Armure et bouclier
mae1ques |

L’armure et le bouclier décrits ci-dessous sajoutent & ceux qui figu-
rent dans le Chapitre 7 du Guide du Maitre.

7 ; Création d’armes et armures

*Amure ceeur-dragon. Portée par I'un des derniers rois  Ammarin-
dar, cette armure de nain est une armure d'écailles +1en pean de

dragon ronge. En plus de ses propriétés habituelles, elle conf%re une
résistance au fen (10) 4 son porteur.

; NLS 3 ; Création d’armes- et armures
maglques, résistance aux éxergxe.r destractives ;, Prix 23' 400 po
Cotit 12 900 po + 1 000 PX ; Poids 15 kilos- :

Bouclier du capitaine Aerad Jadis porté par un légendgtj.re héros
nain  Ammarindar, ce bouclier serait aujourd’hui au fort des portes 1
de I’Enfer. Selon la 1égende, le Jouclier du capitaine Aerad serait
capable de fracasser. toute arme le frappant, mais il sagit dun

Abjuration faible ;

simple éex en acier + 3. Son mythique pouyoir de destruction est tout
simplement di aux grossiéres armes en bronzé que maniaient les
-ennemis du capitaine ¢t non i quelque magie puissante.

Abjuration modérée ; NLS 9 ; Création d’armes et armures
magiques, le créateur do;t étre de nivean 9 ; Prix 9 170 po ; Cotit

4 670 po + 360 PX ; Poids.7,5 kilos.

Bamn

Le baton décr}.t ci-dessous sajoute a ceux qui flgurent dans le
Chapltre ¥ du Gmde du Maitre.

Biton du tonncrrc. Il existerait plus d’une dizaine de &drons du
tonnerre, p‘arhl-i.llesquéis ‘celui de Khelben Arunsun, dit Baton Noir.
Chaque ddtor du tonnerre é‘st' en hois cendré, mesure 1,80 métre de
long et est surmonté d'une téte de dragon bleu en mithral. De plus,
sa base est équipée d'une pointe, elle aussi en mlthral, qui permet de
sen servir comme d’une lance au besom Ce bdton renferme
plusieurs sorts liés an tonnerre, i la f oud#é et au contrdle du climat
(généralement un sort de chaque niveau). :Chaque béton du tonnerre
avrait donc des propriétés distinctes. Voici un. cxemple des sorts que
peut renfermer un tel objet. :

Décharge élecirigue (1 charge)

Boncle élécrrigge de Gedlee (1 charge)

Eelair (1 charge)

Lance tonnerre (2 charges)

Boule de fondre (2 charges) |

EBiclair multiple (2 charges)

Grand conp de tonnerre (3 charges)

Annean de foudre (3 charges)

Changement de forme [dfagon bleu uniquement) (3 charges)

. Evocation puissante ; NLS 17 ; Création de bitons magiques, anneay
de foudre, boucle électrique de Gedlee, boule de foudre, changement de
JSorme, décharge lectrigue, éclair, éclair multiple, grand coup de tonnerre,
lance tom:eme Prix 83 841 po; Poids 2 kilos. :

objets merveilleux

Les objets merveilleux décrlts ci-dessous ajoutent 4 ceux qui fi igu-- ‘
rent dans le Chapitre 7 du Guide dn Maitre.

Aigue-marine 'd’extension de durée. Cette pierre bleue est
montée au centre d’un sablier or et argent. Une fois par jour, son
propriétaire peut lancer un sort de 6° niveau ou moins et jouir des

-
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avantages du.don Extension de durée. Le sort affecté mobilise un
emplacement de sort normal (et non de 1 nivean supérieur). Un
lanceur de sorts qui ne prépare pas ses sorts doit néanmoins s’ac-
quitter d'un temps d’incantation plus élevé quand-il utilise cet
objet. Pour en profiter, Pintéressé doit tenir Pobjet en main au
" moment ob il lance le sort.

Aucune puissante ; NLS 17 ; Création d’objets merveilleux,
Extension de durée ; Prix 3 700 po ; Poids 0,5 kilo.

Bracelet d’Ynloeth. Propriété de Coronal Ynloeth de Shantel
Othreier, ce bracelet an argent, congu pour le bras gauche, fonc-
tionne sur le méme principe que des’ bracelets +8 De plus, son
porteur est immunisé cantre U'effet de mort des épées fracassantes
de Coronal Yniceth (cf. plus bas).

Abjuration puissante ; NLS 16 ; Création d’objets merveilleux;
armure de mage, pros‘ecxio:z f:ofz!’re fa mort, le créateur doit étre de
niveau 16 au moins ; Prix 70 000 po-

Cape de I'arsenal de Najjar. Créée par un guerrier/ ma.gu:len cali-
shité dans le but de I'aider & combattre son'rival Vycaena, cette
cape vaporeuse de lin blanc est recouverte d’une peaun tannée de

béte éclipsante. Une fois par round, le porteur peut glisser la main -

dans les plis de cette cape et en sortir une arme qu’il y a stockée.
La cape de Parsenal de Najjar fonctionne sur le méme principe
qu'un sac sans jfond, si ce n'est qu'elle n’abrite que 12,¥ kilos de
matériel inerte susceptible de tenir sous une cape de 1,80 metre de
long. La plupart des armes & deux mains n’y ont donc pas leur
place, sauf 'il est possible de les plier. Par contre, on peut facile-
ment y dissimuler des armes légéres ou & une main et autres objets
de taille comparable. Etant donné que la cape est congue pour abri-
ter des armes, il n’y a pas de risque de la « crever », comme cest le
cas pour un sac sazs fond.

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d’objets merveilleux,
ceffre secret de Léomand ; Prix 2 500 po.

Ceear dé¢ Tasmia. Ce splendide bustier 4 col haut est 1acé de soie
noire et cousu de saphirs. Il fonctionne sur le méme principe
qu'un casque de Phomme-poisson et un annean de liberté de mouve-
mient. De plus, il prolonge Vespérance de vie de son ;porteur,
doublant le nombre d’années de chacune de ses catégories d'ige
restantes, ainsi que de son dge maximal. Par exemple, un humain
adulte qui porte le cwur de Tasmia atteindra Pdge mir 4 70 ans,

" le grand dge 4 106 ans, dge vénérable & 140 ans et son dge maxi-
mal 2d20x2 ans aprés. Le cear de Tarmia’ compte comme une
chemise pour ce qui‘est de la limite au nombre d'objets inagiq_ues
(cf. page 214 du Guide du Maitre).

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d’objets rnerverlleux,‘

liberté de monvement; respiration aquatique, le créateur doit étre de
niveau 10 au moins ; Prix 127 000 po.

Couronne de renvoi. Ce diadéme en bronze serti d’agates exérce

un pouvoir-considérable sur les morts-vivants. Le porteur de la
couronme peut renvoyer les morts-vivants comme un prétre de
“niveau 10 et bénéficie d'un bonus de résistance de +2 aux _]ets de
sauvegarcle contre les sorts et pouvoirs magiques des morts-vivants.
De plus, il est en permanence affecté par un sort dinvisibilité pmr
les ‘morts-vivants. ‘Bien que. la conronne de resnvoi ne soit/pas
maudiie, ses propriétaires finissent généralement entre les gx.'iff €5
de morts-vivants contre lesquels elle est censée les protéger.

- Abjuration modérée ; NLS 10 ; Création d’objets merveilleux,
invisibilité pour les morts-vivants, résistance, le créateur doit étre un

. prétre de niveau 10 au moins ; Prix 113 600 po.

Flate de Ruehar. Cette flite en argent finement ouvragée
ressemble & un parchemin roulé, les trous flanquant le bord de la
« fetille », En général, elle est entre les mains de descendants de
Ruehar, un magicien elfe vert qui vécut du temps de Myth Drannor.

. Quand lutilisateur de la flite joue deux courtes notes, il sen
dégage un sort’'de Jumidre qui dissipe les effets suivants dans son
rayon : drouillard dense, brume acide, brume de di:simzsiai‘ic;?z,
brume mortelle, nappe de brouillard et nuage nauséabond.

Le second pouvoir de la flate est activé par un fhot de commande
connit des seuls descendants de Ruehar. Une fois ce mot prononcé, la
flite se déroule tel un parchemin, révélant alors un minascule .
grimoire capable de contenir vingt niveaux de sort. La flire de
Ruehar originale renferme les sorts suivants :
dansantes, disque flottant de Tenser, projectile m#gigw,

1% — coulenrs

ventriloguic § 2° — entrain, hébétement de monstre, pamsiéfé sein-
tillante ; 3° — abri de Léomund, coursier fantime ; 4 — mébtamor-
phose. Cependant, les descendants du mage ont créé d’antres flites
depuis sa mort. Certairis grimoires contiennent donc d’autres sorts
-ou sont tout simplement restés vierges. Tout magicien déchiffrant le
grimoire Qune fite'de Ruchar (cf. pages 178 et 179 du Marnuel des
Fouenrs) peut étudier et préparer ces sorts normalement,
Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d’objets ‘merveilleux, -

" bourrasque, fumigre ; Prix 15 000 po.

Foulard de Symrustar. Ce beau foulard, congu pour une elfe, fonc-

tionne sur le méme principe qu'un grimoire. Tant qu'une magicienne le

porte, elle peut étudier et préparer les sorts qul y sont « inscrits » Le
Sfoulard de Symrustar peut stocker un total de trente-six sorts, mais pas
plus de quatre par niveau. Le foulard est traité comme un grimoire de
magicien pour ce qui est d’en déchiffrer le contenu, d’y « écrire » de
nouveaux sorts, etc. Pour déterminer le nombre de sorts que. rcnfcrme

“un foulard donné, jetez 1d4—1 pour chaque niveau de sort, puis fixer le
- nom de chacun comme si vous génériez un parchemin.

Transmutation modérée ; NLS 7:; Création d’objets merveilleux,
page. secréte ; Prix 15 000 po.

Gant de Taarnahm le Vigilant. Ce gantelet de mailles permet au
porteur de-jeter son drme de corps & corps comme si clle possédait
les propriétés spéciales boomerang et de lancer.

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d’objets merve:lleux
pierre magique, télékinésie ; Prix 10 000 po.

Gantelets d’armement profane. Ces épais gantelets de cuir rehaus-
sés d’'argent recouvrent les mains et les poignets du porteur. Des fils
argentés ornent les parties en cuir et chaque maille d’argent est
couverte de‘_runes au niveau de la paume. Lorsque le porteur manie
une arme (métalliqus ou non), il passe outre la réduction des dégdts
de ses adversaires comme s'il s'agissait d’une arme en argent
magique, Si Parme est déji magique et en argent, les gaarelers n'ont,
pas grand intérét. o

Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d’objets merveilleux,
arme magigue ; Prix 9 000 po ; Poids 0,5 kilo.

Heaume du pégase de Kloeth Ferétoile. Ce magnifique casque ailé
‘permet & son porteur de convoguer un pégase céleste, 2 fois,par jour,
pour servir de monture ou participer & un combat. Il est nécessaire de
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prononcer un mot de commande & chaque convocation et la créature

appelée reste pendant 3 heures, sauf si le porteur y met un terme avant.

Invocation modérée ; NLS 7 ; Création d’objets merveilleux,
convocation de monstres I ; Prix 20 160 po.

Instrument des vents. Ce bel instrument est un luth de maitre
(bonus de circonstances de +2 aux tests de Représentation [instru-
ments & cordes]). Une fois par jour, son utilisateur peut tenter de
jouer un air précis. 'il réussit un test de Représentation (instrument
i cordes) (DD 15), le luth convoque un élémentaire de ’Air de
taille G, comme s'il s’agissait du sort convocation de monstres VT. -

Invocation modérée ; NLS 11 ; Création d’objets
merveilleux, convocation de monstres FI 3 Prix
22 000 po ; Poids L.¥ kilo.

Kiira N'Vaelahr. Ces gemmes vertes et éclatantes,
chacune de la taille du poing, furent créées par les
plus talentueux espions de Myth Drannor avant
sa chute. Quand on l¢ pose contre la peau, le kifra
NV aelabr Sinstre sans douleur dans la chair et
s’y fixe si fermement qu’il est ensuite impos-
sible de lenlever. Traditionnellement, une telle
gemme est placée au niveau du ceeur, mais on
peut la mettre sur n’importe quelle partie du
corps. Une fois implantée,'la gemme peut
se déplacer dans le corps de son porteur sur
simple concentration. Un kiire NV aelabr
confere les pouvoirs suivants:

Le kiira NP aelabr est une sorte
denregistreur qui archive automatique-
ment les souvenirs de son porteur. Les
éouvenirs mémorisés par la’ gemme
-peuvent ensuite étre pa;s.éé. La diffusion
est' alors visible et a?udlble au porteur Kloeth Fevttoile
uniquement, sanf s'il use d’un autre
pouvoir (cf. ci-dessous) pour la rendre
visible & autrui. Ces souvenirs offrent son et image uniquement. De
plus, ils sont un peu flous et il est difficile de s’y retrouver. (Les
tentatives visant & voir ou entendre un événement précis subissent
un malus de —2 aux tests de Détection et Perception auditive.) Au
Pprix d’'une action simple, le Iporteur de la gemime peut faire en sorte

que Pobjet enregistre ses souvenirs avec plus de détails. La gemme-

peut renfermer jusqu’a 10 heures de souvenirs détaillés, qui peuvent
- ensuite étre lus sans malus. Si le porteur le souhaite, ces souvenirs
peuvent inclure ses réflexions et sentiments. : :

= Le porteur peut user de détection de pensées & volonté, Il i:eut égale-
ment envoyer des messages télépathiques (ce .qui inclut des souvenirs
archivés dans son kifra N'F aelahr) i ceux dont il it les pensées.
‘Le porteur bénéficie d’un bonus de résistance de +2 aux jets de
Volonté. i .

Le porteur de la gemme peut user dimage accomplie, 1 fois par

jour. Seuls les souvenirs enregistrés par le kiira N'Fhaclahr
peuvent étre ainsi projetés. 7

Le porteur de la gemme peut user de vo/ supériear, 1 fois par jour.

Divination, Illusion et Transmutation modérées ; NLS 7 ; Créa- -

tion d’objets merveilleux, dérection de pensées, image accomplie, vol
supérienr ; Prix 75 040 po.

Heaume du pégase dé

Pierre protectrice de Vhyridaan. Cette petite pierre a tout l'air d'une
pierré ioun. Elle dérive selon une orbite imprécise & 1d3 x 30'centi-
metres de [a téte de son utilisateur et on ne peut P’en séparer qu’en la
prenant, que ce soit 4 la main ou au filet. La pierre protectrice de Vﬁyri—
déand une CA de 26, 10 points de résistance et une solidité de 5. Trois

fois par jour, son utilisateur peut prononcer un mot de commande pour
jouir d’'une protection contre les sorts. Cet effet fonctionne sur le méme

principe que renvei des sorts, si ce n’est que la pierre absorbe toujours
§ niveaux de sort avant de pefdre ses propriétés, et non 1d4+6.

De plus, le propriétaire de la pierre protecirice peut y stocker 14
3 niveaux de sort par jour, comme s'il s'agissait-d’'une Pz'erre; fonn violet
_wvif (cf. page 251 du Guide du Maiire).

Abjuration puissante ; NLS 13 ;
Création d’objets merveilleux, rexvoi
des sorts, tranifert de sorts, Incantation

rapide ; Prix 232 560 po.

verre a facettes de la taille du
poing comptent parmi les objets
les plus recherchés de Faeriin. Les
mages en quéte d’intimité et les étres
maléfiques. désireux de laisser planer le
secret sur leurs projets les aiment tout particu-
lizrement. Du reste, ils chargent souvent leurs
sbires ou des aventuriers de les leur récupérer.
Une fois placée sur une surface verticale et acti-
vée via un ordre mental, une pierre mmamre{ie se
tmet a flotter & 90 centimétres du sol tout en luisant
et tintant légérement. Tant quelle est active, elle
bloque tous les effets suivants dans un rayon de
9 kilométres (y compris dans les airs.et sous terre).
= Les déplacements astraux et éthérés.
: « Les sorts de Divination (scrutation).
* Les sorts d’Invocation (téléportation).
+ Les pouvoirs magiques, surnaturels et extraordinaires, les
facultés psioniques et autres aptitudes reproduisant ces effets.
La pierre surnaturelle n’entrave que les effets qui se
manifestent dans la zone. Les sorts et pouvoirs activés au sein de cette
zone et qui visent un lieu situé en dehors du rayon de 9 kilométres ne
sont pas concernés. Par exemple, un magicien se tenant prés d'une pierre
surnaturelle pourra lancer serutation pour espionner une créature située
4 plus de 9 kilometres, mais il sera incapable de se #6/éporter dans la pitce
observée en raison de I'action de la pierre.
Abjuration puissante ; NLS 20 ; Création d’objets merveilleux,
antidétection, porte d:'m.emiomzelle, le créateur doit étre de
niveau 20 ; Prix 250 000 po. -

Sce pn'es

Les sceptres décrits ci-dessous s'ajoutent & ceux qui figurent dans le
Chapitre 7 du Guide du Maitre.

Sceptre de divergence. Chacun de ces sceptres est ciselé de runes

protectrices et surmonté d’une gemme. Le type de cette gemme

-
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dépend de Ia forme d’énergie destructive contre laquelle le sceptre a
été congu (une émeraude pour I'acide, une topaze pour Pélectricité,
‘un rubis pour le feu, un saphir pour le froid et un diamant pour le
son). Quand un effet relevant du type d’énergie adéquat vise le
porteur ou tout point situé dans un rayon de 3 métres de celui-ci, il 2
le droit de sacrifier 3 charges pour rediriger I'attagque en un point de
" son choix situé dans un rayon de 18 métres (action libre). Un sort de
zone doit étre centré dans un rayon de 3 metres du porteur pour que
celui-ci puisse le rediriger. (En d’autres termes, une Zoule de feu jetée
4 4,50 metres ne saurait étre redirigée, méme si une partie de Peffet
entre-bel et bien daps un périmétre de 3'métres du porteur.) De plus,
le sceptre de divergence pent reproduire les effets d'un sort de Juewur
féerigue. Ce pouvoir ne colte aucune charge. Le scepsre de diver-
gence a 50 charges au moment de sa création.
Abjuration puissante ; NLS 13 ; Création de sceptres magiques,
Ineur feerique, renvoi des sorts ; Prix 117 000 po.
Sceptre des sphires. Elminster aurait congu le premier de ces

rares et étranges sceptres, mais des magiciens de tout Toril en ont.

depuis créé de nouveaux exemplaires. L unique fonction du seeptre
des sphéres est de créer de grosses bulles transparentes de 90 centi-
métres de diametre dégégeant autant de lumitre qu'une bougie.
Les bulles flottent dans les airs 4 la vitesse de 6 métres par round
dans la direction choisie par le porteur. Chacune peut renfermer
jusqu'a 70 kilos de créatures ou ‘d’objets. Tout objet situé dans une
telle sphere est protégé des éléments (pluie, vent, neige, etc, mais
pas de bonus ou de résistance contre les attaques d’énergie destruc-
tive) et jouit d’un effet de fewnille morte si elle tombe de plus de
3 métres. Les bulles ont une durée de vie de 8 heures (sauf si on les
brise avant).

 Une bulle rest pas une prison. Tout étre intelligent peut en sortir
facilement en la brisant. Le sceptre des sphéres a $Q charges au
moment de sa création et la formation de chaque bulle coiite
1 charge. :

Evocation [force] modérée ; NLS 9 ; Création de sceptres

magiques, disque floitant de Tenser, fenille morte ; Prix 25 000 po.

Armes magiques
unigques

Contrairement aux armes magiques spécifiques décrites dans le
Gaide du Maitre, les armes de cette section sont uniques. Par

exemple, il n’existe qu'une seule Calathangas & Faerin. Certaines de

——e—

de rats ou une meute de 3d6 rats sanguinaires au prix d'ine action
simple. Ces créatures pointent le bout.de leur musean en 2d6 rounds
et servent le porteur pendant 1 heure.

Invocation modérée ; NLS 6 ; Création d’armes et armures
magiques, convocation dalliés naturels IIT ; Prix 15 800 po ; Coiit
8 060 po + 620 PX. :

Dyerwaen. Forgée par les elfes de la vieille Myth Drannor, cette
épée bitarde +2 fut offerte aux premiers colons humains des Vaux
en gage d’amitié. Elle confére un certain nombre de propriétés
magiques 4 son porteur. En milieu forestier, le personnage ql'.li.‘la
porte est camouflé, ce qui lui offre un bonus d’aptitude de +3 aux
tests de Discrétion. De plus, il peut y user de paisage sans trace &
volonté. 11 peut également recourir  orientation ¥ volonté au sein
de’ n’importe quel environnement. Il bénéficic également dun .
bonus daptitude de +2 aux tests de Survie. Si on le lui ordonne;
Dyerwaen peut également lancer invisibilité pzm;*-ie.r, animany
(utilisable & volonté) et communication avee les plantes (utilisable
1 fois par jour). Enfin, le porteur bénéficie d'un bonus d'aptitude de
+2 aux tests de Diplomatie contre les elfes, les fées et les créatures
des bois d’alignement bon. Dyerwaen est dalignement chaotique
bon et peut donc passer outre la réduction des dégits d'Extéricurs

Joyaux ou mauvais.

Abjuration modérée ; NL§ 11 ; Création d’armes et armures
magiques, le créateur doit étre un druide ; Prix 29 33§ po; Coiit
14 667 poet § pa+ 1173 PX. o ;

Elgillar. Ce cimeterre +1 fut congu par un illusionniste calishite du
nom d’Akhir Ahad, qui souhaitait échapper aux tentatives d’assassi-

" nat de rivaux politiques. Si on le lui ordonne, Elgillar peut se trans-

former en cimeterre, dague, kukri ou épée de tout type pcrnur une créa-
ture de taille P, M ou G. Quelle que soit son apparence, cette arme
conserve son bonus d’altération de +1 et des runes multicolores
donnant son nom apparaissent sur sa lame. :

Le porteur & Elgillar peut user de déguisement & volonté. Quand

il la tient en main, il est immunisé contre détection de pensées, détec-

- #ion du miensonge et toute tentative visant 4 détecter son alignement,

ces armes uniques sont intelligentes (cf. régles concernées, page 268"

du Guide du Maizre); d'autres non.

Calathangis. Egalement appelée la Jame du rat ou le dard de
Xerastos, cette rapidre +1 apparut dans les Vaux il y a prés d’un
sitcle. Un humanoide la maniant doit réussir un jet de Vigueur
(DD 15)tous les dix jours sous peiné de contracter la lycanthropic et
de devenir un rat-garou jnfi ec_té. De plus, tout humanoide frép_éé par
la rapidre doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine'de
contracter cette méme forme. de lycanthropic, W f

' Calgthangas ne luit que si des rats sont présents dans un rayon de
15 metres. Une fois par jour, son. porteur peut appeler 1d6+1 nuées
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comme s'il portait un enwean de barriéve mentale. Enfin, quand
Elgillar frappe une créature qui n’est i)as sous forme naturelle,
celle-ci doit réussir un jet de Volonté (DD 18) sous peine de la recou-
vrer (la forme naturelle des lycanthropes infectés et naturels est
humanoide ou géant). :

Illusion puissante ; NLS 12 ; Création d’armes et armures
magiques, antidétection, déguisement, Prix
167 315 po; Coiit 83 815 po + 6 680 PX.

Epée noire. Cet objet est une épée batarde +3 créée au faite de
Pempire imaskari dans le but de renverser empereur. Son profil est

métamorphose

le suivant :
AL LN ; Int 10, Sag 14, Cha 14 ; parole, vue et ouie (36 métres);
valeur d’Ego 175. ;
Pouvoirs mineurs. Silence 3 fois/jour, ténbres 3 foisfjour.”

Pouvoir mafeur. Dissipation de la magie 3 foisfjour.

Dessein spéeial. Renverser les tyrans. 2

Pouvoir dédié. Le porteur bénéficie d’un bonus de’ chance de +2
aux jets d'atfaque, sauvegardes et tests.

Personnalité. L' épée noire est hautaine et obnubilée. Elle n’aime
pas étre maniée par une créature qu'elle croit inférieure (ce qui inclut



e
OBJETS MAGIQUES
—t—

la plupart des personnages) et ne se montre guére bavarde en de telles

circonstances. Cependant, quand elle a les moyens de combattre un

tyran, elle est agitée et pousse son porteur i aller de I'avant.

Transmutation puissante ; NLS 12 ; Création d’armes et armures
magiques, diisipation de la magie, faveur divine, silesice, téndbres
Prix 131 335 po; Coiit 55 835 po + § 240 PX.

Ilbratha, Maitresse-de la Guerre. Cette épée Jongue +1 fut forgée
pour l¢ compte du roi Azoun I* du Cormyr, mais elle fut par la suite
perdue en mer au cours d’une tempéte. En plus de son bonus d'alté-
ration, [{#ratha permet i son porteurﬁ’uscr de saut 3 fois par jour,
clignotement 1 fois par jour et image miroir 1 fois par jour (mot de
commande différent pour chaque effet). De plus, elle carillonne
quand elle entre en contact avec un effet ou un objet magiques.

Transmutation faible ; NLS ¥ ; Création d’armes et armures
magiques, clignotement, détection de la magie, image miroir, saut |
Prix 31 115 po; Coit 15 715 po+ 1 232 PX. ;

Lame d’Evithyan. Cette épée Jongue +3 fut congue & Myth Dran-
nor par le vieux héros elfe dont elle porte le nom, puis elle servit &
combattre les drows de ’Outreterre. Proche d’une arme tueuse, la
lame &’ Evithyan est une épée longne +J contre les drows. Cependant,

elle ne leur inflige pas de simples dégdts supplémentaires, mais un -
affaiblissement temporaire de 2d4 points de Constitution. Un jet de .

Vigueur (DD 20) réussi leur permet néanmoins de réduire cet affai-
blissement de moitié. :

“Eyocation puissante ; NLS 13 ; Création d’armes et armures
magiques, épée de Mordmkamm ; Prix 72 315 po B Cout
36315 po+ 5 240PX.

Shazzellim. Ge cimeterre +1 acér-é fut créé par les Magiciens
Rouges de Thay pour combattre les Ménestrels. Sa garde a la forme
de deux serpents dressés. Sor profil est le suivant :

AL NM ; Int 17, 8ag.10, Cha 17-; parole et télépathie, vision
dans le noir et ouie (36 métres) ; valeur d’Ego 17.

Pouvairs mineurs. Détection de la magie & yolonté, localisation

d'oker 3 foisfjour, 10 degrés de maitrise en Foullle {modificateur-

total de +13).

Dessein spécial. Terrasser les ‘VIénestrel&

Ponvoir dédié. Boule de fen (1046 points de dégats de feu).

Personnalité. Shazzellim est froide et malicicuse. Elle semble
presque étre indignée par son existence et sa conscience, et elle
exécre Te peu dattention qu'on lui a accordé depuis sa création,
comme le prouvent les encoches que présente sa lame et les dégdts
- faits aux ornements de sa garde. Shazzellim parlele commun,
l’orque, Pabyssal, et Pinfernal

Evocation modérée ; NLS 10 ; Création d’armes et armures
magiques, doule de fen, détection de la magie, localisation dobjet |
Prix 92 415 po ; Coiit 46 365 po + 3 684 PX.

'Tiraguth, le Tison de Sang, Cette épée courte +1 fut forgée 2
Lunargent durant les premiéres heures du Nord et menée pour la
premitre fois au combat contre les trolls des landes Eternelles, Quand
son porteur la prend en main, il jouit d'une résistance au feu (10)

et est immunisé contre déiection de persées, détection du memmge et
toute tentative visant 4 détecter son alignement. 3 3
Abjuration faible ; NLS 3 ;
magiques, antidétection, résistance anx énergies desrmcrwes Prix
42310 po; Coiit 21 310 po+ 1 680 PX. - i
Veillenait. Cette épée longue +3 en adamantium est une ‘i‘,elique de
la vieille Nétheril. ‘Elle est pourvue d’une lame noire et d’un
pommeau en argent incrusté d’ivoire et d'une grosse perle noire. Le
porteur de Feillenuit gagne' la vision nocturne et épée disperse les
ténébres magiques sur § metres si elle réussit un test de niveau de
lanceur de sorts (comme si elle jetait dissipation de ia m.eé:’e). Quand

Création d’armes et armures

.on la plante fermement dans le sol, elle bourdonne bruyamment si

un individu situé dans un rayon de 18 métres a Pintention de nuire A
son porteur. ; 2

Evocation modérée ; NLS 9 ; Création d’armes et armures
magiques, alarne, dissipation de la magie, lumigre ; Prix 89 315 po;
Couit 44 815 po + 3 760 PX.

Aactefact rare

Cet artefact est propre aux Royaumes Oubliés. Les secrets de sa

conception ont été oubliés depuis bien longtemps.

Epées fracassantes de Coronal Ynloeth. Cet artefact ¢st en réalité
composé de deux épées lomgues +J de rapidité et saintes qui appartin-
rent & Coronal de Shantel Othreier lors des guerres de la Couronne.
Bien que de nombreuses ballades elfiques antiques parlent de Coronal
Ynloeth et de ses formidables épées, le sort de ces derniéres reste
incertain. Elles furent utilisées lors de plusieurs batailles de marque
de la guerre des Couronnes, parmi lesquelles la bataille des Dieux en
~10 700 CV. Yaloeth lui-méme périt dans des circonstances mysté-
rieuses en =10 600 cv, peu avant que Shantel Othreier ne tombe
face & I’empire Vyshaantar. On ne sait donc pas grand-chose du
parcours des épées fracassantes, mais elles se trouveraient quelque
part dans la région du fort des portes de I'Enfer.

Individuellement, chacune de ces armes est une épée Jongue +2
Quand on les manie simultanément, elles dévoilent toute leur puis-
sance. Une fois par an, il est possible de les entrechoquer d'une
maniére bien précise dans le’but de les briser. Les morceaux se multi-
plient alors et donnent naissance & un curagan d’acier d'un rayon de
150 métres centré sur leur porteur. Les créatures situées dans la
zone doivent réussir un jet de Réflexes (DD 30) sous peine de
mourir, En cas de réussite, chaque cible subit 15d6 points de dégits.
Malheureusement, cet effet terrasse également 1¢ porteur (pas de jet
de sauvegar;ic} et détruit son corps, si bien que seule une résurrection
supréme permet de le ramener d’entre les morts. Les épées fracas-
santes de Coronal Yuloeth se reforment quelque part & Faerfin
24 heures apres avoir été brisées.

Transmutation puissante ; NLS 20 ; Poids 2 kilos chacune.
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epuis la parution de lIa 3¢ édition de D&D,
plusieurs suppléments ont permis d’élar-
gir le champ d’horizon des campagnes de
jeu. Des ouvrages tels que Campagnes
Légendaires, le~Manuel des Plans, le

Manuel des Psioniques, Les Chapitres I uterdits et Les Chapitres

Sacrés présentent un large éventail de régles nouvelles et d’in-
formations inédites, sans pour autant préciser comment les
inclure & une campagne des Royaumes Oubliés, Ce chapitre, le
suivant et Pappendice adaptent donc ces options aux contrées de
Faeriin, proposant des régles de jeu épiques, des aventures
planaires, des informations de nature psionique et des thémes &
ne pas mettre entre les mains d’dmes sensibles.

classes de -
prestige épiques

Cette section dévoile la progression de toutes les classes de pres-

renforcée épique (plits particulitrement associé & E;{chantement,;
Illusion ou Nécromancie) est également tres utile. Science de la;
vision nocturne améliore les facultés visuelles de ’adepte des :
ombres épique dans Pobscurité qu'il chérit tant. :
L’adepte des ombres épique qui se satisfait de ses talents cle :

“lanceur de sorts doit songer & prendre des dons qui §intéressent

tige du Chapitre 2 qui sont étalées sur dix niveaux. On y trouve

‘également deux classes de prestige réservées aux personnages de
niveau 20 ou plus. Chaque classe de prestige épique propose une
liste de dons supplémentaires parmi lesquels un personnage peut
faire son choix pour combler ses.emplacements de dons supplé-

mentaires. Pour plus de détails sur ces dons, reportez-vous au -

Guide du Maitre et & Campagnes Légendaires.

Ad'ep_fe- des ombres épique

Les avantages de la Toile ’'Ombre sont aussi puissants que
tentants. Seuls quelques-uns des individus qui empruntent cette
voie attmgnent un niveau épique et ceux qui les connaissent
osent & peine chuchoter leur nom en plein jour. o
Au titre de lanceur de sorts, Padepte des ombres épique a tout
intérét a prendre des dons qui renforcent ses facultés ﬁaagiques,
comme’ le trés populaire Science de emplacement de sort. Ecole

aux autres pouvoirs qu'il posséde. $'il remplit les conditions
nécessaires, Camouflage personnel colle bien au concept de ce
type de personnage. Coup spectral constitue également un bon
choix pour les adeptes des ombres qui étaient des prétres avant de
se tourner vers la Toile d’Ombre.

Enfin, I'adepte des ombres doit sattacher 4 la caractéristique
qui régit ses facultés de lanceur de sorts. La Dextérité est un bon
choix secondaire, surtout si le personnage est dépourvu d’armure.

Dés de vie. d4. v

Points de compétence & chaque niveau additionnel. 2 + modifi-
cateirr ¢Int.

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts de I’adepte des ombres
épique augmente de +1 par niveau. Toutefois, son quota de sorts
quotidiens et ses sorts connus n’augmentent pas au-deld du
niveau 10, sauf si la somme des niveaux de classe contribuant au
calcul de son niveau de lanceur de sorts est inférieure a 20.

Défense d’ombre (Ext). Au-dela du niveau 9, le bonus de
malfaisance aux sauvegardgs contre les sorts d’Enchantement,
d'Tllusion, de Nécromancie ou accompagnés du registre de ’obs-
curité augménte de +1 tous les trois niveaux (+4 au niveau 12,45
au niveaun 15 et +6 au niveau 18). J

Dons supplémentaires. Au-dela du niveau 10, l’adepte des

ombres épique gagne un don supplémentaire tous les quatre
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niveaux, & choisir parmi la liste qui suit. I doit bien évidemment
remplir les conditions de chaque don choisi. -

- Liste des dons supplémentaires d'adepte des ombres, épigue.
Connaissance magique, Coup spectral, Ecole renforcée épiq_i.w,
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TABLE §—1 : ADEDPTE DES OMBRES EDIQUE

Niveau de classe Spécial

11 —

12 Défense dombre (+4)

13 =5

14 Don supplémentaire

1157 Défense dombre (+5)

16 e

17 i

18 Défense d’ombre (+6), don supplémentaire
19 —

20°

Efficacité des sorts accrue épique, Emanation permanente,
Exemption de composantes matérielles, Incantation rapide
automatique, Incantation silencieuse automatigue, Incanta-
tion statique automatique, Magie épique, Magie tenace,
Rechaussement magique, Science de 'augmentation d’inten-
sité, Science de emplacement de sort, Science de la magie de
guerre, Science de la métamagie, Science de la vision
nocturae, Sort intensifié, Sort d’opportumté Sort spontané,
Sorts multiples. 2
* Nouveau don épique ; cf pagc 135,

TABLE 5 2 : CHASSEUR SHAABYEN EPIQUE
Spécial N

Niveau de classe
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Bonus d’i‘.qpitation (+10), don supplémentaire

Bonus d’]i’,quitation {(+12), don supplémentaire

Bonus d’Equitation (+14), don supplémentaire

wathran épiqué-

chasseur shaaryen épique

Le chasseur shaaryen épique ne fait quun avec sa monture, Cest
un cavalier, un pisteur et un survivant hors pair.

Le chasseur shaaryen épique doit se tourner vers les dons rela-
tifs & I"équitation et au tir & Parc, qui sont ses plus grands atouts.
Cavalier légendaire et Talent épique (Equitation) améliorent son

niveau de cavalier et lui permettent de réussir les tests d’Eq_mta— ]

-tion au DD ¢€leve, Pluie de fléches, Précision surnaturelle, Science
dur fen nourri, Tir & 'arc rapproché et Tir lointain augmentent
également ses talents d’archer,

Le chasseur shaaryen a tout intérét A augmenter sa Dexté-

rité régulitrement, la Constitution représentant un bon
choix secondaire.

Dés de vie. d10.

Points de compétence & chaque niveau addmonnel 4+ modifi-
cateur &’Int.

Bonus d’]?.qnitation (Ext). Au-dela du niveau 10, le bonus d’ap-
titude aux tests d’Equitation du chasseur shaaryen épique
- augmente de +2 tous les trois niveaux (+10 au niveau 13, +12 au
niveau 15 et +14 au niveau 18).

Dons supplémentaires, Au-dela du nivean 10, le chasseur shaa-
ryen épique gagne un don supplémentaire tous les trois niveaux,
A choisir parmi la liste qui suit. Il doit bien évidemment remplir
les conditions de chaque don choisi.

Liste des dons supplémentaires-de chassenr shaaryen épique.
Arme de prédilection épique, Cavalier légendaire, Endurance
épique, Guérison accélérée, Peau métallique, Pluie de fléches,
Précision surnaturelle, Prouesse épique, Rapidité avenglante,
Rapidité épique, Robustesse épique, Science du feu nourri,

D’aprés ce qu'en savent les étrangers, Pothlor est la plus haute
fonction qui exisfe parmi les Sorciéres de Rasheménie. Eh bien,
ils ont tort. Les rares hathrans qui transcendent ce niveau de
puissance ne dévoilent pas leur identité et disparaissent souvent
de la scéne publigue. Elles ceuvrent parfois depuis les coulisses,
mais parcourent avant tout incognito des terres lointaines et
autres plans dexistence en quéte de connaissances.

L’hathran épique dispose certainement du plus vaste choix de
dons supplémentaires de toutes les classes. Ses choix dépendent
essentiellement de sa classe de lanceur de sorts privilégiée (divine
ou profane). Les anciennes prétresses peuvent se tourner vers
Domaine supplémentaire ou Science de la magie d’alignement,
alors que les lancenses de sorts profanes s'intéresseront certaine-
ment a leurs facultés de métamagie. Quels que soient les antécé-
dents d’une hathran, des dons généraux comme Ecole renforcée
épique, Efficacité des sorts accrue épique et Science de I'emplace-
ment de sort sont trés pratiques.
- Quil agisse de PInteligence, de la Sagesse ou du Charisme, les
hathrans épiques doivent s'attacher i 'amélioration de la valeur
de caractéristique qui gére leurs facultés de lanceur de sorts,
Comme elles se multiclassent, un coup de pouce dans leur valeur
de caractéristique secondaire n’est pas une mauvaise idée.

Dés de vie. d4. :

Points de compétence & chaque niveau addltmnnel. 2 + modifi-
cateur d’Int. _ :

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts de ’hathran épique
augmente de +1 par niveau. Toutefois, son quota de sorts quoti-
diens et ses sorts connus n‘augmentent pas au-dela du niveau 10,
sauf si la somme des niveaux de classe contribuant au calcul de
son niveau de lanceur de sorts est inférieure 2 20

Magie des esprits universelle (Ext). Au-deld du nivean 9, I'ha-
thran épique jouit d’une utilisation quotidienne supplémentaire
de ce pouvoir tous les trois niveaux (4 fois au niveau 12, 5 fois au
niveau 15 et 6 fois au niveau 18).

Dons supplémentaires. Au-deld du nivean 10, Phathran épigue
gagne un don supplémentaire tous les deux niveaux, & choisir - :
parmi la liste qui suit; Elle doit bien évidemment remplir les

il

.conditions de chaque don choisi.

Talent épique, Tir 4 Parc rapproché Tir lointain, Traquear ;

légendaire.
* Nouveau don épique ; cf. page 137,
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Liste des doms supplémentaires dhathran épique. Alchimie
améliorée, Domaine spontané, Domaine supplémentaire, Eecole
renforcée épique, Ecriture de parchemins épiques, Efficacité des

-
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TABLE §—'3 ! HATHRAN EDIQUE

Niveau de classe Spécial
211 _ mi
12 Don supplémentaire,
; magie des esprits universelle (4 fois/jour)
13 —
elg" - Don supplémentaire
2E Magie des esprits universelle (5 fois/jour)
16 Don supplémentaire
1w —_
18 . Don supplémentaire,
3 magie des esprits universelle (6 fois/jour)
19 g
20 : Don supplémentaire

sorts accrue épique, Emanation permanenté, Exemption de compo-
santes matériclles, Incantation rapide antomatique, Incantation
silencieuse automatique, Incantation statique automatique, Magie
épique, Magie tenace, Prestige épigue, Rehaussement magique,
Science de 'augmentation dintensité, Science de Pemplacement de
sort, Science de la magie d’alignement, Science de la magic de
guerre, Science de la métamagie, Sort baladeur, Sort de familier,
Sort intensifié, Sort d’opPortunité, Sort spontané, Sorts multiples.
* Nouveau don épique ; cf. page 135,

incantairige épique

L’incantatrixe est plus solitaire encore que la représentante
moyenne de la classe de prestige.

Science de la métamagie -améliore les prodigieuses facultés
métamagiques de P'incantatrixe, ses avantages se cumulant avec
ceux que confere Paptitude de classe du méme nom. Tout don de
métamagie épique (comme Science de I'augmentation d’inten-
sit€) lui est également utile.

L’incantatrixe épique doit s'intéresser de prés i la valeur de
caractéristique dont dépendent ses facultés de lanceuse de sorts
(Intelligence ou Charisme), Dextérité et Constitution représen-
tant de bons choix secondaires.

Dés de vie. d4.

Points de compétence i chaque niveau additionnel. 2 + modifi-

cateur d’Int. : :
" Sorts. Le niveau de lanceur de sorts de 'incantatrixe épique
augmente de +1 par niveau, Toutefois,-son quota de sorts quoti-
diens et ses sorts connus n"augmentent pas au-dela du niveau 10,

sauf si Ia somme des niveaux de classe contribuant au calcul de

son niveau de lanceur de sorts est inférieure 4 20.

Métamagie instantanée (Sur). Au-deli du niveau 9, Pincanta-
trixe épique jonit d’une utilisation quotidienne supplémentaire de
ce pouvoir tous les deux niveaux (2 fois au niveau 11, 4 fois au
niveau 13, 5 fois au niveau 15, 6 fois au niveau 17 et 7 fois au
Jniveau 193,

" Dons gupplémentames Au-deld du niveau 10, l’mcantatnxc
épique gagne un don supplémentaire tous les trois niveaux, i
choisir parmi la liste qui suit. Elle doit bien évidemment remplir
les conditions de chaque don choisi. : Bd 2 '

Liste des dons supplémentaires dincantatrixe épique. Alchimie
améliorée, Baguette de maitre, Biton de maitre, Connaissance

TABLE §—4 : INCANTATRIXE EPIQUE

Niveau de classe : 8pécial

11 Métamagie instantanée (3 fois/jour)

12 —

13 Don supplémentaire,
métamagie instantanée (4 fois/jour)

14 —

15 Métamagie instantanée (¥ foisfjour)

16 Don supplémentaire :

17 Métamagie instantanée (6 foisfjour)

18 s

19 Don supplémentaire,
métamagie instantanée (7 fois/jour)

20 | —

magiqué, Contresort épique®, Ticole renforcée épique, Effet
amélioré”, Efficacité des sorts accrue épique, Emanation perma-
nente, Exemption de’ composantes matérielles, JIncantation
rapide automatique, Incantation silencieuse automatique, Incan:
tation statique automatique, Magi¢ épique, Magie tenae,
Rehaussement magique, Science de Paugmentation d’intensité,
Science de la capture de sort?, Science de 'emplacement de sort,
Science de la métamagie, Science de la métamagie coopérative®,
Science de la magie de guerre, Sort baladeur, Sort de familier,
Sort intensifié, Sort d'opportunité, Sort spontané, Sorts
multiples, Volonté épique. :
* Nouveau don épique ; cf. page 1353,

.Justiciar de Tyr épique

Champion de la Lo, mais aussi du Bien, le justiciar de Tyr épique
est trés proche du paladin épique. I1 incarne donc la justice et la
vertu, et son épée s'abat sur les félons.

. La foi du justiciar de Tyr épique nourrit sa vaillance martiale.
Frappe axiomatique est dans la continuité de son pouvoir de

“chitiment de Panarchie, Chdtiment supréme bonifiant également
- ce talent: Spécialisation martiale de prédilection est un autre don

de combat judicieux, Commandant légendaire et Prestige épique
seyant tout autant & ce personnage incarné de la justice.

Pour -ce qui est des augmentations de caractéristiques,
Charismie, Force et Sagesse constituent de bons choix.

Dés de vie. d8.

Points de compétence & chaque niveaun additionnel. 2 + modlf i
cateur d’Int.

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts du justiciar de Tyr épique
augmente de +1 par nivean. Toutefois, son quota de sorts quoti-
diens et ses sorts connus n’augmentent pas au-deld du niveau 10,
sauf si la somme des niveaux de classe contribuant au calcul de
son niveau de lanceur de sorts est inférieure & 20.

Chédtiment de 'anarchie (Sur). Au-deld du niveal'z 10, le justi-
ciar de Tyr épique jouit d’une utilisation quotidienne supplémen-
taire de ce pouvoir tous les cing niveaux (4 fois au niveau 15 et
5 fois au nivean 20). 3

Dons supplémentaires. Au-del2 du niveau 10, le justiciar de
Tyr épique gagne un don supplémentaire tous les trois niveaux, &

‘choisir parmi la liste qui suit. Il doit bien évidemment, remplir

les conditions de chaque don choisi.
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TABLE §—§ : JUSTICIAR DE TYR €DIQUE

Nivean de classe Spécial

alak —

12 —

13 Don supplémentaire

14 —

15 Chitiment de l'anarchie (4 fois/jour)
16 Don supplémentaire

17 —

18 _ ==

1% Don supplémentaire

20 Chétiment de Panarchie (5 foisfjour)

Liste des dons supplémentaires de justiciar de Tyr épique. Arme
de prédilection épique, Chitiment supréme, Commandant légen-
daire, Critique anéantissant, Critique dévastateur, Emanation
permanente, Frappe axiomatique”, Peau métallique, Prestige
épique, Prouesse épique, Réputation épique, Robustesse épique,
Santé de fer, Science de Pemplacement de sort, Science de la magie
de guerre, Sort spontané, Spécialisation martiale de prédilection™

* Nouveau don épique ; cf. pa.ge 1375,

Lanceur de cunes eplque

TABLE 5_ + LANCEUR DE RUNES EDIQUE
Niveau de classe Spécial :

11 —

12 Pouvoir runique (+4)

13 Artlsanat runique (+4), don supplémentaire
14 — -

15 Pouvoir runique (+7) 2
16 Artisanat runique (+5), don supplémentaire
17 —

18 Pouvoir runique (+6)

19 Artisanat runique (+6), don supplémentaire
20 " — :

£galement les tests de niveau de laneeur de sorts destinés a passer

Les lanceurs de runes épiqu_es sont particuliérement répandus

parmi les nains et les géants, qui ont d’ailleurs donné naissance &
cétte forme de magie. Un lanceur de runes de niveau épique est une
légende parmi les siens et le pouvoir de ses runes est sans pareil

Le lanceur de runes épique a téut intérét A prendre Inscription
de runes éi)iques (nouveau don ; cf. page 135) au plus tét.

Ensuite, il peut faire son choix parmi les dons qui améliorent ses.

Facultés de lanceur de sorts, de Rehaussement magique 4 Science
-de la métamagie en p'aa_isaﬁt par Sort baladeur. Robustesse épique
est une bonine alternative pour les lanceurs de runes qui souhai-
tent suivre la voie de leurs maitres nains et géants. En accord

avec le MD, les joueurs peuvent également créer des dons-

runiques épiques singeant les dons de métamagie.

Si les facultés de lanceur de sorts divins du personnage repo-
sent sur la Sagesse, il lui faut augmenter cette caractéristique. La
Constitution est un bon choix secondaire car nombre de lanceurs
de runes s enorguefllmsent de leur robustesse.

Dés de vie:d8.

Points de compétence & chaque niveau additionnel. 2 + modifi-

= cateur d’Int.

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts du lanceur de runes éplque
augmente de +1 par nivean. Toutefois, son quota de sorts quoti-
diens et ses sorts connus n‘augmentent pas au-deld du niveau 10,
sauf si la somme des niveaux de classe contribuant au calcul de
son niveau de lanceur de sorts est inférieure a 20.

Artisanat runique (Ext). Au-del2 du-niveau 10, le bonus aux
tests d’Artisanat du lanceur de runes épique augmente de +1 tous
les trois niveaux (+4 au niveaun 13, +5 au niveau 16 et +6 au
nivean 19). ;

Pouvoir runique (Ext). Au-deli du niveau 9,le DD de sauve-

outre la résistance i la magie d’une cible.

Création de runes épigues. Sans le don Inscription de runes
épiques, le personnage est incapable de créer des runes de
11¢ niveau (ou plus) ou pourvues d’un niveau de'lanceur de sorts
supérieur a 20. : i

Dons supplémentaires. Au-deld du niveau 10, le lanceur de
runes épique gagne un don supplémentaire tdus les trois niveaux,
& choisir parmi la liste qui suit. I1 doit bien évidemment remplir
les conditions de chaque don choisi.

Liste des dons supplémentaires de lancenr de runes épique. Créa-
tion renforcée, Dévotion épique*, Domaine spontané, Domaine
supplémentaire, cole renforcée épique, Efficacité des sorts accrue
divine*, Efficacité des sorts accrue épique, Emanation perma-
nente, Exemptlon de composantes matérielles, Incantation rapide
automatique, Incantation silencieuse automatigue, Incantation
statique automatique, Inscription de-runes épiques®, Magie épique,
Magie tenace, Rehaussement magique, Robustesse épique, Science
de Pangmentation d’intensité, Science de emplacement de sort,
Science de la magie d’alignement, Science de la magie de guerre,
Science de la métamagies. Sort baladeur, Sort intensifié, Sert d’op-
portunité, Sort spontané, Sorts multiples, Spécialisation martiale
de prédjlecﬁon*, Talent épique (Artisanat [au choix]).

* Nouveau don épique ; cf. page 137.

Marteau de Mmoradin épique

Le marteau de Moradin épique est un puissant champion de la
race naine, l'incarnation méme de son diew au champ de bataille.
Le marteau de Moradin épique doit s’intéresser 4 deux choses.
En effet, il lui faut bonifier ses facultés de lanceur de sorts tout en
donnant un coup de fouet 4 ses talents martiaux. Le don Spéciali-
sation martiale de prédilection sappuie sur sa dévotion religieuse,
alors 'qu’un assortiment de dons de combat (comme Arme de
prédilection épique et Critique anéantissant) augmente son effica-
cité au combat. Dévotion épique, Efficacité des sorts accrue divine:
et Science de la magie d’alignement soulignent son réle de cham-
pion du Bien et de la Lo, Pean métallique, Réduction des dégdts et
Robustesse épique conviennent également au style nain. d
Force, Sagesse et Constitution sont particulitrement impor- '

-tantes pour le marteau de Moradin épique. En effet, il a besoin

garde des tentatives deffacement, de dissipation et de désamor- -

¢age de rune augmente de +1 tous les trois niveaux (+4 du
niveau 12, +5 au niveau 17 et +6 au niveau 18). Cela concerne
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d’attaques plus puissantes, de meilleurs sorts et de davantage de.
points de vie, aussi doit-il insister. sur ces trois caractéristiques.
Dés de vie. d8. :
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TABLE §—7 : MARTEAU DE MORADIN
EDIQUE
“Niveau de classe Spécial
11 S
12 Don supplémentaire
~ndia ol
14 Don supplémerntaire
15 o
16 Don supplémentaire
17 e
18 . Don supplémentaire -
19 £
20 Don supplémentaire

Points de compétence & chague nivean add1t10nnel ?. + modifi-
cateur d'Int.

Dons supplémentaires. Au-dela du niveau 10, le marteau de
Moradin épique gagne un don supplémentaire tous les deux
niveaux, & choisir parmi la liste qui suit. II doit bien évidemment
remplir les conditions de chaque don choisi.

Liste des dons supplémentaires de marteau de Moradin épigue.
Arme de prédilection épique, Commandant légendaire, Critigue
anéantissant, Critique dévastateur, Domaine spontané, Domaine
supplémentaire, Ecole renforcée épique, Efficacité des sorts
accrue divine*, Efficacité des sorts accrue épique, Endurance
épique, Exemption de composantes matériélles, Extension d’aura
de bravoure, Initiative supérieure, Magie épique, Peau métal-
lique, Prestige épique, Prouesse épique, Réduction des dégats,
Réduction des dégits affaiblie, Robustesse épique, Science de Pat-
taque en rotation, Science de-I'aura de bravoure, Science de Pem-
placement de sort, Science de la magie d’alignement, Science de
la magie de guerre, Sort baladeur, Sort dopportunité, Spécialisa-
tion martiale de prédilection®,

* Nouveau don épique ; cf. page 137,

moine de la mort
longue eplque

Entouré Pune aura de ‘mort, le moine de la mort Iongue épique a
atteint un niveau de sérénité avec la mort que beaucoup-de

" mortels ne connaitront jamais. :
Les moines de la mort longue épiques ont les mémes options
que les moines classiques, parmi lesquelles différentes manidres
d’accroftre leurs facultés de combat & mains nues, leurs défenses

TasLe §—8 : MoiNe pE 1A
* MORT LONGUE £DIQUE

Nivean de classe Bpécial

i Bl Sauvegarde contre la mort (+6)
12 . =

13 Sauvegarde contre la mort (+7)
14 Don supplémentaire

1y Sauvegarde contre la mort (+8)
16 . = :

17 Sauvegarde contre la mort (+9)
18 Don supplémentaire

19 Sauvegarde contre la mort (+10)
20 - -

Sauvegarde contre la mort (Ext). Au-del2 du niveau 9, le

bonus aux jets de sauvegarde contre les effets de mort du moine .
de la mort longue augmente de +1 tous les deux niveaux (+6 au
niveau 11, +7 au niveau 13, +8 au niveau 15, +9 aumiveau 17 et
+10 au niveau 19).
- Dons supplémentaires. Au-deld du niveau 10, le moine de’la
mort longue épique gagne un don supplémeritaire tous les quatre
niveaux, a choisir parmi la liste qui suit. I1 doit bien évidemment
remplir les conditions'de chaque don choisi.

Liste des dons suppiémentaires de moine de la mort longue
épigue. Camouflage persémnel, Coup acéré, Coup fracassant,
Coup vorpal, Grimpeur légendaire, Guérison accélérée, Initiative
supérieure, Lutteur légendaire, Peau métallique, Prouesse épique, -

" Rapidité aveuglante, Rapidité épique, Réduction des dégits, Résis-

&

tance aux énergies destructives, Robustesse épique, Science des‘
attaques réflexes.
* Nouveau don épique ; cf, page 13)'

]

(Eil'd’Horus—Ré épique

L’eeil d’Horus-Ré épique incarne la lumiere et le combat de

“son diew.

supérieures et leur vitesse. de déplacement. Pour découvrir’

d’autres possibilités; les moines de la mort longue issus d’une
autre clagse doivent se reporter 4 la voie épique celleci.

Un moine de la mort longue épique doit améliorer I'ensemble
de ses caractéristiques. Son attaque mortelle dépendant de son
Intcllxgcncc le Charisme est la seule valeur de caractéristique
“dont il ’a pas trop a se soucier.

Dés de vie. d8. 3

Points de compétence i chaque niveau additionnel. 4 + modifi-
cateur d’Int. A i

Attaque mortelle (Ext). Au- dcla du niveau 10, le DD de sauve-
garde de ce pouvoir angmente de +1 tous les deux niveaux.

Le personnage doit s'attacher 4 son pouvoir de destruction des
morts-vivants et des créatures maléfiques en prenant des dons
épiques comme Aura d’énergie positive, Renvoi planaire et
Spécialisation martiale de prédilection. 11 doit également amélio-
rer ses facultés de lanceur de sorts avec des dons comme
Domaine spontané, Domaine supplémentaire, Efficacité des
sorts accrue divine, Science de la magie d’alignement et antres
dons bonifiant ses talents de métamagie. Une sélection de dons
défensifs, comme Dévotion épique et Peau métallique, est égale-
ment utile. :

D'eeil d’Horus-Ré doit augmenter sa Sagesse autant que
possible, mais il a également besoin d’un Charisme élevé pour
repousser 1%5 morts-vivants.

Dés de vie. d8. !

Points de compétence 4 chaque nivean additionnel. 2 +/modifi-
cateur d’Int.

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts de Peeil d’Horus-Re éplqne
augmente de +1 par niveau. Toutefois, son quota de sorts quoti-
diens et ses sorts connus n’augmentent pas au-deld du niveau 10,

‘sauf si la somme des niveaux de classe contribuant au calcul de

son niveau de lanceur de sorts est inférieure & 20.
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TasLe §—0 ¢ &1L D’HoRUs-RE €pIQUE

Niveau de classe Spécial

11 —

12 Don supplémentaire

13 —

14 Don supplémentaire

15 —
18« : Don supplémentaire

17 —

18 Don supplémentaire-

19 —

20° Don supplémentaire

Explosion d’énergie positive (Sur). Au-deld du niveau 10, le
DD de ce pouvoir angmente de +1 tous les deux niveaux.

Dons supplémentaires. Au-dela du niveaun 10, Peeil d’'Horus-Ré
épique gagne un don supplémentaire tous les deux niveaux, &
choisir parmi la liste qui suit. Il doit bien évidemmert remplir
les conditions de chaque don choisi.

- Liste des dons supplémentaires d'wil & Horus-Ré épique. Aura
d’énergie positive, Coup spectral, Dévotion épique”, Domaine spon-
tané, Domaine supplémentaire; Fcole renforcée épique, Efficacité

des sorts accrue divine®, Efficacité des sorts accrue épique, Emana- .

tion permanente, Exemption de composantes matérielles, Incan-
tation rapide automatique, Incantation silencicuse automatique,
Incantation statique automatique, Magic épique, Magic tenace,
Pean métallique, Renvoi planaire, Science de Paugmentation d:" -
tensité, Science de Pemplacement de sort, Science de la magie d’ali-
gnement, Science de la magie de guerre, Science de la rnétaﬁ‘aagie,

- Sort baladeur, Sort intensifié, Sort d’opportunité, Sort spontané,

Sorts multiples, Spécialisation martiale de prédilection™.
* Nouveau don épique ; ¢f. page 135.-

_seigne}qr de ’aube
de Lathandre épique

Etincelant de la lueur rosée de Paurore, le seigneur de I'aube de
Lathandre épique est un-rayon d’espoir dans un monde sombre
et dangereux

A Pinstar des prétres, les seigneurs de I'aube éplques doivent
g'attacher a-leurs facultés de lanceur de sorts, de renvoi des
morts-vivants et de guérisseur, Individus créatifs, beaucoup pren-
~ nent Talent épique (Artisanat ou Représentation).

Le seigneur de Taube épique doit améliorer sa Sagesse (pour les

sorts) et son Charisme (pour repousser les morts- vwantsj

Dés de vie. d8.

Points de compétence i chaque nivean additionnel. 2 + modifi-
cateur d’Int.

Serts. Le niveau de lanceur de sorts-du seigneur de 'aube de
Lathandre épique augmente de +1 par nivean. Toutefois, son quota
de sorts quotidiens et ses sorts connus n‘augmentent pas au-deli du
niveau 10, sauf si la somme des niveaux de classe contribuant au
calcul de son nivean de lanceur de sorts est inférieure 4 20.

Renvoi supréme (Sur). Au-deli du niveau 9, le seigneur de -

Paube épique gagne une utilisation quotidienne de ce pouvoir tous
les quatre niveaux (3 fois an niveau 13 et 4 fois au niveau 17)

TABLE §—1IO : SEIGNEUR DE L'AUBE DE
LATHANDRE EPIQUE

Nivean de classe Spécial

11 ==

12 - N s

13 Don supplémentaire,

renvoi supréme (3 foisfjour)

14 e i o

15 —

16 Don supplémentaire

17 Renvoi supréme (4 fois/jour)

19 Don supplémentaire
20 ' : —

Dons supplémentaires. Au-dela du niveaun 10, le seigneur de
Laube épique gagne un don supplémentaire tous les trois niveaux,
4 choisir parmi la liste qui svit. I1 doit bien évidemment remplir
Tes conditions de chaque don choisi. ‘

Liste des dons mppléme:zmire: de seignenr de Panbe de
Lathandre épique. Aura d’énergie positive, Contresort épique”,
Coup spectral, Dévotion épigue”, Domaine spontané, Domaine
supplémentaire, Ecole renforcée épique, Efficacité des sorts
accrue divine”, Efficacité des sorts accrue épique, Emanation
permanente, Exemption de composantes matérielles, Incanta-
tion rapide automatique, Incantation silencieuse automatique,
Incantation statique automatique, Magie épique, Magie tenace,
Peau métallique, Rehaussement magique, Renvoi planaire,
Science de Paugmentation d’intensité, Science de 'emplacement
de sort, Science de la magie d’alignement, Science de la magie de
guerre, Science de la métamagie, Sort baladeur, Sort intensifié,
Sort d’opportunité, Sort spontané, Sorts multiples, Spécialisation
martiale de prédilection® :

* * Nouveau don Epiq:;eg, cf. page 137,

Arcaniste nétherisse

Les archimages de 'ancienne Nétheril comptent assurément
parmi les plus puissants lanceurs de sorts humains de toute his-
toire de Faeriin, méme si les elfes précisent souvent que les
Nétherisses apprireﬁt tout ce qu'ils savaient auprés de leurs
magiciens. Quand bien méme, les lanceurs de sorts de Nétheril
étaient connus pour leur incommensurable magie, parmi laquelle
des sorts capables de priver les montagnes de leurs cimes et d’en
faire antant de fiefs flottants dans les cieux. D’aucuns préten-
dent méme que ces archimages disposaient d’un sort capable de
faire d'un homme un dien..

! B arcaniste nétherisse est un pionnier en matitre de magie
épique puisqu’il évente les secrets de sorts qui transcendent les
limites habituelles. La plupart des membres de cette classe de
prestige périrent lorsque leurs enclaves flottantes tombérent des
cieux et que leur puissant empire seffondra dans le désert de. :
I’ Anauroch, mais P'un @eux au moins a survécu  ce jour, méme

8l sagit dune liche. Cependant, il existe deux méthodes permet-

tant aux mages modernes d’aborder les techniques de 'ancienne
Nétheril. D’une part, ils peuvent se livrer a U'exploration des
ruines nétherisses et y recueillir les secrets des arcanistes.

+
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TABLE 5_11 « ARCANISTE NETHERISSE Spécialité. ‘Tout arcaniste nétherisse choisit I'un ‘des trois

Niveau de classe - Spécial - « domaines » de magie (invention, esprit ou fluctuation) qui
Magie épique, spécialité devient sa spécialité. Il en choisit un second qui devient son
Ecole renforcée (¢pique) champ mineur. Par contre, il est incapable de lancer les sorts
Résistance au contrecoup () ST i
A fissnat maaie Caae accon}gagﬂés de RGeS du troisieme.
Ecole supérieure (épique) Voici & quel domaine correspond chaque racine.
D’autres part, ils peuvent rendre visite  leurs descendants, les Domaine Racines 2 S
reflets. Parmi ces derniers, les arcanistes retrouvent une place de Esprit Bannissement, coercition, contact, dissimula-
pretnier plan au sein de la-société, pour le plus grand malheur de ot ik, GRPECies PLEAIHIN, 1OV AN )il
Fluctuation Animation, animation des morts, dissipation,
leurs voisins. i . . fortification, glyphe, réf!exwﬂ, transforma-
Dés de vie. d4. - tion, transport
Invention Affliction, armure, carnage, convocation,
CONDITIONS ' destruction, énergie, invocation

Pour devenir arcaniste nétherisse, il faut satisfaire aux
' ' Le DD de base du test d’Art de la magic

visant & développer des sorts est

réduit de ¥ pot{r ce qui est de sa

spécialité, comme dans le cas de la

‘racine d’une école de prédilection.

51 le sort se situe déja dans I’école

de prédilection de l'arcaniste, le

pouvoir n’a aucun effet.

Ecole renforcée (épique). Au
.niveau 2, le DD de sauvegarde des -
sorts ép_itlues de Parcaniste néthe-
risse augmente de +1, mais le’
’ . DD d’Art de la magie

© reste inchangé. :

Résistance au contrecoup
(Bur). Au niveau 3, lar-
" caniste nétherisse acquiert

conditions suivantes : _ s
Race. Humain (y compris mort-vivant) ou reflet.

Compétences. Degré de maitrise de 25 °
en Art de Ia magie, degré de maitrise
de 25 en Connaissances (mysteres).

Don. Science de 'emplacement
de sort.

Sorts. Faculté de lancer des sorts
de magie profane de 13° niveau.

Spécial. Traditions de Néthe-
ril : le candidat doit avoir acces
aux anciennes traditions magiques
de Nétheril. Une liche ou un reflet
de Tempire de Pénombre remplit
cette condition, mais (2 la discrétion du
MD) un personnage ayant exhumé de
vieux secrets nétherisses conviendra ‘:ﬁ,
tout aussi bien. sl

une résistance au contrecoup
“(¥) des sorts épiques quil
lance. Chaque fois qu'il jette
un sort ¢épique affublé
% dun contrecoup, les
® dégats subis sont réduits
de § points. Si les dégdts de
contrecoup sont . infligés
sur plus de 1 round, la
réduction est de ¥ points
par round,

Artisanat magique épique.

COMPETENCES
DE CLASSE
Les compétences de Parcaniste
nétherisse (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Art

(Con), Connaissances (toutes,
chacune devant étre prise sépa-
rément) (Int), Décryptage -(Int) et
Langue. Toutes ces compétences sont

Arcaniste nétherisse

décrites dans le Chapitre 4 du Manunel des Fouenrs. Au niveau 4, 'arcaniste nétherisse gagne le pouvoir de dévelop-

Points de compétence ¥ chaque niveau : 2 + modificateur ’Int. per des sorts épiques en leur consacrant moins de temps et de

: : 1 ressources. Lorsqu’il s'agit de fixer le colit en matitres premiéres,

; APTITUDES DE CLASSE il multipliel le DD du test d’Art de la magie par 7 O'OO po et non

Voici les aptitudes de la clagse d’arcaniste nétherisse : par 9 000 po. Le temps de développement et le coiit en PX sont.
: Atme:s et armures. I’arcaniste nétherisse ne regoit aucune réduits en conséquence.

formation supplémentaire au maniement des armes et des Ecole supérieure (épique). Au niveau ¥, le DD de sauvegarde

boucliers, ni au port des armures. : des sorts épiques de I'arcaniste nétherisse augmente de +1, mais le

Magle épique. Au niveau 1, Parcaniste nétherisse acqumert DD d’Art de la magie reste inchangé Cette augmentation se

Magze épiquc en qualité de don supplémentaire s’il ne le ‘cumule avec celle du pouvoir dEcole rcnforcée (¢pique), pour un

possede pas déji. = accroissement net de +2.

3
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HIECO phante magefeu

Bien que de nombreux personnages se qualifient de maitres du

magefeu, Pénergie de la Toile & I’état brut, ces individus font
figure d’étudiants a c6té du hiérophante magefeu. Ce maitre
de la Toile découvre des moyens visant & controler et & fagon-
ner le magefeu que les simples mortels pourraient difficile-
ment compréndre.

Le hiérophante magefeu n’a pas de parcours précis, mais il est
généralement rompu i Putilisation du magefeu. La classe de
prestige de modeleur de magefen (cf. Magie de Faerin) offre
une voie parfaite aux hiérophantes magefeu en herbe.

Etant donné la nature solitaire des utilisateurs du magefeu, il
n'est guére surprenant que la plupart des hiérophantes magefen
vivent en marge de la société. Ceux qui quittent leur repaire secret
pour les-régions sauvages et les autres plans usent généralement
de déguisement et autres subterfuges pour parvemr 2 leurs f 1ns.

- Dés de vie. d4.

CONDITIONS
Pour devenir hiérophante magefeu, il faut satisf aire aux condi-
tions suivantes : :

Compétences Degré de maitrise de 12 en Art de la magie,

degré de maitrise de 24 en Concentration, degré de maitrise de
172 en Connaissances (mysteres).

- Dons. Arme de prédilectxon (magefeu), Endurance, I’orteur du
magefeu, P?rteur du magefeu épique.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du hiérophante magefeu (et la caractéristique

-dont chacur.l_e dépend) sont: Art de la magie (Int), Artisanat
(Int), Bluff (Cha), Concentration {Con), Connaissances

(mystéres) (Int), Déguisement (Cha], Intlmldatlon (Cha),
Premiers secours (Sag), Profession (Sag) Psychologle {Sag) et

Survie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le
Chapitre 4 du Manuel des Foneurs. -
Points de compétence A chaque niveau : 2 + modificateur d’Int

’

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de hiérophante magefeu: -

. Armes et armures. Le hiérophante magefeu ne re¢oit aucune
“~ formation supplémentaire au maniement des armes et des
boucliers, ni au p;:vrt des armures.

TABLE §— 12 : HIERODHANTE i»IAgEf_EU

Spécial
A&m‘pnm de charge dobfet supréme
Guérison 4 distance
Rapidité (1 foisfjour)

Don supplémentaire
Absorption des objets permanents supréme
Rapidité (2 fois/jour)
Réserve de magefeu
Don supplémentaire
Rapidité (3 fois/jour)
Rayonnement de magefeu

Niveau de classe

TEY® A kW

Absorption dc charge dobfet supréme (Mag). Le blérophame
magefeu peut absorber un certain nombre de charges dun objet qu'il
touche (ce qui inclut les objets 4 usage unique, comme les potions et
les parchemins) et convertir Pénergic ainsi dérobée en niveaux déner-
gie magefeu stockés. Le personnage péut donc absorber un nombre
de charges égal & son bonus de Charisme (minimum 1), mais pas plus
que l'objet n’en contient. (Chaque sort dun parchemin compte pour !
1 charge.) Un objet totalement absorbé n’a plus de propriétés
magiques. Une potion ne sera plus que de I'eau et un parchemin sera
parfaitement vierge. Une créature portant un tel objet a droit 4 un
jet de Volonté (DD 20 + 1/2 niveau du hiérophante magefeu + son

.modificateur de Charisme) pour annuler Peffet.

Guérison i distance (Sur). Au niveau 2, lé hiérophante mage-
feu pent libérer l’énergie magefen stockée pour soigner une créa-
ture située dans un rayon de 7,50 métres + 1,50 métre/2 niveaux
de lanceur de sorts. Pour utiliser ce pouvoir, le personnage doit
téussir une attaque de contact i distance. La quantité de soins
prodigués est normale (2 peints par niveau de magefeu, ou
1d4+1 points par niveau de magefeu si le personnage ale
pouvoir de modeleur de magefeu soins améliorés).

Rapidité (Sur). Une fois par jour, un hiérophante magefeu de
niveau 3 ou plus peut sacrifier les niveaux dénergie magefeu accu-
mulés pour accélérer ses actions, comme s'il se langait rapidizé. I1
fixe Ie nofmbre de niveaux dépensés au moment ol il active ce
pouvoir. Chaque niveau utilisé Iui permet donc d’agir sous rapidisé
pendant 1 round. De plus, le personnage crépite de lumitre tant
que le pouvoir fait effet. Le hiérophante magefeu peut user de ce
pouvoir 2 fois par jour an niveau 6 et 3 fois par jour au niveau 9.

Dons supplémentaires. Aux niveaux 4 et 8, le hiérophante
magefeu gagne un-don supplémentaire choisi parmi la liste qui
suit : Arme de prédilection épique (magefeun), Guérison accélérée,
Parade exceptionnelle®s. Parade infinie*, Porteur du magefeu
épique™, Renvoi de fléches”, Résistance aux énergies destructwes,
Robustesse éplque, Talent épique (Concentration). Le personnage
doit remplir les conditions d'obtention de chaque don.

*Le personnage ne tient pas compte de la condition de Scu:nce
du combat & mains nues pour cés dons,

** Nouveau don épique ; cf. page 137, 5

Absorption des objets yﬁ‘-mswffs supréme (Mag). Au niveau 7,
le hiérophante magefeu 'peut absorber la puissance d’objets
permanents d’un simple contact (action simple). Un objet qui
crée un effet magique (comme des borzes de rapidizé) perd sa
propriété' pendant 24 heures et le personnage gagne un nombre
de niveaux d*énergie magefeu égal au niveau de lanceur de sorts
de P’objet. Une créature portant un tel objet a droit & un jet de
Volonté (DD 20 + 1/2 niveau du hiérophante magefeu + son
modificateur de Charisme) pour annuler leffet. Si toutes les
propriétés magiques d’un objet sont absorbées, il n’en reste pas
moins un objet magique au regard des jets de sauvegarde, etc.

Réserve de magefeu (Ext). Av nivean 7, le hiérophante tnage-- _'
fen apprend 4 stocker'les niveaux d’énergie magefeu dans une

.réserve spéciale. Ces niveaux d’énergie ne comptent pas dans le

cadre de sa capacité de stockage habituelle, mais il est impossible_
d’y avoir recours pour alimenter des effets de magefeu sans les
sortir de cette réserve. Les niveaux d’énergie magefeu placés en

o
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résérve n'ont pas d’aura magique, aussi n’est-il pas possible de
cerner la véritable nature du personnage en les-détectant. Pour
‘mettre des niveaux d’énergie magefeu en réserve, il faut entre-
prendre une action complexe. Cela vaut également:-si le person-
nage souhaite les en-extraire pour les inclure 4sa capacité de
stockage normale. Le personnage peut mettre en réserve un
" nombre de niveaux d’énergie magefeu égal & son niveau de hiéro-
phante magefeu plus son bonus de Constitution (le cas échéant).

Rayonnement de magefeu (Sur). Au niveau 10, le hiérophante
magefeu peut remplacer une attaque de magefeu normale par un
rayonnement de magefeu. La portée reste la méme mais le
personnage effectue une attaque de contact. L’énergie magefeu
explose en un rayonnement de 1,50 meétre de rayon centrée sur
le point visé, infligeant alors les dégdts correspondants aux créa-
tures sitnées dans la zone. Les cibles ont droit & un jet de
Réflexes (DD 20 + 1/2 niveau de hiérophante magefeu + son
modificateur de Charisme) pour réduire les dégéts de moitié. Le
personnage peut effectuer autant d’attaques de rayonnement que
d’attaques normales au cours du round, mais il ne peut recourir &
ce pouvoir qu'au cours d’un round par jour. Par la suite, tous les
¥ niveany, il peut Putiliser 1 round de plus chaque jour (2 rounds
au niveau 17, 3 rounds au niveau 20, etc.).

Si le personnage a Paptitude de modeleur de magefeu mael-
strém de fey, le rayonnement est de 3 métres de rayon.

NOUVEQUX
dons eplques

Ces dons se conforment aux régles des dons ¢piques du guide des
Campagnes Légendaires. Les personnages désireux de les prendre
doivent notamment étre de niveau 21 au moins.

contresort épIque [eprouel

Le personnage peut contrer un nombre de sorts illimité par round.
Conditions. Degré de maitrise de 30 en Art de la magie,
Attaﬁucs réflexes, Contresort réactif, Incantation rapide, Science
du contresort, Science de Tinitiative.
Avantage. Le personnage peut contrer autant de fois par
round qu’il le souhaite le sort d’un adversaire, méme s'il n’a pas
préparé d’action en ce sens, Ce contresort ne compte pas dans le

DéUOTiOﬂ épi ql]e [¢proue]

. Choisissez une composante d’alignement (Bien, Chaos, Loi ou
P g

Mal) que votre personnage ne posséde pas. Celui-ci résiste parti-
culierement bien aux sorts accompagnés de ce registre.

Conditions. Sag 21, Volonté de fer, alignement différent de la
composante choisie, divinité tutélaire n’acceptant pas les prétres
pourvus de la composante choisie. ?

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus dlvm de +4
aux sauvegardes contre les sorts de la composante d’ahgnement
choisie. Par exemple, un paladin de Heaum loyal bon qui choisit
Chaos bénéficiera d’un bonus divin de +4 dux sauvegardes
contre les sorts du Chaos. Ce paladin ne peut choisir Bien ou
Loi car ces composantes font partie de son alignement. Tl ne .
peut pas davantage choisir le Mal car Heaum accepte les
prétres mauvais.

Spéczal I1 est_possible de choisir ce don plusmurs fois.
Chaque fois que vous le prenez, choisissez une nouvelle compo-
sante d’alignement.

Effej_ Qmell()fe [EpIQUE]

Le personnage peu{' modlf ier le profil d’un effet;magique persis-
tant déji en place. j
Conditions. Degré de maitrise de 30 en Art de la magie, degré-

" de maitrise de 30 en Connaissances (rr_lystércs), Talent (Art de la

total d’actions auxquelles il a droit chaque round. Le personnage

peut méme utiliser ce don 8’1l est pris au dépourvu.
~ Normal. Sans ce don, le personnage doit préparer une action a
chaque round s'il souhaite user de contresort. Un personnage
pourvu du don Contresort réactif peut contrer le sort d'un
adversaire §'il n’a pas préparé d’action, mais une fois par tour de
jeu et seulement s’il n’est pas pris au dépourvu,
~ Spéeial. Ce don fait partie de 14 liste de dons supplémentaires
de toute classe conférant des sorts de 6° niveau ou plus dans le
cadre de sa progression normale (non épigue, comme bﬁ;ée,
druide, ensorceleur, magicien ou’ prétre), mais aussi dans le cadre
de toute classe de prestige octroyant « +1 niveau de lanceur de
sorts effectif » & chaque niveau..

magie), aptitude de classe d’effet métamagique.

Avantage. Le personnage peut modifier les variables numé-
riques d’un effet magique déja en place (2 Pexception du point
Porigine ou du centre de Peffet) comme il jetait lui-méme le
sort, et méme ¢'il en est normalement incapable. Par exemple, il
a le droit de modificr le rayon d’un mur de fex en forme dan-
neau, mais il est incapable d’en changer le point. dorigine.

&1l le souhaite, il peut. également remplacer le niveau de
lanceur de sorts original par le sien. Il a également le droit de
fagonner I'effet comme bon lui semble tant qu’il respecte les
parametres du sort. A Pinstar du pouvoir d’effet métamagique, il
doit étre adjacent & Peffet ou en son sein et réussir un test:d’Art
de la magie (DD 30 + [niveau du sort X 3].

Le personnage peut user de ce pouvoeir et de son aptitude def-
fet métamagique un nombre de fois par jour égal & ¥ + modifica-
teur d’Intelligence. Pour y recourir, il doit entreprendre une
action complexe qui provoque des attaques d’opportunité.

efficacité des sorts
QCCfi]e diviﬂe [¢proux]

Choisissez une composante de I'alignement. de votre. personnage.
(Bien, Chaos, Loi ou Mal). Les sorts du personnage accompagnés
de ce registre ont davantage de chances de passer ¢ outre la résis-
tance i la magie de ses adversaires. g

‘Conditions. Sag 21, Science de la magie d’alignement, domaine:

‘de I'alignement choisi, alignement correspondant 2 la compo-
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Avantage. Quand il lance un sort de I'alignement choisi, le person-

nage bépéficie d’un bonus de +4 aux tests de niveau de lanceur de

sorts visant & passer outre la résistance 2 la magie de ses adversaires.

frappe ORIOMatique [¢pove

‘Les attaques du personnage infligent des dégdts considérables
aux créatures chaotiques.

Conditions. Aptitude de classe de chitiment de P'anarchie,
alignement loyal, K 2

-Avantage. L’arme du persontiage est considérée comme une
arme axiomatique (loyale, +2d6 points de dégdts contre les créa-
tures chaotigues). Si Parme est déja pourvue de cet alignement,
ce don n’a aucun effet.

IIlSCprTIOIl de runes:
CPIqUCS [EDIQUE]

-Le personnage est capable de eréer des runes épiques.

Conditions. Int 19, degré de maitrise de 24 en Artisanat (en
adéquation avec P'utilisation des runes), Inscription de runes.

Avanta_.ge. Le personnage peut créer des runes outrepassant les
limites habituelles (cf. classe de prestige de lanceur de runes). Par
exemple, il peut créer une rune accompagnée d’un, sortl de
1.0¢ niveau ou de niveau 2¥ de lanceur de sorts.

Méme ce don ne permet pas de ciéer une rune accom'p'agnée
@un sort épique (cf. Chapitre 2 des Campagnes Légendaires). En
effet, une telle magie dépasse la puissance des textes et ne peut
donc pas prendre la forme de runes.

_portelu du mo,gefeu
eplque [¢prgue]

Le personnage peut stocker davan-tage de niveaux d’énergie
magefeu que la normale. -

Condmons Degré de maitrise de 20 en Conccntratlon, Endu-
rance, Porteur du magefen.

Avantage.-Pour ce qui est de fixer la limite de niveaux d'éner-
gie magefeu que le personnage est en mesure de stocker, considé-
* rez que sa valeur de Constitution bénéficie d’un bonus de +4.

Normal. Sans ce don, la limite de niveaux d’énergw magef eu
que le personnage est en mesure de stocker est égale & sa valeur
de Constitution.

Spécial. I1 est possible de choisir ce don plusieurs fois. Chaque
fois que vous le prenez, la limite de niveaux d’énergie magefeu
que le personnage est en mesure de stocker augmente de +4.

science de ’acces a la
réserve de sorts [¢pouel

Le personnage peut puiser dans sa réserve de sorts pour jeter dés
sorts plus, puissants que la normale.

Conditions. Degré de maitrise de 30 en Art de la magie, degré
de maitrise de 30 en Connaissances (mystéres), faculté de tancer
des sorts & partir d’une réserve de sorts.

Avantage. Pour une péricde donnée de 24 heures, les chances
pour qu'un sort voulu soit disponible dans1a réserve de sorts sont
égales & 90 % moins 5 % par fiveau de sort (5 % minimum pour
les sorts de 17° niveau ou plus). :

Normal. Les chances pour qu ’un sort soit disponible sont
égales a 65 % moins.§ % par niveau de sort (5 % minimum pour
les sorts de 1‘?.c niveau ou plus).

science de la caphjre

de SOrT [ép@r_ﬁ:]

Quand le personnage s’empare du sort d’un adversaire, il exerce
un plus grand contréle sur ses effets. :
Conditions. Degré de maitrise de 40 en Art de la magie, degré
de maitrise de 40 en Connaissances (mysteres), Talent épique
(Art de 1a magie), ap.titucle de classe.de capture de sort.
Avantage. Quand il use de capture de sort ou de vol de concen-
tration, le personnage peut prendre le contréle de Ieffet comme
’il Iavait lui-méme lancé. Il peut donc remplacer le niveau de
lanceur dé sorts de son auteur par le sien et modifier toute
variable numeérique déterminée par celui-ci :

science de la méramagie
coop érative [¢proue]

Le personnage peut bonifier le sort d’un allié au moment de
Pincantation. -

Conditions. Degré dc maftrise de 30 en Art de la magie, Incan-
tation raplde Incantation silencieuse, Incantation statique, apti-
tude de classe de magie coopérative. .

Avantage. Le personnage peut user de métamagie coopéra-
tive pour appliquer Incantation rapide, Incantation silencieuse
ou Incantation statique au sort de I'un de ses alliés. 8'il s’agit
d’Incantation rapide, Paction du personnage et celle du lanceur
de sorts sont des actions libres. Le personnage n’en doit pas
moins préparer une action pour utiliser ce pouvoir au moment
de P'incantation de son allié, mais il peut aussi préparer une
action simple différente.

De plus, le personnage peut user de magie coopératwe deux
fois supplémentaires chaque jour. :

Normal. Sans ce don, le personnage.ne peut pas user de méta-
magie coopérative pour appliquer Incantation rapide, Incanta-
tion silencieuse ou Incantation statique au sort dun allié.

specmhsaﬂon mafnale

'de pfedﬂecTIOIl [¢proue]

Le personnage inflige davantage de dégits quand il manie I'arme
de prédilection de son dieu.

(]
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Conditions. Domaine de la Guerre, Arme de prédilection (du
dieu concerné), Pronesse épique.- -
" Avantage, Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux jets
de dégats quand il manie 'arme de prédllectlon de son dicu.

‘Nouveaux SOrTS

é €p1 I QUES

Ces nouveaux sorts épiques font partie du plus vaste et puissant
répertoire des archimages de Nétheril et des hauts mages elfes.

Quelques sorts, plus utiles pour les lanceurs de sorts épiques de
Faerin, sont également inclus.

sorts épiques

Chant d’Enevahr. Le chant confére un bonus de moral de +3
aux jets de Volonté des alliés et un malus dé 2 aux jets d’attaque,
tests et sauvegardes des ennemis.

Déplacement de montagne de Proctiv. Détache le sommet
d’une montagne, le retourne et le met en lévitation.

Don d’alliance. Convoque un type de créatures pourvues de
12 DV par tranche de 10 minutes d’incantation.

Horrible armée de morts. Tue jusqu’d 80 DV de créatures et
les anime sous-forme de squelettes. ;

Luenr étoilée du peuple. Soigne les maladies, 12 cécité, la
surdité, les points de dégdts, les affaiblissements temporaires de
caractéristiques, les empoisonnements, la débilité, les troubles
mentaux et les malus magiques aux caractéristiques. Affecte
toutes les créatures situdes dans une étendue de 12 m.

Lueur glorieuse de renaissance. Rappelle jusqu’a cing créatures
4 la vie. . X

Vent tueur de Tolodine. Nuage infligeant 2046 points de
dégits d’acide. ' L

chant d’enevahr

Enchantement (coercition) [mental]

DD du test Art de la magie : 39

Composantes: V, G - :
" Temps dincantation : 1 action simple |

Portée ; 90 metres -

Zone d'effet : toutes les créatures dans un rayon de 90 matres

Durée : 20 minutes §

Jet de sauvegarde : Volonté annule
_ Régistance d Ia magie : oui

Déwloppcment 351 000 po ; 8 jours 14‘ 040 PX. Racines :
affiiction des ennemis (DD 14), fortification des alliés (DD 23).
Facteurs : temps d’incantation réduit 3 1 action simple
(DD +20), cible & zone d’effet de 6 métres de rayon (DD +10),
Laugmenf\ation de 1a zone deffet de 1 300 % (DD +60), fortifica-
tion des aIllés avec un bonus de moral de +3 (DD +12). Facteurs
atténuants sacrifice de 10.000 PX (DD. —100)

En chantant au ceeur du combat, le personnage galvaniée ses alliés
et terr.if"\le ses ennemis. Les alliés situés dans la zone bénéficient d'un

boniis de moral-de +3 aux jets de Volonté, et les ennemis subissent
un malus de —2 aux jes d’attaque, tests et jets de sauvegarde.

péplacement de monragne de proctiv
Transmutation (nétherisse)

DD du test dArt de la magie : 280

Composantes: V, G, PX

Temps d’incantation : 1 jour .

Portée : 1,7 km

Cible : montagne (cone de terre de 15 km de haut et de 1,5 km
de rayon & sa base)

Durée : permanente

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie : non

Développement : 2 520 000 po; 51 jours; 100 800 PX. Racines :

transformation (DD 21), franspert (DD 27, pour: déplacer la
montagﬁc dans les airs), Facteurs : portée augmentée (DD +34), soli-
dité de la pierre (DD +4), #razspors permanent CDD X3, augmenta-
tion de la masse de franspor? (DD +40). Facteurs atténuants : temps
d’incantation acerd (DD —20); sacrifice de § 000 PX (DD —50).

-Le personnage détache le sommet d’une montagne, le met en

lévitation et le retourne, créant ainsi une masse de terre flot-
tante dont la surface est constructible. Les vieux archimages de
Nétheril utiliserent ce sort pour créer léurs fameuses enclaves -

" flottantes. Le personnage contrdle le mouvement de la

montagne, horizontalement et verticalement.
Codit en PX - 5 000 PX.

pon d’alliance

Invocation (convocation) (haute magie elfe)
DD du test d’Art de la magie : 80 ;
Composantes: V, G, PX

“Temps d’incantation : 10 minutes ou plus ; voir description

Portée’: 22,5 metres

Effet : 1 ou plusieurs créatures convogquées ; voir description
Durée : permanente (T) S

Jet de sauvegarde : Volonté, annule

Résistaice d la magié : oui

Développement : 720 000 po ; 15 jours ; 28 800 PX. Racine :
convocation (DD 14). Facteurs : durée permanente (x¥), n’im-
porte quel type de créature (DD +40), FP 25 (DD +46). Facteurs
atténuants : temps d’incantation accrii de 9 minutes (DD —18),
sacrifice de § 600 PX (DD -66).

Le personnage convoque une ou plusieurs créatures du.type de
son choix, le plus souvent pour qu’elles Paident & défendre un
royaume elfe. Les créatures viennent des environs et sont d'une
espéce seyant au milieu et a4 Pendroit. Pour chaque tranche de.
10 minutes d’incantation, il convoque donc jusqu’a 12 DV de

ccréatures, Ainsi, si le temps d'incantation est de 1 heure, il peut

convoquer six dévas astraux (créatures 4 12 DV) ou deux drace-
sires de bronze (créatures a 36 DV). Aucune créature ne peut

‘étre pourvue d’un facteur de puissance supéricur & 25.

Coiit en PX : 6 600 PX toutes les 10 minutes d'incantation.
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Horrible armée de morts

Nécromancie [Mal, Mort]

DD du test ’Art de la magie: 112

Composantes: V, G, PX :

Temps d'incantation : 1 round complet

Portée : 90 metres

Zone d'effet : rayon de 90 métres

Cibles ; 1 ou plusieurs créatures vivantes

Durée : instantanée :

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule "

Résistance & la magie : oni

Développement : 1 008 000 po ; 21 jours ; 40 320 PX. Racines :
animation des morts (DD 23), carnage (DD 25). Facteurs ; temps
d’incantation réduit de 9 rounds (DD +18), création de 60DV de
morts-vivants supplémentaires (DD +60), création de squelettes
(DD -12). Facteurs atténuants : sacrifice de 1 000 PX (DD —10).

Toutes les créatures vivantes de la zone (jusqu'a un maximum de
80 DV se ratatinent et meurent, leur chair tombant en poussiére
en quelques secondes. Au round suivant, ces créatures deviennent des
squelettes. Le personnage peut contréler 1 DV de morts-vivants par

niveau de lanceur de sorts, les autres agissant 4 leur guise. (Cepen- .

dant, comme ceux-ci sont'probablement créés au beau milien d'une
armée, ils risquent de toute facon de répandre le chacs,) Les créa-
tures dotées de plus de 10 DV ne sont pas affectées par ce sort.

Codit en PX :'1 000 PX.

Lueur étoilée du peuple
_Invocation (guérison) (haute magie elfe)
DD du test ’Art de la magic : 44
-Composantes : V, G '

Temps @incantation : 1 minute

Portée : 12 metres

Zone d'effet ; toutes les créatures situées dans une émanation de-

12 m de rayon centrée sur le lanceur de sorts

Durée : instantanée et 20 heures ; voir description

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)

Résistance & la magie : oui (inoffensif)

Développement : 396 000 po; 8 jours ;15 840 PX. Racines :
guérison (DD 1Y), fortification (DD 23). Facteurs : cible & zone
de 6 metres de rayon (DD +10), zone d’effet augmentée de
= 100.% (DD +4). Facteur atténuant : temps d’incantation accrd
de 9 minutes (DD -18).

Le personnage entraine ses alliés dans un rituel chantant et
dansant qui purific physiquement et spirituellement. Un déluge
de poussitre d’étoile scintillante s’abat sur la zone, déversant
toute son énergie positive sur les participants. La lueur étoilée
débarrasse les sujets et letir équipement de la crasse et des impu-
. retés. Elle vient également 4 bout des maladies, de 1a cécité, de la
surdité, des points de dégdts, des affaiblissements temporaires de
caractéristiques, de la débilité et des troubles mentaux causés par

des.sorts ou des dégdts an cerveau. De plus, elle neutralise tout -

poison présent dans le systéme des sujets afin qu’ils ne souffrent
pas davantage des effets des toxines. Enfin, elle dissipe les effets

magiques infligeant un malus aux caractéristiques de chaque

- sujet, méme s'ils découlent de sorts épiques développés par le

biais de la racine affZiction. ;
Une fois le fituel achevé, une bénédiction touche tous les

part1c1pants, leur conférant un borus de moral de +l aux jets

d’attaque pendant 20 heures. iy

Lueur gloneuse de renaissance
Invocation (guérison) :

DD du test d’Art de la magie : 80

Composantes : V, G, FD -

Temps d’incantation : 1 minute -

Portée : 30 métres -

Cibles : jusqu’a § créatures défuntes -

Durée : instantanée _

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie : ouli (inoffensif)

Développement ; 720 000 po ; 15 jours:; 28 800 PX. Racine ; vie
(DD 27). Facteurs : contact i cible (DD +4),'cible 4 zone d’effet
(DD +10), portée augmentée de 400 % (DD +8), ajout de quatre
cibles supplémentaires (DD +40). Facteurs atténuants : contre-
coup 9d6 (DD -9} G

Jusqu’a ciniq cibles sont rappelées 4 la vie, en parfaite forme, du
moins si les corps sont intacts. Elles ne doivent pas étre mortes
depuis plus de deux cents ans.

L’incroyable quantité d’énergie positive canalisée par ce sort
inflige 9d6 points de dégdts de contrecoup au lanceur de sorts.

vent tueur de Tolodine

Evocation [acide] (nétherisse) >

DD du test PArt de la magie : 70

Composantes : V, PX

Temps d’incantation : 1 round

Portée : 300 meétres

Effet : nuage de brume acide, jusqu’s 100 cubes de 3 métres de coté
‘Durée : 20 heures (T) |
Jet de sauvegarde : Réflexes, 1{2 dégits

Résistance 4 la» magie : oui

Développement : 630 000 po; 13 jours 3 27 200 PX Racine :
énergie (DD 19). Facteurs : dégits augmentés de 18d6 (DD +36),
portée augmentée de 400 % (DD +8), zone en cubes (DD +2),
zone d’effet augmentée de 2 00 % (DD +100), pos-sibili_té de
mettre un terme 4 la durée (DD +2), DD augmentable (DD +3).
Facteurs atténuants : sacrifice de 10 000 PX (DD —100).

Le personnage crée un nuage de vapeurs acides tournoyantes souf-
flant trés fort dans la zone désignée. Ces vapeurs infligent 2046 points
de dégits d’acide aux créatures qui y sont prises. Le personnage peut
faconner Ia zone A chaque round 5°il le souhaite (action simple). . '
Trait singulier, il et possible daugmenter le DD du jet de '

sauvegarde du sort au moment de Tincantation en sacrifiant

davantage de PX. Ainsi, tous les 1 000 PX sacrifiés au-dela des.
10 000 de base, le DD de sauvegarde augmente de § pmnts
- Coiit en PX : 10 000 PX ou plus.

1
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omme Pindique le guide des ROTAUMES OUBLIES,
la cosmologie planaire qui abrite le monde de Toril
j est distincte et différente de la cosmologie tradi-
O tionnelle de D&D, elle-méme décrite dans le Guide
dn Maitre et le Mannel des Plans, 81 on compare
souvent la cosmologie de D&D 4 une grande toue, les plans de Toril
rappellent davantage un arbre aux nombreuses branches.
Les plans Matériel, de 'Ombre et Ethéré,-adjacents les uns aux
autres, forment le tronc de cet arbre. Ses branches sont les plans inté-

rieurs (les plans élémentaires et les plans d’énergie) et les plans exté-
ricurs. Presque tous les plans extérieurs proposent 4 leur tour Pautres
branches; qui sont les royaumes des dieux. Ces royaumes sont semblables
4 des demi-plans distincts.

Au sein de la cosmologie de D&D, le plan Astral enveloppe tous les
autres plans, ce qui permet de se déplacer d’un plan 4 un autre sous forme
astrale. Toutefois, le plan Astral de Toribpartage la forme d’arbre de
Pensemble de la cosmologie. De fait, il est donc difficile (voire impos-
sible) de sauter d’une branche de I'arbre & une autre et donc de passer d'un
plan intérieur ou extérieur a'un autre. (Pour plus de détails, reportez-vous
4 Poyages dans les plans, c1~dessous) Il est plus natutel, et plus siir, de

de prestige en passant par les monstres, susceptibles d’enrichir les
aventures se dérouldnt dans les plans de Toril. De son cété, ce

chapitre dévoile nombre d’'informations liées & Toril Parf aitement
compatibles avec le Mannel des ?’lam

yoyoages

.

dans les plans

La typicité du plan Astral de Toril simplifie et complique a la fois les
déplacements astraux, Passer du plan Matériel & un autre plan est un jeu
d’enfant qui se conforme aux regles de la c05mologié traditionnelle de
D&D. Le voyageur n’a qu'a lancer le sort requis (changement de plan'ou

‘profection astrale) pour se retrouver dans le plan Astral, suivre Ia piste

voyager entre les plans extérieurs ou intérieurs en empruntant le tronc_

"de Parbre (l¢ plan Matériel). Capable daltérer la nature de son royaume,
un dieu peut créer un passage direct avec le domaine d’un autre dieu.
Cependant, sans influence divine, ce type de lien est impossible.

Trois des neuf plans de la cosmologie de Toril ont un caractére singu-

lier : ' Abysse; les Neuf Enfers et la Faille de Sang. Aucun de ces plans -

n’abrite la moindre divinité (méme si certains accordent aux archifiélons
' qui y vivent un statut divin,-ou tout du moins quasi diﬁn) et tous trois
sont adjacenrs"En effet, ces plans fiélons constituent une bien curietse
branche de la- cosmologie planaire, le site d’une guerre éternelle qui fait
rage entre les créatures origii'l_ai.res des Neuf Enfers et de I’Abysse, les
diables et’les démons. Les yugoloths, originaires de la Faille de Sang,
jouent un role de mercenaires da_ns cette guerre sans fin tout en poursul
vant leurs propres desseins. :
Le Guide du Maitre offre toutes Ies mf ormations nécessaires 2 la
gestion des déplacements planaires. De son coté, le Mansel des
Plans mclut des renselgnemcnts liés aux plans, des sorts aux classes
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d'une mare de couleur menant au plan désiré, puis franchir ce bassin
pour arriver & destination. Néanmoins, dés qu'un personnage se rend vers
un plan donné, seuls les bassins de la couleur correspondante apparaissent
sur sa route.-Cet effet est similaire 2 un plan Astral canalisé (cf. encadré
de la page 5O du Manuel des Plans). Dis lors que le voyagenr-met le cap
sur un certain plan, il ne peut plus changer d’avis, revenir sur ses pas et se
diriger vers un‘autre plan. Pour changer de route, il doit revenir dans le
plan Matériel puis, en pénétrant de nouveau dans le plan Astral, se
mettre 4 la recherche d'un plan différent.

Voyager d’un plan extérieur & un autre est légtrement plus compli-
qué. En cas de déplacement astral, un voyageur ne peut normalement
pas passer @un plan & un autre, sauf il fait un saut par le plan Maté
riel. Un persﬁnnage ou un monstre peut user de changement de plan
pour se rendre directement du plan Matériel & un autre planyet vice
versa, mais pas d’un plan intérieur ou extérieur hun autre plan inté-
rieur ou extérieur. i

Conformément au Manuel des Plans, le plan de POmbre constitue le
lien principal éntre la cosmologie planaire de Toril et celle d’autres mondes.
11 relie le plan Matériel de Toril & celui dautres mondes, parmj lesquels
Punivers traditionnel de D&D, le monde de Greyhawk. Naturelleme.nt,
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dans un monde comptant autant de porsai/s magiques que Faeriin, certains

ménent certainement & dautres plans Matériels via le plan de 'Ombre. .

Certains sages prétendent que de tels liens sont la source de sorts tirant leur
nom de grands magiciens de Greyhawk, comme danse irrésistible &0t
sphere glaciale XOtiinke, fransformation de Tenser ot autres sorts de Bigby.

spécificités planaices

Certains traits planaires s'étalent sur plusieurs plans, créant ainsi un lien qui
défie Ia structure en arbre du plan Astral Tronie du sort, Pur deux est un
arbre, I'Arbre Universel qui relie tous les plans célestes. L'autre est un cours
d’eau, Ie fleuve de Sang, qui coule dans les différents plans fiélons. Ce fleuve
est semblable au Styx décrit dans le Manuel des Plans.

L’ARBRE UNIVERSEL
Cet « arbre.» cosmique relic bon nombre des branches de I'arbre astral.
De ses racines d’Arvandor et du de Foyer des Nains, PArbre Universel
parcourt Pensemble des plans célestes jusquaux Portes de la Lune. I’Eau

TaBLE O—1 : DESTINATIONS PLANAIRES

ALEATOIRES
© 14100 Plan
01 Cynosure
; 02 : Plan de Fugue
Plans extérienrs célestes
04-06 Arvandor
0710 " Eau Brillante
11-13 Foyer des Nains
14-16 Ceeur de Merveilles
1720 Portes de 1a Lune
21-23 Collines Dorées
24-26 Arpents Verts
27-30 Maison de la Connaissance
31-34 Maison de la Triade
Plans extérienrs fiélons N i
35-36 Abysse
3740 Landes de la Malédiction et du Désespoir
41-42 Faille du de Sang
43-4% -Clangor
4648 Cavernes des Profondeurs
© 4952 Fosses Démoniaques
73-5% Frofondeurs Abime du Destin
56-59 . Ceeur de la Fureur
6062 Sinistre Martean
6364 Neuf Enfers
65—67 Nishrek
68-70 Tréne Supréme
Plans extérieurs neutres
71-73 Aire des Dragons
7477 Héliopolis
78-81 Foyer de 1a Nature
82-85 Jotunheim
86-88 Repos du Guerrier
Plans intérieurs ;
89-90 Plan élémentaire de PAir
91-92 Plan élémentaire de 'Eau
93-94 Flan élémentaire du Fen
- 9596 Plan élémentaire de la Terre
97-98 Plan de Pénergic positive
99-100

Plan de Iénergie négative |

Brillante, les Collines Dorées et la Maison de la Connaissance sont reliées
a son trongc, alors que ses branches les plus hasses s'étendent dans 1€ Coeur
des Merveilles, la Maison de la Triade et les Arpents Verts. Comme le
font certainement les serviteurs angéliques des dieux du Bien, de coura-
geux voyageurs planaires peuvent profiter de I'Arbre Universele pour se
déplacer entre les plans célestes sans passer par le plan Matériel. Cette
voie est cependant dangereuse car Parbre est doué de conscience et n'aime i
apparemment guére qu'on le prenhe pour une vulgaire échelle interpla-
naire, Il arrive donc que les vo}'ageurs solent bloqués par des sylvaniens et
des a'ryades célestes, mais méme ces gardiens laissent parfois dés aventu-
riers poursuivre leur route. - :

LEFLEUVE DE SANG

Un flenve aussi vaste qhe fétide coule au travers des plans fiélons,
reliant ceux-ci comme le fait P'Arbre Universel dans les plans célestes.
Sa source se trquverait en Abysse, ol son débit est élev‘é,_ ce qui est
également le cas au sein de la Faille de Sang et des Neuf Enfers. 11 '
serpente également au travers des Landes de la Malédiction et du
Désespoir, de Clangor, du Ceeur de la Fureur, dé Sinistre Marteau et
de Nishrek avant de se jeter dans les eaux troubles des Profondeurs de
PAbime du Destin. De tous les plans fiélons, seuls le Tréne Supréme
et les Fosses Démoniaques sant.& Pécart du fleuve de Sang. Les voya-
geurs les plus malins peuvent done passer d’un plan fiélon 4 un autre
en suivant le cours du fleuve, mais les dangers d'une telle entreprise
sont réels. Toutes sortes de fiélons évoluent au sein du cours d’eau ou
se cachent sur ses berges dans Pespoir de piéger les imprudents,
certains allant méme jusqu’a emprunter de petites embarcations pour
sillonner le fleuve visqueux. Les mortels qui tombent dans le fleuve
ou y nagent perdent la mémoire.

pestinations
planalres aleatroires

Les tables suivantes jouent le méme réle que la Table -7 du Guide
dx Maitre.

caractécistique
planaices
Bien que les plans de la cosmologie traditionnelle de D&D solent princi-

palement identifiés par l'alignement, les plans extérieurs de Toril se
distinguent uniquernent par les dieux qui y élisent domicile. Chaque plan

est dohc le domaine d’un groupuscule de divinités, d'un panthéon racial,
voire d'un seul et unique dicu. Cela signifie que les caraﬁtéristiques d'ali-
gnement d’un plan découlent des dieux qui y vivent, et non l'inverse.

En piﬁs des caractéristiques planaires décrites dans le Guide du
Maitre, presque tous les plans de la cosmologie de Toril ont une carac-
téristique de fol, qui remplace souvent celle d’alignement. Dans un '
plan pourvi d’une caractéristique de foi modérée, les voyageurs quf :

n’ont pas Pune des divinités locales pour dieu tutélaire subissent un

malus de 2 aux tests relevant du Charisme. Dans un plan doté d’'une.
caractéristique de-foi intense, le méme malus s'applique, mais un voya-
geur qui vénere une divinité opposée i celles du plan en question (cf. la

o
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description de chacun) subit également ce malus aux tests relevant de
IIntelligence et de la Sagesse.

pescription des plans

‘Cette seetion offre un bref aper¢u de chaque plan de la cosmologic de
Toril, qui inclut ses caractéristiques planaires (cf. Guide du Maitre)
et une liste de créatures originaires de ce plan (cf. Manunel des
Monstres, ROTAUMES OUBLIES et Monstres de Faerdn). Certains
monstres sont issus d’autres suppléments. Ils sont alors précisés dans
un autre paragraphe.

Le plan Ethéré et les plans extérieurs de Toril sont identiques & coux
du Guide du Maitre, ce qui explique qu'ils ne sont pas décrits dans ce
chapitre. De son cété, le plan Astral ne differe que par sa forme, indiquée
au début du chapitre, La seule différenice entre le plan Astral'de Toril et
celui du Guide du Maitre est qu'il n’est ici pas possible de passer d’un plan
a.un autre sans passer par le plan Matériel.

Les_ seigneurs élémentaires Grumbar, Akadi, Istishia et Kossuth ont
chacun leur royaume dans les plans élémentaires.

abime du pestin

Les principales caractéristiques de I’Abime du Destin sont ses eaux
noirdtres et son incroy-able pression. En effet, c’estici que Ie fleuve de Sang
déverse son flot visqueux et les déchets des plans fiélons. Chacun de ses
habitants est aussi affamé qu'un requin et aussi cruel qu'un sahua.gm, sans
compter le pl;a.n lui-métne qui semble avide d'dmes & se mettre sous la dent.

CARACTERISTIQUES DE LABIME DU DESTIN
L’Abime du Destin présente les caractéristiques suivantes ;
+ ‘Altération normale. Chagque royaume divin affiche la caractéristique
d’altération divine.

* Eau dominante. I'Abime du Destin est .em'plie d'une ean maudite qui-

nuit aux créatures célestes qui y pénétrent.
« Malfintense. .

, LieNs DE ABIME DU DESTIN

L’Abime du Destin renferme des portails qui perméttent daccéder aux
strates détrempées de PAbysse mais également au plan élémentaire de
PEau. Un portail relie également ce plan i celui d'Umberlis du Ceeur de
 la Fureur. Enfin, le fleuve de Sang s’y déverse, ce qui le relie 4 la plupart
des plans fiélons. ;

HABITANTS DE LABIME DU DESTIN

Les créatures aquatiques du Chaos et du Mal sont les habitants naturels
de PAbime du Destin. La plupart apparaissent rarement dans le plan
Matériel, mais requins fiélon et sanguinaires, calmars géants, pieuvres et
krakens n’y sont pas rares. Les sahuagins demi-fiélons y sont monnaie
courante et les kuo-toas demi-fiélons assez fréquents.

Fiend Folio : myrmixicus (démon), piscoloth (yugoloth), skulvyn
(démon), wastrilith (démon)).

Suppliants de 'Abime du Destin. Suppliants sahuagins et kuo-toas sont
les principaux habitants de ce plan. Tous conservent Papparence qu’ils
avaient de leur vivant. Ils ont les particularités suivantes :

b ités supplémentaires. Fe, froid.
Résistances, Acide (10), électricité (10)

Autres p‘arz‘z'.*:ﬂlan'té.n Aucune.

ATTRIBUTS DE LABIME DU DESTIN
L'Abime du Destin est une étendnie fort monotone constituée &_feau noire
et salée. Ce plan n'a nifond ni surface. '
Sekolah. Sekolah, 'une des deux puissances qui vivent dans les eaux
sombres de I'Abime du Destin, n’a pas de royaume. Ge cheu regne laohil
se trouve et personne nose le défier,
Blibdoolpoelp. De son cété, la Déesse Noyée-possede bel et bien un

_royaume, un temple sphérique qui ressemble & une petite lune dérivant

au sein des eaux maudites du plan. Crustacés fiélons et suppliants kuo-toas
partagent cette structure immense au service de leur divinité.

Uabysse

L’Abysse abrite le Mal sous diverses formes, aussi nombreuses que ses
strates, Iair, Peau et la terre suintant d’une cotruption délétére. La
demeure des démons de ‘Toril est aussi variée que ceux-ci, chague niveau
dévoilant un paysage unique, conc¢u pour infliger un maximum de
douleur et de tourment i ceux qui le traversent. ;

Contrairement 4 la plupart des plans de Toril, I'Abysse n’est pas
constituée d'une zone commune reliant différents’ royaumes divins.
Apparemment, elle abrite une infinité de strates, chacune affublée de ses
spécificités. Aucun « tronc » central ou Zone neutre ne relie ces royanimes.
Les voyageurs entrent donc dans une couche de I'Abysse puis se dépla-
cent entre les niveaux au fil des porsails quils découvrent. Cﬁaque strate
est adjacente 4 d'autres, mais les liens qui les unissent semblent changer
constamment, un peu comme une masse-de bulles virevoltant les unes
autour des autres. Dans ce ballet chaotique, la seule constante est la
présence de la Faille de Sang, adjacente, ol les démons combattent leur
ennemis jurés, les diables.

La Faille de Sang, proche de ' Abysse et des Neuf Enfers, permet donc
aux démons d'affrenter les diables & loisir. Si la Faille de Sang elle est en
contact permanent avec Avernus, la premiére strate des Neuf Enfers,
elle n’est jamais adjacente 4 la méme couche de I'Abysse, ce qui permet
aux démons d’envoyer des renforts permanents pour livrer bataille dans
la guerre de Sang. : ;

CARACTERISTIQ_U‘ES DE I’ABYSSE

L’ Abysse présente les caractéristiques suivantes : :

* Gravité normale. Certaines strates de I’ Abysse affichent néanmoins
une caractéristique de gravité différente.

+ Altération normale.

. Ca.ractériétiques élémentaires et énergétiques mélangées. Ces caracté-
ristiques varient grandement d'une strate & une autre. Dans l'en-
semble, aucun élément, aucune énergie ne domine constamment le
plan, mais un niveau donné affichera une dominance élémentaire ou
énergétique, voire un mélange des deux.

+ Chaos/modéré, Mal/maodéré.

LIENS DE L’ABYSSE

Diverses strates de I’Abysse abritent des porfeils menant aux Fosses
Démoniaques, au royaume de Beshaba des Landes de la Malédiction et du

A
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Désespoir, au royaume dHruggek de Clangor, au royaume d’Urdlen de
Sinistre Marteau et au plan de Fugue. En outre, des poréeils Souvrent
fréquemment,sur les Cavernes des Profondeurs et ' Abime du Destin. La
source du fleuve de Sang s’y trouverait également, et ses affluents
coulent en de nombreuses strates abyssales. Le fleuve de Sang relie
 PAbysse i la plupart des autres plans fi€lons.

HABITANTS DE LABYSSE
L’Abysse abrite avant tout des démons. On y trouve done tous ceux du
Manuel des Monstres et d'autres suppléments, Parmi les autres créatures
extraites du Manue] des Monstres, on trouve des bodaks, des destriers
noirs et des tormantes.
Fiend Folio : abrian, buisson vampirique, golem démoniaque, goule
abyssale, holocauste élémentaire, nuée de crigiets démoniaques, nuée de

- CARACTERISTIQUES DE LAIRE DES DRAGONS

L’Aire des Dragons prééente les caractéristiques suivantes ;

.+ Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéristique

fourmis abyssales, sidéroxylon carnivore, varrangoins (tous types), vorr -

et vultivor (canomorphe). | 4

Suppliants de ’Abysse. Quand un démon dérobe une 4me dans le
plan de Fugue et 'emmene en Abysse, celleci devient un suppliant
qualifié de méne. Un mine a le teint blafard, des griffes acérées, des
dents aiguisées, des touffes de poils éparses et les yeux laiteux.
Souvent, des vers parcourent sa chair boursouflée en toute impu-
nité. Les mines qui parviennent & survivre quelques années sont
promus et métamorphosés en démons mineurs, qui ne conservent
aucun souvenir de leur vie antérieure. Lessmdanes ont les particulari-
tés suivantes : - _ .

FE ités supplémentaires: Electricité, poison. .

Résistances. Acide (10), feu (10).

Autres particularités. Pas d'engagement planaire, vapeur acide. :

 Pas dengagement planaire (Exr). Contrairement i la plupart des
autres sippliants, les ménes peuvent quitter leur plan d'origine.

Fapenr acide (Sur). Quand un mine est tué, il se désagrege sous la
forme d’un nuage de vapeur toxique. Les créatures situées dans un rayon
de 3 métres doivent alors réussir un jet de Réflexes (DD 20) sous peine de
subir 1d6 points de dégits dacide. .

o

ATTRIBUTS DE L/ABYSSE
Reportez-vous 4 la table de la page 161 du Guide du Mam‘e pour générer
le profil d’une strate abyssale.
1’ Abysse n'abrite aucun royaume divin, et aucun dieu ne sonhaite 5’y
 installer. Cependant, un grand nombre de princes-démons, sans doute un
par strate, luttent pour gagner pouvoir et terres dans ce plan, Parmi les
plus importants, on ‘trouve Démogorgon, Eltab, Yeenoghu, “Oreus,

daltération divine.
¢+ Foi modérée.

1LIENS DE ’AIRE DES DRAGONS
Hlal posséde un porfail qui méne au royaume d'Erevan Teseré & Arvandor.

HABITANTS DE LAIRE DES DRAGONS
La plupart des autochtones de I'Aire des Dragons sont des dragons
célestes et fi¢lons et des suppliants draconiques.

Monstres de Faerdn : abishat (au sein du royaume de Tlamat).

‘Fiend Folio.; khaasta,

Draconomicon : dragons planaires (toutes especes). Bien que ces créa-
tures soient originaires d'un grand nombre de plans différents, toutes se
rendent a PAire des Dragons de temps en temps.

Suppliants de I'Aire des Dragons. Les suppliants de ce plan sont les
esprits de dragons, de demi-dragons, de drakoniens et de toutes formes de
créatures draconiques. Pour les dragons, Pau-deli est Poccasion de tendre
vers une perfection inaccessible au-cours de leur existence mortelle.

Cependant, on atteint une telle perfection dans le silence et la solitude.

Bien qu'ils ne gardent aucun trésor, les suppliants draconiques sont
hostiles envers les intrus qui violent leur intimité et restent parmi les
créatures les plus arrogantes des plans. Les suppliants draconiques de -
Aire des Dragons ont les particularités élli\?antes :

I taire, Froid.
. Résistances. Acide (57), électricité (5), fen (5).

Autres particularités. Aucune.

cretr s
il

ATTRIBUTS DE LAIRE DES DRAGONS
L’Aire des Dragons est divisée en quatre grandes zones : le sous-sol, les
contreforts, la moyenne montagne et le sommet. A Fexception du

- sommet, qui est le domaine exclusif de Null, aucun royaume divin n’oc-
* cupe pleiniement sa tranche d’altitude. La majeure partie de la montagne

Graz’zt, Baphomet et Kostchtchie, certains étant décrits dans le guide des

Chapitres Tnterdits.

; ; :

aice des pragons

Comme son nom le suggere, I'Aire des Dragons est un impressionnant
sommet montagneux entouré de nuages et coiffé d'une calotte de neige.
Autour planent les esprits de défunts dragons qui restent généralement
senls. Aucun village n’entache les rochers parfaits de la montagne, mais
des créatures non draconiques.en quéte de solitude y batissent de petits
abris au sein desquels'elles ménent une existence d'srmite. Les dragoris ne

supportent pas les communautés de plus grande taille et tolerent les
ermites & contreccenr.

n'est revendiquée par aucun dieu et les.suppliants y cherchent la solitude.
Hial Tes contreforts de I"Aire des Dragons abritent le royaume divin
de Hlal, adepte des filouteries et messagere draconique. Les suppliants
draconiques d’airain et de cuivre ont tendance  se rassembler prés de son
royaume. Les contreforts sont chauds et secs, du moins dans les. environs
du domaine divin, ce qui explique qu'ils attirent également des suppliants
draconiques bleus. Ces derniers s’efforcent néanmoins de garder leurs
distances avec les suppliants susmentionnés, Les régions plus humides des
contreforts sont fréquentées par des suppliants draconiques noirs et verts.
Null Le sommet de I’Aire des Dragons est le domaine de Null, le dieu
draconique de la mort. Les suppliants draconiques blancs et d'argent sont
attirés par le froid du royaume, ces deux espices représentant d'ailleurs
les deux faces de cette divinité mystérieuse. Violents et cruels, les dragons
blancs admirent Null parce qu'il prend la vie et le réspectent*pour sa,
puissance. De leur coté, les dragons d'argent le véntrent parce qu'il est le
gardien des morts, celui qui accompagne les dmes dracomques Jusqu’a leur

_ ultime Liew de repos et donc vers la perfection.

“Task. Le royaume de Task se situe entre les contreforts et le sommet,

"dans une région connue sous le nom de Fournaise en raison de son acti-
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trésor. Des suppliants draconiques rouges, d’or et de bronze vivent alen-
tour, attirés par les sources d’eau chaude et les coulées de lave.

Tiamat. Le royaume de Tiamat, appelé la Caverne de 'Avarice, se

trouve sous terre, au fond de PAire des Dragons. De nombreux suppliants
draconiques chromatiques s'installent non loin d’elle (fnais pas trop pres
tout de méme) Dragons des profondeurs et dragons dombre ont égale-
‘ment tendance 4 élire domicile dans cette région.

; 4

Acpents verts

Au sein de Pagréable royaume des Arpents Verts, les suppliants halfelins
méditent dans la paix et travaillent d'arrache-pied, jouissant des fruits de
leur labeur et de la compagnie de leurs semblables. Siirs et reposants, les
Arpents Verts sont constitués de communautés halfelines dressées sur
des collines a pente douce.

CARACTERISTIQ_UES DES ARPENTS VERTS
Les Arpents Verts présentent les caracténanues suivartes :
* Altération divine.
* Foi modérée.

_ LLIENS DES ARPENTS VERTS
Les Arpents Verts abritent un porfei/ menant au domaine de Tymora
&'Eau Brillante, mais seul Brandobaris sait ob il se trouve et il ne semble
guére décidé & parta.gei' son secret. Les branches basses de I'Arbre Univer-
sel s'étendent également dans les Arpents Verts, reliant ceux-ci avec le
reste des plans célestes,

HABITANTS DES ARPENTS VERTS
En plus des supplianté halfelins, les senls habitants des Arpents Verts
-sont les anges qui servent 'les_.dieiix halfetins.
Suppliants .des Arpents Verts. Les suppliants des Arpents Verts ont
tous l'allure de halfelins, méme ils ne relevaient pas de cette race de leur

vivant. Ils ent tout Iair. de se porter au mieux, comme s'ils débordaient-

de vie. Ils ont les particularités suivantes :

5 ités supplémentaires. Electricité, métamorphose,

Résistances. Acide (10). -

Autres particularités. Champ de réscnance, réductlon des dégats
(10{mag1e)

Champ de résonance (Ext) Quelle que soit la forme d'attague utilisés,
une créature qui inflige des dégdts & un suppliant situé dans les Arpents
~ Verts subit une blessure et des dégdts identiques. Si Pattaque inflige des
dégéts A plusieurs s;lpplia.nts (une Zoule de fen, par exemple), l'assaillant
subit des dégdts égaux an total infligé aux victimes. Le charﬁp de réso-
nance est une propriété du plan, pas des suppliants. C’est pourquoi il s'agit

d’'un pouvoir extraordinaire.

ATTRIBUTS DES ARPENTS VERTS
Comme 1l sied & un panthéon qui insiste avant tout sur la communauté et
Punité raciale, la plupart des dieux halfelins partagent les Arpents Verts
et ne se constituent pas un royaume personnel.
Arvoreen/Cyrrollalie/Sheela Peryroyl/Tondalla. Ces quatre divinités

ont un royaume commun et sinstallent ol bon leur semble. Elles -

parcourent les communautés du plan avec les saisons et selon leuis
envies. Ces communaufés sont aussi éphémeres que les camps halfelins

du plan Matériel, et leurs résidents-errent de riviere en lac de champ
en colline. i

Brandobaris. Le Maitre de la Discrétion, qui erre plus encore que les
autrés dieux, ne limite pas ses déplacements aux Arpents Verts. Il y est le
bienveny, mais il ne 8y encombre pas d'uh royaume divin. :

Urogalan. Le royaume du Seigneur de la Terre est une caverne située
sous les prairies verdoyantes des Arpents Verts. Pen de suppliants y-l
restent bien longtemps, mais il s'agit du point d’entrée dans le plan des
esprits des halfelins défunts. Urogalan est davantage respecté que vénéré
et la plupart des suppliants sont heureux de qmtter so1 royaume et de se

rapprocher de la divinité de leur chcux

arvandor.

La demeure de la Seldarine (le panthéon elfique) est un lien d'une éton-
nante beauté naturelle. On y trouve des Foréts verdoyantes, des
fmontagnes gigantesques, des rivitres de cristaux, des lacs dazur et une
mer vert foncé, Chacune des divinités du panthéon elfique y dispose d’un
royaume pourvu d’'un paysage inoui. Ces royaumes débordent cependant
les uns sur les autres et ne semblent séparés par aucune frontitre.

CARACTERISTIQUES D’ARVANDOR

Arvandor présente les caractéristiques suivantes:

+ Altération normale. Chaque royaume divin affiché la caractéristique
d’altération divine.

« Bien/modéré, Chaos/modéré.

* Foi modérée (panthéon elfique et Eilistraée). Le royaume d’ELI.lstraée
* présente la caractéristique de foi intense. Les fidtles des autres dieux
du panthéon drows y subissent donc davantage de malus.

LIENS DARVANDOR .
Hanali Celanil dispose d'un-poréai/ menant an royaume de S¢luné I’Eau
Brillante. De son cété, Erevan Tleseré en posséde un qui conduit au
royaume de Hlal de 'Aire des Dragous. Le panthéon dispose également
dun porsail menant i la Maison de la Nature, situé sur les rives de la mer
Scintillante. Enfin, les éladrins possédent un persai/ menant aux Portes
de 1a Lune.

» HABITANTS DARVANDOR

Les royaumes célestes &’ Arvandor et des Portes de la Lune sont les deux
seuls plans ot les éladrins se sont installés en grand nombre. Les éladrins
d’Arvandor ne sont pas les serviteurs du panthéon elfique, mais ils
respectent les dieux elfes et coopérent habituellement avec eux en
matitre d’affaires courantes ou vrgentes. Quand les dieux elfes souhaitent
que de puissants serviteurs se rendent dans les plans, ils se tournent géné-
ralement vers les anges, ce qui explique qu’on en trouve également toutes
sortes au sein d’ Arvandor,

Suppﬁants & Arvandor. Les suppliants d’Aryandor ont tous I'appa-
rence de beaux elfes, méme §'ils W'appartenaient pas i cette race de leur
vivant. Ils ont une allure féerique exacerbée par rapport aux elfes du plan . _'
Matériel car leurs traits elfique sont lég‘erem_ent grossis. Ces suppliants

-passent leurs journées 4 jonir des bienfaits &’ Arvandor et & communier

avec sa nature immacuolée. Ils ont les particularités suivantes :
Tmmunités supplémentaires. Electricité, poison.
Résistances. Feu (10), froid (10).

(=]
~
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Asntres particularités. Réduction des dégdts (§/fer froid), traits des
elfes (cf. Manuel des Monstres). .

ATTRIBUTS D’ARVANDOR
Arvandor est une contrée sauvage quasi infinie et virginale qui s'étend
" d'un océan sans bornes & une chaine de montagnes couverte de neige.
" Bien que chaque dieu du panthéon elfique 5’y soit taillé un royaume
personnel, lensemble du plan appartient au panthéon et est partagé avec
les éladrins. 1 '

Aerdrié Faenya. Le royaume de cette déesse, appelé I'Aure; est un palais
étincelant de nuages flottant dans les cieux clairs, au-dessus des foréts et
montagnes d’Arvandor. Des aigles et des rukhs célestes partagent ce
royaume avec des suppliants elfes et avariels, des elfes célestes et des anges.

Corellon Larethian/Sehanine Lunarc. D'un point de vue métapho-
rique et littéral, le centre d*Arvandor est le grand palais connu sous le
nom du Bosquet du Croissant, Ila demeure de Corellon Larethian et de
Sehanine Lunarc. Fusion pa.i'f aite de la nature et de Iart, le Bosquet du
Croissant abrite des colonnes de marbre laiteux et des allées flanquées
darbres élancés & I'écorce blanche. La grande tour qui s'éléve en son
ceeur, la Tour de Guet, offre un panorama époustouflant du plan dans
son ensemble. Les habitants du plan viennent an palais de Corellon Lare-
thian quand ils souhaitent méditer dans la paix. Les visiteurs peuvent
admirer la vue qu'offre la Tour de Guet, se promener parmi les colonnes
et les arbres ou savourer la présence de Corelton et de Sehanine.

Eilistraée. Eilistraée s'est installée & Arvandor avec ses cousins de Ia
Seldarine. Son royaume est modeste car une partie.de son éhergie divine
est inextricablement liée & son domaine quasi abandonné des Fosses
Démoniaques. Au sein de son royaums, il fait toujours nuit et la pleine
lune brille dans un ciel bleuté.

Erevan Hleseré. L'une des grandes racines de I’'Arbre Universel se
trouve 4 Arvandor, jaillissant de son sol fertile pour Lier les plans célestes
4 son tronc imposant. Une communauté d’elfes célestes vit prés de la
grande racine du village de Gnarl. Non loin de ce village, Erevan Ileseré
posséde un palais tentaculaire fait de bois, de pierre, de cristal et de toute
une variété de matériaux naturels. Mais le dicu est rarement présent en
son royaume car il préfere parcourir les plans dans le but d’exprimer sa
malice et de jouer des farces. En son absence, son palais est gardé par le
plus vaste éventail de pidges-et de tours de tous les plans.

Fenmarel Mestarine/Shevarash. Niché dans les montagnes d’Arvan-

" dor se trouve Fennimar, le royaume du Loup Solitaire. Cette paisible
clairiére de bois déserts, de vallées tranquilles-et de cours d’ean clairs est le
lieu parfait pour ceux qui cherchent solitude et refuge. Les seuls habi-
tants du royaume sont des ermites et animaux célestes, auxquels il faut

ajouter un petit contingent de rédenrs servant Fenmarel. Le dicu Sheva--

~ rash, qui n'a aucun royaume, y cherche souvent la solitude.

Hanali Celanil. Au miliewdu lac d'Oréternel se trouve le Palais de Cris-
tal @'Hanali Celanil, une magnifique structure dune conception induie
bdtie & Paide-de matériaux parfaits. Une simple chandelle placée au bon
endroit permet d'illuminer lensemble de Pédifice. Le coeur du palais est

Lune fontdine, également appelée Oréternel, qui serait source de jeunesse

et de beauté Cette fontaine existe dans denx plans & la fois, ici et dans le
domaine de Sunie @’Eau Brillante. En raison de cette existence duale, la
fontaine fait office de portaz! entre les deux royaumes, mais seuls Hanali
Celanil, Sunie, Sharess et leurs serviteurs ont habituellement le-droit de
s'en ser};r 3

Labelas Enoreth. L’un des phénomenes les plus mystérieux & Ar-
vandor est la Tour Eifancscente, qui-serait le royaume de Labelas

. Enoreth. La plupart du temps, U'édifice est absent, peut-étre invisible,

mais plus vraisemblablement caché dans un demi-plan ou une-poche
dimensionnelle. Quand il se manifeste, il peut apparaitre n’importe ol
2 Afvandor, sauf au sein du royaume d’un autre dieu. Son apparition
est souvent considérée comme annonciatrice d’événements impor-
tants, voire funestes. - 2 R

Rillifane Rallathil. Parmi les foréts d’ Arvandor figure un bosquet de
grands chénes séculaires, I’endroit a ét€ logiquement baptisé le Bosqﬁet
des Chénes. Il s'agit du royaume de Rillifane Rallathil, méme si rien n’en
montre les frontiéres. Le dieu des elfes des bois vit én totale harmonie
avec les chénes, ne changeant en rien leur perfection naturelle.

Sashalas des Abimes. Le Prince Dauphin vit dans Pocéan vert d’Ar- 5
vandor, appelé la mer Scintillante. Des dauphins et des baleines célestes,
de grands bancs de poisson et des tritons nagent aux cétés:des suppliants
clfes des mers de ce plan. Sashalas des Abimes réside dans un palais de
corail, dor et de marbre veiné. Connu sous le nom d’EIavanclér, det
édifice splendide est situé au fond dun gouffre de la mer Scintillante.

Solonor Thelandira. Dans la forét la plus dense d’Arvandor, un magni-
fique arbre blanc aux feuilles argentées domine les séquoias alentour.

-L’Arbre Pile, comme on Fappelle, est le royaume de Solonor Thelandira,

méme s'il voyage souvent et ne reste jamais bien longtemps chez lui.
Plates-formes et cordes ont été installées parmi les branches pour offrir
des derneures aux suppliants et autres créatures qui décident de g'installer -

" au sein du domaine du Grand Archer.

cavernes des profondeurs

Imposante masse de pierre parcourue de tunnels sinueux, de gouffres
béants et'de cavernes immenses, ce plan évogue une Outreterre infinie.
Les visiteurs qui arpentent ce plan privé de lumiere le trouvent d’une
certaine fagon plus sinistre que PAbysse, ob le, ciel laisse parfois .al-:uparaitre
un minimum de luminosité. Les Cavernes des Profondeurs n'offrent ni
ciel ni lumigre naturelle et ses tunnels semblent se refermer sur les voya-
geurs malvenus. Dailleurs, il leur arrive bel et bien de se refermer, ne lais-
sant alors derritre eux aucune trace des malheureux qui sont broyés.

CARACTERISTIQUES DES
. CAVERNES DES PROFONDEURS -
Les Cavernes des Profondeurs présentent les caractéristiques suivantes :
+ Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéristique
d’altération divine. :
+ Mal/intense.

L1ENS DES CAVERNES DES PROFONDEURS
Les Cavernes des Profondeurs sont parsemées de portaiis menant vers

d’antres plans, principalement en Abysse. ,

HaBITANTS DES CAVERNES EXTERIEURES
Dans certaines régions des Cavernes des Profondeurs, un vent surnaturel
souffle dans les tunnels sans fin. Cest’sans doute ce qui‘attire les hurleurs
{originaires du Tréne Supréme) dans ce plan. D’autres créatures de la

“Terre et du Mal y vivent également, mais pen dentre elles sont connues

dans le plan Matériel

145



————
" LA cOSMOLOGIE DE TORIL
_—+—.

?

Manuel des Monstres IT : chasseur des sables, rukarazill, vapeurighu.
Fiend Folio : kaorti,

Suppliants des Cavernes des Profondeurs. Les suppliants de ce plan :

sont des flagelleurs mentaux, des troglodytes et des tyrannceils qui ne
sont pas trés amicaux les uns envers les autres, Toutes ‘ces créatures
présentent-Tapparence et le comportement qu'elles avaient de leur
vivant, Elles ont les Pai‘ticularités suivantes ;

Trmmunités Snpplémentaires. Blectricité, son.

Résistances. Acide (10), froid (10} -

Autres particularités. Résistance a la :'.:Iiagie (10}

ATTRIBUTS DES CAVERNES
DES PROFONDEURS

Les diverses sections des Cavernes des Profondeurs sont difficilement
discernables les unes des autres et les trois royaumes divins qui 8’y trou-
vent sont séparés par une distance telle qu'il est impossiblé de définir
leurs frontiéres. Cependant, les cavernes semblent savoir oll commence
et oil se termine chaque royaume divin. D'ailleurs, les murs répondent &
la volonté de la puissance locale, mouvant, souvrant et se refermant,
piégeant ainsi les malheureux voyageurs selon le bon vouloir des dieux.

La Grande Mere. Cette région, connue sous le nom du Royaume au

Million d’Yeus, abrite la Grande Mere des tyrannceils. Parcourue de puits .

verticauy, elle convient parfaitement aux suppliants flottants de ce
royaume. La Grande Mére elle-méme vit dans une vaste caverne située
au plus profond des pi:its, produisant sans cesse de nouveaux tyranneeils
dans la solitude la plus compléte. Les créaturesqui s'approchent de sa
chambre tentaculaire prennent vite Ie statut de nourriture, ce qui nclat
ses rejetons quand ils ne partent pas assez vite. Certains tyrannceils, appa-

remment les plus vieux et malins, ont la responsabilité de faire respecter :

Pordre dans son royaume. Ils &n surveillent également les tunnels car la
-Grande Mere ne s¢ sent pas cjonéernée par cs genre de tdche.

Ilsensine, Les Cavernes de la Pensée constituent le royaume d'Ilsen-
sine, le dieu des flagelleurs mentaux. Cette région retentit de pensées

égarées, inaudibles mais claires pour tout esprit conscient. La plupart-

sont tellement horribles que les créatures qui s'attardent trop prés des
cavernes deviennent vite folles & lier. <
Laogzed. La Plaine Putréfiée est une vaste caverne parsemée de lacs
infects alimentés par le fleuve de Sang, Un million de tunnels de tailles
variées déversent dans cette caverne les ordures des plans pour que Laog-

zed 'en repaisse. Créature dépourvue d'intelligence, Laogzed avale tout

ce qui lui tombe sous la main, matidre inerte mais également créatures
- vivantes ou mortes. De nombreux citoyens des plans ont découvert qu’il
est facile de se débarrasser d'un objet encombrant en le laissant dans la
Plaine Putréfice :

C](mgror

A Tinstar de la Faille de Sang, Clangor est un champ de bataille. Cepen-
da.nt; contrairement au site principal olt se déroule 1a guerre du Sang, les
armées qui affrontent i Clangor sont originaires des lieux. Demeure des
dieux gobelinoides Maglubiyet et Hruggek et du dieu kobold Kurtulmak,
Clangor résonne du fracas des batailles incessantes. De gigantesques
armées de suppliants se constituent et s jettent les unes contre les autres,
combattant jusqua la mort, pour se relever dis I'aube suivante &t
reprendre les combats. ~

Clangor offre un paysage de fer, piqué de rouille en certains endroits,
parsémé- de terriers ¢t de baraquements en d’autres. Ses ‘champs de
bataille sont des plaines poussiéreuses surplombées par un ciel rouge sang,
Les bruits de bottes des soldats mélés aux cris des guerriers agonisan;'ts et
des prisonniers soumis 4 Ia torture-produisent un vacarme constant.

CARACTERISTIQUES DE CLANGOR

Clangor présente les caractéristiques suivantes :

¢ Altération normale, Chagque royaume divin affiche la caractéristique
altération divine., it

*+ Mal/modéré,

+ Energie positive minoritairement dominante. Clangor nest pas un
lieu ot la vie s’épanouit véritablement, mai$ les créatures qui &y
affrontent sont i:nprégnées d’éncrgic positive, si bien quelles bénéfi-
cient de guérison accélérée (2) et régéntrent les membres perdus. De
plus, tous ceux qui sont tués lors des batailles incessantes qui agitent le

" plan sont ranimés au petit matin et préts i se battre de nouveau, :
comme $'ils avaient bénéficié d'une résurrection supréme. Méme les
suppliants, qui sont pourtant des Extérieurs, s¢' réveillent en parfaite
santé. Par contre, _seﬁles les créatures qui sont mortellement blessées
dins ce plan bénéficient de Peffet de résurrecsion supréme. Les défunts
qu'on y améne ne sont pas spontanément rappelés a la vie.

LieNs DE CLANGOR ,
Maglubiyet et Kurtulmak disposent de porzails menant aux Neuf Enfers
et Hruggek en garde un qui conduit en Abysse. Les habitants de ces plans
ne sont que trop heureux de mener leur guerre du Sang 4 Clangor et
servent de « conseillers » pour tous les partis en présence. Le fleuve de
Sang coule & Clangor et relie celui-ci 2 la plupart des autres plans fi€lons.

HABITANTS DE CLANGOR .

Les seuls Extérieurs originaires de Clangor sont les fiélons-gobelins
connus sous le nom de bérghests. Ces créatures sont généralement 4 la
téte dunités de suppliants gobelins. Parmi les autres créatures qui parcou-
rent Clangor, on trouve de nombreuses espéces de loups fiélons, particu-
lierement des worgs et des loups arctiques, que les cavaliers gobeling utili-
sent comme montures. e

Suppliants de Clangor. Presque tous les suppliants de Clangor sont d
gobelinoides (ce'qui inclut h_c;bgcbelins et gobelours en plus des gobelins
ordinaires) et des kobolds. Ils ont les particuia.rités suivantes :

1 ités supplémentaires. Acide, froid. :

Résistances, Electricité (10), feu (10).

Autres Ipaﬂ'z‘miarf&'é.r. Aucune.

ATTRIBUTS DE CLANGOR
Sur ce vaste-champ de bataille planaire, les frontiéres changent souvent.
Du reste, méme le siége des puissances divines ressemble davantage & un
fort frontalier qu'a un palais.

Hruggek. Hruggekolohk est le royaume du dien gobelours. Ce terme
signifie « demeure de Hruggek » Hruggekolohk est un réseau de. _'
cavernes creusé dans le fer du plan au fil des millénaires. A Pintéricur, il
est de couleur-rouille. Il est parsemé de mares d’ean stagnante et de tas
d'os et de détritus. Les suppliants gobelours qui arpentent ces tunnels,
sont beaucoup moins disciplinés que leurs cousins gobelins et ont
tendance A se réunir en petits « villages », chacun abritant un édifice ou

146



e .
LA cOSMOLOGIE DE TORIL,
__+__

#

refiige temporaire. Les suppliants gobelours ne sont pas moins enclins &
la guerre que les gobelins, mais ils en ont une conception différente.
‘Discrétion et.embuscades comptent parmi leurs techniques de combat
préférées. Tes cavernes de Hruggekolohk semblant s'étendre sous Pen-
semble du plan, ce type de tactique les dessert rarement.:

. Kortolmak Drauvkari, foyer du dien kobold Kurtulmak, est un autre
" résean de cavernes, mais ses tunnels sont étroits et courts. Llendroit est
boueux et sent la mort, les tunnels serpentant de fagon telle que ceux qui
1’y sont pas habitués s’y perdent systématiquement. Un voyageur plus
grand qu'un halfelin doit ramper dans 1a boue qui abrite souvent de désa-
gréables surprises. }i!l’i.nstar des gobelours de Hruggekolohk, les kobolds
de Draukari préferent la discrétion a la force brute. Leurs ensorceleurs
sont toutefois pleins de ressources et dxsposent d'un avantage magique
sur les gobelins. -

Maglubiyet. Ia capitale du dieu gobelin est un fort connu sous le nom
de Grashmog, le Ceeur des Batailles. Habituellement située au plus loin
du thédtre des affrontements, Grashmog est une cité religieuse qui sert de
camp dentrainement pour les forces d'élite de I'armée gobeline et hobgo-
beline. Les prétres prodignent leurs ¢onseils aux généraux quant aux
batailles & venir. Les guerriers d'élite (appelés les mordeurs dacier) sont
respectés au travers du plan pour leurs talents de combattants et le lien
qu'ils entretiennent avec leurs loups arctiques filops.

ceeur de la fureur”

Le Coeur de Ia Furenr entretient une certaine similarité avec les Landes de
la Malédiction et du Désespoir car il S'agit d'un plan désolé, peu propice au
développement de la vie et sans véritable attrait. Mais 12 ol les Landes sont
calmes, désertes et dénuées de vie, le Ceenr de la Fureur est agité par des
tempétes, des vents hurlant, des flots dévastatenrs, des blizzards mordants
et de nombreuses créatures sauvages. Si les Landes refusent de voir la vie se
développer, le Ceeur de la Fureur cherche activement i anéantir celle-ci

CARACTERISTIQUES DU C(EUR DE LA FUREUR

Le Ceeur de la Fureur présente les caractéristiques suivantes :

= ' Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéristique
d’altération divine. | K

. M-aI,r'intensc.

* Foi modérée.

"« Le Palais ¢’Hiver, qui est le royaume &’ Aurile, est dominé par le frod

A moins de trouver un abri, les créatures qui pénctrent dans son
domaine subissent 3d172 points de dégits d¢ froid par round.

LieNs DU CEUR DE LA FUREUR
Le domaine d’Umberlie renferme un portail menant & PAbime du
Destin. Le fleuve de Sang traverse le domaine de Malar (Pun de ses bras
se jette dans 1a mer de Sang) et relie donc le Ceeur de la Fureur 4 la
plupdrt des autres plans fi¢lons. :

HagrtanTts DU CCEUR DE LA FUREUR
Les antoclitones du Ceeur. de la Fureur sont maléfiques et beaucoup sont
des créatures bestiales qui ressemblent 4 des animaux terrestres. Les
destriers noirs et les chiens de Yeth entrent dans cette catégoris, alors que
les tormantes et les vargouilles vivent dans ce plan pour le Mal dont il
est imprégné.

Manuel des Plans : créatures du froid (Palais_ d’'Hiver), para-élémeri—
taire de Glace. :

Fiend Folio : abrian, buisson vampn‘lque khaasta, phiuhl, 51déroxylon
carnivore, varrangoins (toutes espéces), vorr, vultivor (canomorphe).

Suppliants du Coenr de la Furenr. Les suppliants du Ceeur de la Fureur
sont des esprits cruels, bestiaux et courroucés, Certains adoptent une
forme quasi élémentaire, comme les esprits du froid du Palais d’Hiver et
la foudre douée de conscience des Tours en Ruine. D'autres, comme les
requins-garous qui sillonnent la mer de Sang d'Umberlie, ont conservé
Papparence quils avaient de leur vivant. Les suppliants de Malar, et une
partie de ceux d’Un_lberlie, adoptent une forme animale primitive. Les
suppliants du Ceeur de 1a Fureur ont les particularités'suivantes :

Tmmunités supplémentaires. Electricité, froid

‘Résistances. Feu (10), son (10}

Attaques spéeiales. Les suppliants d’Aurile et de Talos infligent
1d6 points de dégits supplémentaires (respectivement, de froid ou délec-
tricité). De leur cété, les suppliants de Malar et @Umberlie ont le
pouvoir de rage de berserker, utilisable 1 fois par jt:Jur comme §il s'agis-
sait de barbares de nivean 1. :

“Autres particularités. Les suppliants & Aurile et de Talos gagnent
certains traits élémentaires alors que les suppliants de Malar et dUmber-

lie acquitrent une réduction des dégdts (10/argent).

ATTRIBUTS DU CCEUR DE 1.A FUREUR |

A Pigstar dautres plans, le Caeur de la Fureur est unie vaste région -

" sauvage qui comprend la mer de Sang #'Umberlie, les Terres de 1a Chasse

de Malar et la lointaine toundra d’Aurile, connue sous le nom de Palais’
d’Hiver. Un climat rigoureux régne sur ce plan. La force des vents ést
rarement inférieure 2 viclente (50 kmyjh ou plus) et les témpétes sont
quasi permanentes. i

Aurile: Entre les Terres de la Chasse et les Tours en Ruine, la région
est de plus en plus froide jusqua se recouvrir dune couche de glace. Ce
royaume est le Palais d’Hiver, lc domaine de la Vierge de Glace, et Ten-

- droit le plus froid de tous les.plans. Le palais &’ Aurile est constitué de

nsurs de vent faconnés et particulierement froids. Son tréne est une
flamme bleue gelée. =

Malar. Le royaume de Malar, les Terres de la Chasse, s’étend sur des
milliers de kilométres depuis le rivage de la mer de Sang, Vaste plaine au
sein de laquelle abonde 12 vie (et qui inclut des 4mes dérobées dans e plan
de Fugue et transformées en animaux moffensifs servant de proies), il
s'agit de la seule région du Ceeur de la Fureur ofi le climat est parfois
hospitalier. Pour connaitre le frisson de la chasse, le Seigneur Bestial
parcourt son royaume en compagnie de suppliants qui prennent la
forme de grands carnivores. Quand des intrus pénétrent dans le plan,
Malar et ses compagnons détournent leur attention de leur proie et
traquent les indésirables. : :

Talos. A la lisiére des Terres de la Chasse, les plaines laissent la place &
des collines rocailleuses et escarpées, signe que le domaine d'e Malar prend
fin et que celui de Talos commence. Au sommet de Pune des collines de.
ce royaume se trouve le palais du Seigneur des Tempétes,. également
connu sous le nom des Tours en Ruine. Les « tours » qui constituent cet
édifice ne sont aujourd’hui rien de plus que des rochers grossitrement
empilés telleiment ils ont affronté la foudre et les curagans. Aux fron-

‘titres du royaume de Talos, les vents sont toujours violents, soufflant

depuis le centre vers les bords. Plus on se rapproche du centre, plus leur
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force s'accroit, jusqu’a atteindre le degré d’'un ouragan autour des Tours

en Ruine.Régulitrement, sur ordre de Talos, les vents s'accompagnent de

pluies cinglantes et déclairs qui forcent les intrus & rebrousser chemin.
Umberlie. La mer de Sang est une étendue d’eau salée constamment
battue par les tempétes. Des vents soufflant en tempéte (violents)
balayent un océan recouvert ’écume, le ciel noir déverse des pluies
torrentielles et Ja foudre se charge se démolir tout ce qui fend la surface
des flots. Accompagnée par des calmars fiélons et des démons myrmixi-
cus, la Reine des Profondeurs sillonne les eaux rougedtres de son
royaume: Des suppliants, parmi lesquels des requins-garous et des huma-
noides transformés en poissons dangereux, Paccompagnent également.

ceeur des merveilles

Si Punivers renfermait un plan de la magie, il s"agirair de Ceeur des
Merveilles, Demeure des dieux de la magie de Faerfin,” Ceeur des
Merveilles suinte d'une énergie magique qui lmpregne les lanccurs de
sorts qui y mettent les pieds.

CARACTERISTIQUES DE
C@EUR DES MERVEILLES

Ceeur des Merveilles présente les caractéristiques suivantes ;

= Altération normale. Chague royaume divin affiche la caractéristique

Qaltération divine.

* Foimodérée. _

=- Magie renforcée. Les sorts lancés au sein de Ceeur des Merveilles
bénéficient des dons Extension dé durée, Extension d'effet et Exten-
sion de poi‘tée,--sans pour-autant mobiliser des emplacements de sorts
d'un niveau plus élevé ou allonger le temps d’incantation. Mystra a
cependant le pouvoir d'empécher les individus de son choix de jeter des

 sorts dans ce plan. i 5

L1eNs DE CEUR DES MERVEILLES

Aucun por?ail connu ne relie Ceeur des ’V.[er\’ellles # un autre plan. Les-

branches basses de P Arbre Universel sétendent néanmoins au sein de
Ceeur des Merveilles, ce qui le relic aux autres plans célestes.

HABITANTS DE CCEUR DES MERVEILLES
Au titre de gardienne des lois de la magie, Mystra est également la créa-
trice des inéluctables, des créatures artificielles de la Loi qui sont chargées
de faire respecter les régles fondamentales de univers. En plus de ces
" créatures, divers anges servent les dieux ‘de Caeur des Merveilles.

Manuel des Plans : mercane.

Suppliants de Ceenr des Merveilles. Presque tous les suppﬂa.nts de ce
plan étaient des magiciens ou des ensorceleurs de leur vivant, mais ils ne
conservent qu'une infime partie de leur pouvoeir d’antan. Ces individus
ont les particularités suivantes :

Immunités supplémentaires. Métamorphose, pétrification.

Résistances. Acide (10), feu (10).

A'ssx‘re: particularités. Réduction des dégits (5/magie), résmtance ila

magie (10)

. ATTRIBUTS DE C(EUR DES MERVEILLES
Situé sur un haut platean, Coeur des Merveilles est une cité étincelante
parée Ihallucinations et construite & 'aide dénergie magique pure.

y

Azouth. Le domaine du Pere des Mages est taillé dans le plateau sur
lequel s'éléve la ville, dans une série de cavernes qui ont elles aussi fe nom
& Azouth. Le royaume baigne dans une ambiance de rituels et de mystére.
5ila cité de Coeur des Merveilles est endroit parfait ol apprendre la
magie Arzouth est assurément P’endroit parfait od apprendre 4 devenir
magicien. La distinction est certes'subtile, mais ¢lle fait toute la t.hfférenoe
pour ce qui est des attributions de Mystra et d’Azouth. ;
Mystra. Le royaume de la Dame des Mystéres comprend la cité et la
surface du plateau. La ville en elle-méme ressemble & s y méprendre &
une vaste université ou école de magie. Les suppliants et les Yoyageurs
interplanaires en quéte de connaissances magiques,ne sauraient choisir de

_meilleur endroit pour trouver Pobjet de leur convoitise.

Savras. I'C(EilL un petit réseau-de cavernes adjacent au royaume
d’Azouth, abrite la demenre de Savras. On dit que toutes les connais-
sances du dieu en matiére de passé et d’avenir y sont consignées. Cepen-
dant, des objets aussi communs que de simples livres et parchemins ne
pourraient renfermer un tel savoir. En vérité, 'endroit résonne de :
pensées, ce qui le rend étrangement similaire au royaume dllsensine des
Profondeurs des Cavernes. Ces pensées qui se répercutent renferment un
apercu détaillé du pass:é, du présent et de I'avenir, mais il faut étre doté
d’ur esprit particulitrement solide pour en faire le tri

Velsharoon. Sous les royaumes d’Azouth et de Savras se trouve une
crypte plongée dans le noir connue sous le nom dEtreinte de la Mort,
qui est le royaume de I'logieur. Cette crypte renferme tous les secrets de
la nécromancie,

collines porées

Ce plan est constitué de sept collines, une pour chaque divinité gnome qui
v a élu domicile. Tout:ce qui se trouve an sein des Collines Dorées est plus
ou moins teinté d'or et ces reflets luisent a la lumiére du soleil couchant.

CARACTERISTIQUES DES COLLINES DOREES
Les Collines Dorées présentent les caractéristiques suivantes :
* Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéristique
daltération divine.
+ Bien/modéré.
* Foi modérée.

LieNs DES COLLINES DOREES
Flandal Peandacier dispose d’un porsail menant au royaume de Gond de
la Maison de.1a Connaissance. Les Collines Dorées sont reliées au tronc
de PArbre Universel et donc au reste des plans célestes. :

HaB1TaNTS DES COLLINES DOREES
En plus des Isupp].iants gnomes, les seuls habitants des Collines Dérées
sont les anges qui servent les dieux gnomes.

Suppliants des Collines Dorées. Tous les suppliants des Collines Dorées
ont l'air de gnhomes heureux et bien portants, méme s'ils ne relevaient pas
de cette race de leur vivant. Les suppliants des Collines Dorées ont les. _I
particularités suivantes: ' ' '

Fmmunités mppiémm:aire: Feu, froid.

Résistances. Electricité (10), son (10).

Auires particnlarizés. Traits raciaux des gnomes (cf. Mmmel
des Monstres). :
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ATTRIBUTS DES COLLINES DOREES
Dans sa grande sagesse, Garl Brilledor assure la cohésion du panthéon

‘gnome, ct on peut dire qu'il en fait de méme & Pégard des sept

royaumes gnomes en faisant deux un seul et méme plan.
Baervan Ermiterrant. Le royaume de la Feuille Masquée est connu
‘sous le nom de Bruissement, en raison du vent qui agite les fenilles du

~ grand chéne planté au sommet de Ja colline. La lance de Baervan a été

taillée dans le bois de ce chéne et porte le méme nom que son
royaume. La confortable demeure nichée prés de Parbre a Pair bien
modeste depuis Pextéricur, mais elle est suffisamment grande pour
abriter tous les serviteurs et suppliants du dieu. _

Baravar Sombretoge. e royaume du Cauteleux, connu sous Ie nom
du Tertre Caché, est bourré de piéges non mortels et d'illusions. Il est
donc concu pour tromper ceux qui y mettent les pieds. A Pinstar de
ceux de l’]igl.is_e de Baravar, ses suppliants ne sont gudre organisés et
vivent au sein de petites communautés dispersées antour et au sein du
Tertre Caché. g

Callarduran Doucemains. Le rovaume du Maitre de la Pierre est
appelé le Gouffre. Bien qu'il semble s'agir de la plus petite des sept
collines, ses cavernes s'enfoncent dans les entrailles de la terre. Qu'ils
vénerent Callarduran ou non, les suppliants svirfnebelins finissent
généralement dans ce royaume, tout simplement parce qoe Pendroit
leur semble familier.

Flandal Peaudacier. La Forge de Mithral est le domaine du
Maitre du Métal. Ce royaume de feu et de chaleur est dissimulé sous
une celline qui tremble i chaque coup de marteau de Flandal. Un
portail Souvrant sur le plan élémentaire du Feu offre & cette forge la
chaleur nécessaire: :

Gaerdal Maindefer. Havrefort, le royaume de Gaerdal Maindefer,
mérite parfaitement son nom car il s’agit du plus fortifi€ des
royaumes divins gnomes. Cette forteresse constitue la premitre ligne
de’ défense du plan, et certainement la dernitre dont il aura jamais
besoin. Havrefort est également ’un des rares endroits des Collines
Dorés oh P'on n'entende plaisanteries et rires incessants.

Garl Brilledor. Bien que le chef du panthéon gnome dispose de sa
propre colline (Brillefoyer, la plus imposante des sept collines), il
préfere passer son temps 2 arpenter le plan dans on ensemble et jouer
son role de gardien.

8egojan Hanteterre. Le royaume de PAmi de la Terre est conny

" sous le nom de Gemmeterrier. Il abrite de nombreux animaux

fouisseurs ainsi que des gnomes. Gemmeterrier est un réseau de
tunnels sans fin et les suppliants qui y vwent 'y creusent de

confortables demeures.

cynosure

Egalement connu sous le nom du Temple de I’ Assemblée, Cynosure
est le seul terrain véritablement neutre des plans. Gynosure, qui nest
revendiqué par aucun dicu et n’abrite pas d’autochtones, n’est rien de

L

plus qu’un demi-plan de raille modeste. Il a la forme d’une grande
pitce majestueuse ouverte sur un ciel étoilé et ornée de colonnes élan-
cées. Autour de la pigce se trouvent des porfeils menant dans cﬁas’un
des i-oyaumcs divins de la cosmologie de Toril. Ce plan est l'endroit
obl les dieux se rencontrent quand des affaires pressantes les aménent
& communlqner face 4 face. Qu'il s’agisse de conclure une alliance

————

entre deux divinités ou de réunir Pensemble du panthéon faeriinien,
Cynosure est un lieu sdr.

CARACTERISTIQUES DE CYNOSURE

Cynosure présente les caractéristiques suivantes :

* Plan limité. Cynosure abrite une salle suffisamment grande pour
réunir tous les dieux de Faertn. Le plan est bel et bien limité aux murs
. de la pikce. g

« Altération unpossible. :

* Magie morte. La seule magie qui fonctionne au sein du demi-plan est
celle des porsails qui menent aux royaumes des dieux.

LiENs DE CYNOSURE
Comme tientionné ci-dessus, la grande salle de Cynosure est flanguée de
portails, chacun menant au royanme d'un dien-du panthéon de Faertn. I
s'agit de portails 2 double sens qui ne penvent étre activés que par un étre
pourvu d’un rang divin de O ou plus. Aucun mortel ne peut activer un
tel portail, dans un sens ou dans l'autre, mais rien n;empéche les dieux‘de
Taisser passer Jes mortels de leur choix si tel est letir bon vouloir.
Cynosure se trouve en dehors de la cosmologie de Toril. Lendroit
entretient un lien fort ténu avec le-plan Astral. Du reste, on ne peut

'y rendre ou en sortir qu'en usant de porzails spécialement congus & cet

effet. Tl est impossib'le pour un mortel ou un dien de quitter le plan
Matériel et de faire un saut jusqu'au plan Astral dans Pespoir de péné-
trer 4 Cynosure, car aucune mare de c01_11et'1r. fie permet de s’y rendre.

HARITANTS DE CYNOSU'RE

Cynosure n’abrite aucun autochtone

ATTRIBUTS DE CYNOSURE
Le coeur de Cynosure est une imposante salle de réunion pourvue d'une
grande table et d’un siége pour chaque divinité faeriinienne. Les murs
sont ornés d’icénes représentant les dieux disparus depuis Tére de lan—

" tique Nétheril, voire plus loin encore. -

eau Brillante

Pas moins belle qu’Arvandor, Eau Brillante est un royaume peuplé
pa.rée‘mé" de chaumitres pittoresques et de manoirs élégants. 8i un
voyageur planaire peut passer des jours 4 Arvandor sans croiser ime
qui vive, Eau Brillante frétille d’activité, pour le plus grand plaisir de
chacun. Ce royaume est pleinement consacré A la joie, au bonheur et
4 la beauté, ce qui se refléte sur chaque visage et chaque construction.
Le plan dans son ensemble est imprégné d'un sentiment dinsouciance
et d’espieglerie. Eau Brillante est un lien ol tout est laissé au hasard, ot
Pon vit an jour le jour en tirant le meilleur de ce que chague seconde 2 A
offrir. Si une telle attitude releve parfois du cynisme 4 Faeriin, elle
exprime I'essence méme d’Eau Brillante,

CARACTERISTIQUES D’EAU BRILLANTE
Fau Brillante présente les caractéristiques suivantes : ]
» Altération normale. Chaque royauine divin affiche la caractéristique
d’altération divine.

'+ Bien/modéré, Chaos/modéré. %

+ Foi modérée.
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LiENS D’EAU BRILLANTE

Sunie dispose d’un porfeil menant au royaume d’Hanali Celanil d’Ar-

vandor et Tymora en posséde un qui conduit aux Arpents Verts.
Sharess 2 un modeste royaume & Héliopolis et un porsail relie ses deux
domaines. Eau Brillante est li¢e au tronc de ' Arbre Universel, et donc
aux autres plans célestes.

HABITANTS D’EAU BRILLANTE
Les seuls Extérieurs originaires d'Eav Brﬂlante sont les armées dIanges
qui servent les cing déesses y vivant. On yrtmuve cependant toutes sortes
de célestes et beaucoup de créatures planaires qui aiment les plaisirs
nombreuy et variés du plan.

Fiend Folis : bacchante,

Suppliants d'Eau Brillante. A Pinstar des bacchantes décrites dans le
Fiend Folis, les suppliants d’Eau Brillante sont d’éternels fétards tiraillés
entre leur humanité et une nature purement bestiale. :Aussi chaotiques
que bons, ces suppliants savourent leur vie éternelle Jusqu’?a. la lie. IIs ont
les particularités snivantes: :

Immunités supplémentaires. Blectricité, métamorphose.

Résistances. Acide (10),

Autres particalarités. Attrait. .

ttrait (Sur). Un voyageur situé un rayon de 30 métres dun groupe
de suppliants d'Eau Brillante doit réussir un jet de Volonté (DD 10+
nombre de suppliants situés & portée DD 20 maximum) sous peine de
les rejoindre, Festoyant & longueur de temps, Ia victime en oublie alors de
boire et de manger, et elle s livre & toutes sortes de farces et autres pitre-
ries. Ne se nourrissant pas; la victime souffre de malnutrition '(cf‘ fa

 Faim et la soif, page 304 du Guide du Maitre). Son état dure pendant
101 jours ou Jjusqu’ ce que Pintéressé seffondre. Si le personnage affecté

se retrouve & plus de 30 metres de 1a bande de joyeux drilles, Ueffet prend

-fin. Toutefois, il Iui‘est impossible de quitter ses « camarades » de son
plein gré.

ATTRIBUTS D’EAU BRILLANTE
A Pinstar Pune grande ville du plan Matériel, Eau Brillante est divisée
en quartiers, chacun constituant le royaume d'une divinité. s
Lliira. Le royaume de Notre-Dame de la Joie est le Quartier des
Lanternes Oranges, un lieu de féte permanent ol la vie prend Pallure

dun long festival. Fétes, musique, danse, boissof: et ripailles y sont inces-

sants. Durant 1a journée, les suppliants pique-niquent sur les vastes:

pelouses ou dansent dans les grandes demeures qui bordent les rues, La
* nuit, le quartier prend un air de festival bruyant bondé de musiciens, de
danseurs et d’individus attirés par la féte.

Sharess. D’un peint de vue géographique et phﬂosoph1que Extase
le domaine de la Dame Dansante, se trouve entre les royaumes de
Lliira et de Sunie. Extase est le quai-tier le plus noir de la ville. I1 est
re'mPIi de ruelles sombres ‘et tortueuses, mais également d’établisse-
ments louches. -

Sunie. Le Quarticr de C(zur-Foyer est le royaume de Sunie. Plus calme
que Pensemble d'Fau Brillante, cette partie de la ville est constituée de
petites pitces et de cours cachées, ol encens et lueurs'de bougies emplis-
sent la nuit. Le Quartier de Ceeur-Foyer est également un lieu de

mystére, of les contemplatifs qui cherchent ce qui se situe au-dela de °

Pamour ou du plaisir physique sont attirés par le sourire de la Dame aux
Cheveux de Few

Tymora. Le Quartier de la Grande Roue est le royaume de Tymora.
Jeux d’argent, courses et jeux de hasard y sont monnaie courante. Les
rues sont larges et propres, les bitiments €légants et m:gestueux, et les
habitants courageux, voire mtrépldes

Wankyne Le Marché Kternel, deméure de la déesse Waukyne se
trouve au centre d'Eau Brillante. Seul marché du plan qui soit consacré
aux affaires autres que le plaisir, le Marché Eternel s'attache aux |
entreprises commerciales. Ses rues sont bondées nuit et jout, emplies
d’une foule d’acheteurs et de vendeurs qui font un brult du tonnerre.
Le commerce est lui anssi un plaisir emvrant, du moms dans le
royaume de Waukyne. -

raille de sang

Tirant son nom du fleuve de Sang qui traverse le plan au fond d’un
canyon profond de 1,5 kilometre, la Faille de Sang est plus impor-
tante pour le réle quelle joue entre les plans que pour sa population. :
Adjacente aux Neuf Enferset i I’Abysse, la Faille de Sang est le prin-
cipal thédtre des affrontements de la guerre” de Sang qui oppose
diables et démons.

La Faille de Sang est done le charnp de bataille parfait pour Ies
perfides et intrigants fiélons qui ménent la guerre du Sang, De grandes
plaines nues alternent avec des étendues rocaillcuses parsemées de
rochers, de ‘mesas et de canyons encaissés, le tout formant un environ-
nement idéal pour tendre des embuscades. La ressemblance de la Faille
de Sang avec certaines régions des Landes de la Malédiction et du
Désespoir en pousse certains 4 croire que Pendroit faisait jadis partie de
ce plan, mais qu’il en fut arraché lorsque les souverains divins des
Landes en eurent assez de voir la guerre des fiélons faire rage aux
portes de leurs royaumes. Cette théoric a également le mérite d’expli-
quer la caractéristique la plus singuliére de la Faille de-Sang, sa faculté
de connexion aux autres plans fiélons, ¢e qui permet au théitre des
affrontements de la guerre du Sang de'se déplaccr de temps ¢n temps
vers d’autres contrées maléfi iques.

CARACTERISTIQUES DE LA FAILLE DE SANG
La Faille de Sang présente les caractéristiques suivantes :
+ Altération normale.
« Malfintense. * '

LiENS DE LA FAILLE DE SANG

Etant donné que la Faille de Sang est limitrophe aux Neuf Enfers
etd l’Abyése, elle fait office de champ de bataille entre les diables et
les démons qui vivent respectivement dans ces plans. En outre, la
Faille de Sang dérive entre les plans inférieurs et est donc réguliere-
ment adjace:nte 4 beaucoup d’entre eux, parmi lesquels les Landés de
la Malédiction et du Désespoir, Clangor; les Cavernes des Profon-
deurs, les Fosses Démoniaques, ’Abime du Destin, le Ceeur de la
Fureur, Sinistre Marteau, Nishrek et le Tréne Supréme. Quand la
Faille de Sang est contigué & 'un-de ces plans, les armées de la.
guerre du Sang s’y dévérsent, du moins jusqu’d ¢e que les autoch-

tones divins agissent pour mettre un terme au carnage qui frappe

leur domaine. Le fait que le débit du flenve de Sang soit soutenu au_
sein de la Faille facilite certainement la création de liens vers
d’autres plans fiélons.
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HABITANTS DE La FAILLE DE SANG vivant. Tls obéissent donc aveuglément A Lolth et se livrent 4 dinces-

Les autochtones de la Faille de Sang sont les yugoloths. On y trouve santes perfidies. Ils ont iine apparence digne d'un fi¢lon mais conservent

‘toutes les espices décrites dans le Mannel des Plans, le Manuel des . des traits drows, méme 1l ne s'agit pas de leur race d'origine. Ces créa-

Monstres IT et le Fiend Folio. - tures ont les particularités suivantes :
Fiend Folio : slasrath: gt Tmmunités supplémentaires. Blectricité, poison.
: Suppliants de la Faille de Sang. Les suppliants de la Faille de Sang sont Résistances. Acide (10), feu (10).
* identiques & ceux des Landes de la Malédiction et du Désespoir. Autres particularités. Un suppliant des Fosses Démoniaques ment si
' souvent et si bien qu'il bénéficie d’un bonus d’dptitude de +10 anx tests
ATTRIBUTS DE LA FAILLE DE SANG de Bluff.
La Faille de Sang n’abrite aucun royaume divin et aucun dieu n’y a o
éu domicile. , : _ ATTRIBUTS DES FOSSES DEMONIAQUES
: , 3 Les royaumes divins de Ghaunadaur, Vhaeraun, Kiaransalee et Selve-
Les F_OSSGS Demoni Qques _ tartn sont collés a la trame des Fosses Démoniaques t_elles de minus;ulcs
: & : proies. L plan appartient & Lolth, seul un fou oserait le contester, mais
Telle une monstrueuse toile daraignée tissée au travers de la trame des son royaume est en fait séparé de la toile. :
plans, les Fosses Démoniaques Ghaunadaur. Le Chaudron de Vase, un nid de

_ boue et de limon situé au fond des Fosses
Démoniaques, ¢st le domaine de Ghaura-
daur. Vases, poudings et thallophytes domi-

sont constituées de fils entrela-

cés de matiére planaire. Entre

ces fils régne le néant, des puits
sans fond de vide informe. Les nent ce royaume maléfique. Un mucus
voyageurs imprudents qui s’y retrou- phosphorescent et malsain aux couleurs
vent englués deviennent souvent les
proies daraignées fiélons, de myrlo-
chars, de démons et de créatures pires

encore. *

criardes recouvre I'endroit. :
Kiaransalee. La Dame des Morts revendigue un
modeste royaume désolé au sein des Fosses Démo-
niaques. Le seul édifice qulon y trouve est une -
tour d’os. Kiaransalee I'a baptisée ‘Thanatos

CARACTERISTIQ_UES d’apres la strate de ’Abysse qu'elle prit
DES FOSSES Orcus avant de la perdre lorsque le
DEMONIAQ_UES prince-démon revint 2 la vie.

Lolth. Le royaume de la Reine
des Araignées a toujours ét€ décrit
comme une grande forteresse de
fer de forme arachnide qui
" surplombe les filaments des

Fosses Démoniaques. Cepen-
“dant, que ce soit sur Pordre de la
 déesse ou non, elle est actuelle-

Les Fosses Démoniaques présentent les

caractéristiques suivantes :

* Altération normale. Chaque royaume
divin affiche la caractéristique daltéra-
tion divine. 2 ~

* Chaos/modéré, Mal/intense.

¢ Foi intense. Les disciples de Ia Seldarine
subissent davantage de malus en ces lieux.

. ment absente. Lolth a tissé une

barriére impénétrable: de trame

planaire au sein des filaments enchevé-
trés. Aucun serviteur ne 'y rend et nul mot de la
déesse n’en sort. Les machinations des autres divinités

LeNs DES FOSSES
DEMONIAQUES

Les Fosses Démoniaques disposent de plusieurs porzails s'ou-

vrant sur diverses strates de Abysse, parfois de manitre aléatoire:

; - Fosses Démoniagues drows se sont intensifiées depuis la mystérieuse

HABITANTS DES FOSSES : retraite de Lolth, mais elles n’ont pour ins-

& DEMONIAQ__UES. : | tant pas donné grand-chese, du moins dans les Fosses Démoniaques. A

Les visiteurs en provenance de P Abysse expliquent en partic le nom de ce Pinverse, elles ont eu de lourdes répercussions & Faerin, principale-

plan, mais la déesse Lolth, qui comptait jadis parmi les rangs des princes- ment a linitiative de Kiaransalee (pour plus dinformations, reportez-

démons, en est véritablement 4 Porigine. On trouve & son service des vous & aventure La Cité de la Reine Araignée et au Chapltre 7-du
démons de tous types, principalement des yochlols (cf. Monstres de présent ouvrage) :

Fzzerm) maj,s également des glabrezus, des succubes, des mariliths, des Selvetarm. Bien qu’il partage habituellement le royaume de

bébiliths et des horreurs chasseresses. :Lolth, Selvetarm mente au_;ourd’hul la garde devant la retraite de

Monstres de Faerdn : myrlochar, yochlol (démon). ¢ la déesse arachnide.
Fiend Folio : fiélon sanguin, goulé abyssale. ! Vhaeraun. Le petit royaume du Seigneur Masqué, Ellaniath, n'est rien

Suppllants des Fosses Démoniaques. Les suppliants des Fosses Démo- 'de plus qu'une cachette ol le dieu se terre quand il met 4 bout Iy patience
niaques passent une existence similaire & celle qu'ils connaissaient de leur de Lolth Il ne montre jamais la haine quil ressent A Pencontre de Lolth,

IST



e ——

" LA COSMOLOGIE DE TORIL
_____"____

mais il intrigue en permanence contre elle. Lolth n'est cependant pas

stupide. Fille encourage ce type de comportement parmi ses serviteurs et

n'en attend pas moins de la part de son enfant.

foyer des Nains

‘A linstar de PAire des Dragons, Foyer des Nains est une grande
montagne, sof sous-sol et ses contreforts faisant également partie du
plan. Cependant, si les cieux de I'Aire-des Dragons dévoilent parfois la
silhouette d’'un reptile volant, Foyer des Nains regorge dé vie, et plus
particulierement de-suppliants nains, Véritable ruche industrielle et arti-
sanale, ce plan est un modele de vie, de travail et de foyer pour les nains.

CARACTERISTIQUES DE FOYER DES INAINS
Foyer des Nains présente les caractéristiques suivantes:
+ Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéristique
daltération divine.
*. Bien/modéré.
= Foi modérée.

11ExNS DE FOYER DES NAINS

Aucun portail ne relie Foyer des Nains & un autre plan. Cependant, l'une _

des racines de I’ Arbre Universel va du Hall de Puitsprofond (la demeure
de Dumathoin) aux autres plans célestes en passant par Erackinor (le
" royaume de Moradin et de Berronar Purargent).

HABITANTS DE FOYER DES NAINS
En plus des suppliants du plan, les seuls autochtones de Foger des Nains
sont les anges qui servent les dieux nains. Par respect pour les puissances
locales, les anges qu'on y trouve sont généralement trapus et de petite
-taille, ressemblant davaﬁt‘_age'i des nains-qu’a des humains.
Manuel des Monstres IT : durzagon (demi-fiélon).
Suppliants de Foyer des Nains. Les suppliants de ce plan ressemblent a

de robustes nains, méme 8'ils ne relevaient pas de cette race de leur-

vivant. Leurs particularités sont les suivantes:

Tmmunités supplémentaires. Fey, poison.

Résistances. Acide (10), électricité (10),

Autres particularités. Efant donné qu'ils ont Péternité pour perfec-
tionner leur art, les sippliants de Foyer des Nains bénéficient d’un bonus
d'aptitude de +10 aux tests ¢ Artisanat. De plus, chacun dispose des traits
raciaux des nains décrits dans le Manue! des Monstres.

ATTRIBUTS DE FOYER DES NAINS

Foyer des Nains est une montagne gigantesque, suffisamment vaste pour
abriter des.mondes entiers. De grands halls sont taillés dans ses flancs et ses
passages sont suffisamment larges pour laisser passer les dragons les plus
g:"ands toutes ailes déployées. Des cavernes s'étendent au plus profond des
entrailles de la montagne et de majestueuses citadelles s'élevent sur ses
flancs. Era.ckinor, le royaume de Moradin et de Berronar Purargent, se
trouve au sommet de Foyer des Nains. Plus un dieu entretient un lien
étroit avec ces deux entités, plus son royaume est proche du sommet dela
grande montagne. Le domaine &’ Abbathor se situe donc au plus profond
du plan, et celui de Thard Harr se trouve sur un lointain plateau.

Abbathor. Le seul membre maléfique du panthéon nain qui n’a pas été
banni & Sinistre Marteau vit sous terre, bien loin dErackinor, dans un

royaume connu sous le nom de Enfer Scintillant. Les parois de ce
domaine-divin sont recouvertes de gemmes et de mithral. )

Berronar Purargent/Moradin. Erackinor, le royaume que se partagent
Moradin et Berrofar Purargent, méle les plus grandioses halls de pief:rc i
Finnombrables puits de mine emplis d'or, de gemmes et de mithral. Au
ceeur d'Erackinor se trouve la Forge des Ames, le formidablefourneau
qui servit 4 la conception des premiers nains, Awjourd’hui encore, Mora- ;
din y forge les imes des nains avant de les envoyer dans le plan Matériel

Clangeddin Barbedargent. Dans ombre & Erackmor s'éleve le
mont Clangeddin, la demeure du Pére de 1a Bataille. Bien qu'il Sagisse
d’une montagne imposante, elle n’en demeure pas moins des plus
‘modestes i coté du foyer de Moradin. Les grands halls du mont Clan-
geddin semblent avoir été creusés de manitre & ‘imiter ceux dEracki-
nor, mais ils jouent clairement un réle militaire. Si Erackinor est une
merveille d’artisanat, le mont Clangeddin est le paradis de tout soldat
nain. Strict et c_;rcionné, Tendroit n’est pas un simple royaume divin
puisqu’il sert de casernement et d’armurerie pour les défenseurs de ‘
Foyer des Nains.

Dugmaren Brilletoge/Dumathoin/Vergadain.' Trois royaumes sont
creusés dans les f'lancs;_ de Foyer des Nains. Hall Suie, le royaume de
Dugmaren Brilletoge, est un lien réservé aux inventeurs. Le royaume de
Dumathoin, connu sous le nom du Hall de Puitsprofond, est presque
exclusivement constitué de puits de mine, méme §'il abrite encore des
tunnels inekplorés et suffisamment de roche pour occuper les mineurs
jusqu’a la fin des temps. Enfin, le Hall d’Aleforte est le royaume de
Vergadain. Il s'agit d'un lien réservé an commerce, aux jeux et aux plai-
sirs de 12 bonne chére et des boissons fortes. :

" Gorm Galthyn. Situé au sommet d’nne colline plus lointaine encore
que celle de Sharindlar, Veillecastel est le royaume des Yeux de Feu, La
1égende prétend que Gorm Gulthyn veille en permanence depuis le haut
de son donjon, doi il distingue le plan dans son intégralité, ce qui lui
permet d’étre conscient de Pouverture de tout portail. D¢ nombreux
protecteurs nains esp‘ereﬁt avoir la chance de monter la garde & Veille-
castel apris leur mort, un privilége qui ne serait accordé qu’a ceux qui
périssent en affrontant des forces nettement supérieures dans I'exercice
de leurs fonctions.

Haela Brillehache/Marthammor Duin, Chacune de ces deux divinités
quelque peu solitaires dispose d'un royaume situé dans des cavernes recu-
lées des contreforts de Foyer des Nains. L’agréable grotte @Hacla Brille-
hache est connue sous le nom de Findar Endar, alors que celle de
Marthammor Duin a &€ baptisée la Caverne du Repos. Ces deux divini-
tés parcourent souvent Foyer des Nains et dautres plans. Elles laissent
alors Ia garde de leurs royaumes i des lieutenants de confiance.

Sharindlar. L e royaume de Sharindlar, la Cour de la Miséricorde, est un
cercle’de pierres dressées situé sur une colline, non loin de la montagne
principale. Sa position permet  la déesse d'agir en qualité d'intermédiaire
entre Moradin et les autres dieux nains, y compris Abbathor et les dieux
duergars de Sinistre Marteaw. La Cour de la Miséricorde est le site de
danses nocturnes menées en Phonneur de la Danseuse Etincelante,

Thard Harr. Le membre le plus reclus du panthéon nain est Thard _'
Harr, qui vit sur un platean recouvert d’'une forét dense, au bord du plan.

Connu sous le nom de Plateau Interdit, ce royaume a de nombreux points

communs avec les jungles de Chult, ob résident les disciples de Thard
Harr. A Pinstar de ces jungles, le Platean Interdit abrite une population
importante de dinosaures.

A
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Le ﬁoger de la Nature

“A Vinstar & Arvandor, le Foyer de la Nature est une vaste région sauvage
et naturelle. Aucune construction artificielle ne vient giter la beanté
imimaculée de la nature qui y régne. Du reste, aucin palais divin, aucun
 hall ciselé ne Séleve au-dessus de la.cime des arbres ou sous les montagnes.
" Les animaux parcourent le plan en toute liberté et coexistent paisible-
ment avec les suppliants,

CARACTERISTIQUES DU
FOYER DE 1.A NATURE
Le Foyer de la Nature présente les caractéristiques suivantes :
* Altération normale. Chaque royaume chvm affiche la caractérxstique
daltération divine. :
+ Magie renforcée. Les sorts de druide bénéficient des dons Extension
de durée et Extension de portée, sans pour autant mobiliser des
emplacements de sorts dun niveau plus &levé ou allonger le temps
d’incantation. \ '

LieNs DU FOYER DE LA NATURE
Les dieux du Foyer de la Nature coopérent pour maintenir un periail
menant-a Arvandor, De plus, le royaume de Nobanion abrite un porfai/
permanent menant 2 la forét de Gulthmere, sur la céte des Dragons.

HaBITANTS DU FOYER DE LA NATURE
La race céleste des guardinals.est originaire du Foyer de la"Nature, Les
caractéristiques animales de ces créatures personnifient harmonie du
Bien et de la nature au sein du plan.
- Manuel des Plans » bariaur, créatures élémentaires du bois.

Fiend Folio : fhorge.

Suppliants du Foyer de la Nature. La plupart des suppliants du Foyer
de’la Nature sont des humanoides qui vivent au sein de modestes
communautés en harmonie avec la nature, Ils ne construisent jamais,
ne taillent la pierre ni ne coupent le bois; et ne font rien qui pourrait
altérer la beauté naturelle du plan. Bien qu'ils arrivent avec lapparence
qu’ils avaient de leur vivant, ils adoptent progressivement des traits
animaux. Leurs poils poussent jusqu’a devenir une belle fourrure, de
petito.;s cornes jaillissent de leur front, et certains développent des yeux
de félin ou des oreilles de renard. Au fil des sitcles, ils se transforment

" en animaux célestes. Les suppliants du Foyer de la Nature ont les parti-
cularités suivantes :

Immunités supplémentaires, Electricité, poison.

Résistances. Feu (10), froid (10). -

Autres particularités. Guérison accélérée (2).

ATTRIBUTS DU FOYER DE 1.A NATURE

De nombreuses divinités résident au sein du Foyer de la Nature,
parmi lesquelles Chauntéa, Eldath, Gwaeron, Lathandre, Lurue,
Malllkkl, Nobanion, Shiallia, Sylvanus ¢t Ubtao. En outre, beaucoup
“de parangons guardinals (bien plus que les Cing Compagnons décrits
dans Les Cbc:p:xre.r Sacrés) y ont un statut quasi divin et sont en
quelque sorte 2 la téte d’espéces animales entiéres. De par léur
nature méme, les frontitres. des royaumes des ces dieux et quasi-
dieux sont relativement floues et il n’est pas rare de les franchir
sans m{éme sen apercevoir.

Chauntéa. Le royaume de Chauntéa s'appelle le Jardin de'la Grande
Mere, mais le terme est quelque peu impropre. Cette région n'est pas

. cultivée, mais de nombreuses variétés de plantes vivridres y poussent a
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Pétat sauvage, sur de vastes surfaces.

Lathandre. Le royaume d’Aubegloire appartient & Lathandre. Sa
beauté naturelle est teintée des couleurs de Iaube : rubis, cramoisi, écar-
late, jaune et rose. Un petit lac de montagne bordé par une prairie et un
bosquet darbres élancés constituent la cathédralé de Lathandre. Les sorts
de sommeil et effets similaires ne fonctionnent pas au sein de son
domaine. Enfin, les personnages qui s’y reposent n’ont besoin que de 1z
moitié du temps habituel pour récupérer. :

Sylvanes. Au plus profond du Foyer de la Naturé, la végétation est
plus dense. Cest au sein de la Forét Profonde, le royaume du Chéne Pere,
qué poussent les arbres les plus grands. La voite de feuillage est telle
ment épaisse qulelle masque certainement Ia lumiere du soleil.

Eldath Le royaume de la Déesse des Flots Chantants est lc Bosquet de
la Vérité, Il est caractérisé par un cercle de chénes imposants au centre
dugquel se fient une source murmurante. I ne Sagit toutefois pa.s de’la
frontiére de ce royaume. -

Mailikki Le Bosquet aux Licornes est le royaume de la Reine de la
Forét. L'endroit w’a rién d’extraordinaire mais est connu pour les
licornes et les destriers célestes qui y vivent.

Lurue/Gwaeron Béurrasque. Ces deux alliés de Mailikki n’ont pas de
royanme au sein du Foye: de la Nature. Is a.rpcntent librement ce plan
et Faerfin. 2

Shiallia. La Danseuse des Clan’leres dispose de son propre royaume,
Haute-Clairiére, adjacent au Bosquet aux Licornes. =

Nobanion. Le royaume de Nobanion est une vaste savane
connue sous le nom des Terres de la Troupe. Contrairement aux
suppliants humanoides; ses disciples wemics conservent leur appa-
rence mortelle. Des bosquets parsément cette grande plaine, I'un
deux abritant le porteil qui mene & la forét de Gulthmere, sur la
cote des Dragons.

Ubtao. Le domaine d’Ubtao est le Labyrmthe de la Vie, une
jungle grouillante de vie et située dans la région la plus chaude du
Foyer de la Nature. Au milieu decette forét tropicale s’éleve le
Plateau Interdit, ol les dinosaures s’épanduissent 4 Pécart des antres
animaux-du plan.

Hehopolls

Un cours deant nourricier anx berges verdoyantes coule au travers d'un
désert aride. L'eau du fleuve Isis est bénite et constitue la source de toute
vie dans ce plan. Prés de ses berges, la région est recouverte d’'une herbe
grasse et parsemée et figuiers et autres palmiers. Loin de I'ean, I'éclat
aveuglant du soleil blanchit la terre et les vents du désert transforment
la pierre en sable. i

CARACTERISTIQUES D’HELIOPOLIS ~
Heéliopolis présente les caractéristiques suivantes:
+ Altération normale. Chaque royaurnc divin affiche la ca.ractérlsthue
. daltération divine.
* ‘Foi modérée.
‘e Magie renforcée. Au sein du royaume de Seth &’ Ankhwugaht, les sorts
de Pécole de Nécromancie bénéficient des dons Extension de durée et



——i——
"1.4 cOSMOLOGIE DE TORIL
__+_

Extension d'effet, sans pour autant mobiliser des emplacements de

sorts dun niveau plus élevé ou allonger le temps d’incantation. Cet

effet ne s'étend pas au reste du plan.

LieNs D’HELIOPOLIS
Héliopolis wabrite aucun porsail connu.

 HABITANTS D’HELIOPOLIS
De nombreuses créatures originaires dautres plans se sont établies 2
Héliopolis. Des lilendes et des anges servent certains des dieux bons du
plan. Au sein du royaume de Seth d’Ankhwugath, diverses créatures
comime les chaosiens, les chiens de Yeth, les hurleurs et les tormantes
hantent les étendues sauvages plongées dans Pobscurité,
Dieux et Demi-dieny : mignon de Seth,
Monstres de Faerdsn : nishruu,
Manuel des Monstres IT : marrash.
Fiend Folio : serpent de feu.
- Suppliants ’Héliopolis. Presque tous les supphauts d’Héliopolis sont
d'origine mulhorandi. Ils conservent apparence quils avaient de leur
vivant dans la pleine fleur de Pége. Tls ont les particularités suivantes :
Immunités supplémentaires. Acide, son,
Résistances. Electricité (10), fraid (10).
utres particularités. Aucune.

ATTRIBUTS D’HELIOPOLIS ,
Héliopolis est un royaume aride qui n'est irrigué que par le fleuve Isis.
Au-deld du voisinage immédiat de ¢e cours deau, on ne trouve qu'un
désert de sable. De grands monuments (pyramides, sphinx, obélisques,
temples et autres mausolées) parstment le paysage, certains constitnant
le ccenr de royautnes divins. i

4

Anhur. Le royaume d’Anhur est Netaph. I1 se dresse entre la vallée

fertile et le désert aride, ce qui signific vraisemblablement qu'il protége la
population contre les menaces issues des régions sauvages. Le grand
palais religieux  Anhur s¢ situe au centre méme de ce royanme.

Geb. La chaine de montagnes qui s'éléve ay milieu du désert est la
source de la pierre qui sert & batir tous les monuments du plan. Cest 1a
que se trouve le royaume de Geb. Son palais $éleve dans les Cavernes sous
les Eitoiles, un réseau souterrain situé dans les entrailles des montagnes.
Ses suppllants en extraient les gemmes et les pierres taillées néccssa.lrcs i
la construction des monuments.

Hathor. Le royaume de la Mere Primordiale est un village du nom de
- Becours situé dans la vallée fertile. Dans ce havre de paix, méres et
enfants sont A Pabri du danger. Si les matriarches de la communauté (ou
Hathor en personne} jurent de protéger un visiteur, rien ne Peut arriver
& celui-ci tant qu’il reste au sein du village. Malgré un flot constant de
réfugiés cherchant asile, Secours reste une ville paisible.

‘Horus-Ré. Le royaume du Seigneur du Soleil n’est autre que le ciel
qui surplombe ce plan, 8a barge solaire, qu'il pilote en personne,
traverse les cieux tous les jours. Ses suppliants vivent dans la cité de
Thekele-Ré, qui est 'une des rares communautés & prospérer au—dela de
la vallée fertile du fleuve Isis:

Isis. Non loin de.Secours se dresse la cité de Gizekhtet, également

surnommée Quiétude ou la Cité de la Modération. Clest en ces lieux

qu'lsis s'est érablie. Les suppliants y font montre d’équilibre et de modé-
ration en tout point. Le fleuve Isis traverse la ville en son centre,

octroyant sa bénédiction a la population et aux champs alentour. Du
reste, les terres situées autour de la ville sont les plus fertiles et luxu-
riantes de tout. Héliopolis. .

Nephtys. Le royaume &’ Amun-thys appartient & Nephtys. Il se situe
dans une vallée fertile qui n’est pas cultivée pour autant. En effet, il
abrite davantage de tombes et de’ temples que de maisons et ci'g champs,
Ces licux de repos renfermeraient d'incroyables richesses.

Osiris. Memphiria, le royaume d’Osiris, est une grande nécro-
pole située au bean milien du désert. Des rangées de mausolées
entourent le grand sépulcre du dieu. Méme s'ils ne sont Jjamais
maléfiques, ses suppliants arpentent les rugs sous la‘ forme de
Anorts-vivants intangibles.

Thotl. La cité de Thebestys, qui est le royaume du Seigneur de la
Magie, se situe dans une région marécageuse, sur les rives du fleuve
Isis. Cette ville magnifique renferme la Grande Bibliotheque, qui
constitue certainement le plus vaste recueil de savoir aprés la Maison
de Ia Connaissance. Le domaine de Thot inclut la cité et plusieurs
villages des marais. Tons ceux qui cherchent la connaissance y sont
les bienvenus. =

Seth. Le sombre royvaume de Seth, appelé Ankhwugaht, est un désert
parfaitement hermétique 4 la lumitre et & la bonté d’Horus-Ré. Des
vents violents balayent ses sables délétéres, des serpents sifflent dans la
nuit perpétuelle, et des scorpions monstrueux fiélons dévorent tous ceux
qui osent 8’y aventurer, Une grande pyramide noire séleve au-dessus des
dunes et semble effleurer le ciel nocturne strié de rouge.

Sebek. Le Seigneur des Crocodiies 1’d pas de royaume & Héliopolis. I1
passe le plus clair de son temps a Torll et le reste tapi au sein du
royaume de Seth.

Jotunherm

Jotunheim étant la contrée-des géants, il rest guere étonnant que tout y
soit surdimensionné Des foréts de pins aussi larges que des tours recouvrent
les flancs des vastes montagnes du plan, Des rochers volent dans les cieux et
des loups arctiques de 1a taille déléphants arpentent les terres gelées.

-

CARACTERISTIQUES DE JOTUNHEIM

Jotunheim présente les caractérlstLques suivantes :

* Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractérlsth_ue
d’altération divine. i

* Foi modérée,

* Le royaume de Surt est dominé par le feuw. Celui de Thrym est dominé
par le froid. A moins de trouver un abri, les créatures qui pénétrent
dans son domaine subissent 3d10 points de dégdts de froid par round.

LLIENS DE JOTUNHEIM
Au sein de son royaume de Muspelheim, Surt dispose d’au moins un-
portail menant au plan élémentaire du Fen.

HABITANTS DE JOTUNHEIM :
La faune originaire de Jotinheim est vaste mais principalement composée
-danimaux et de créatures magiques. La plupart des créatures de ce plan ont
une catégorie de taille de plus que la normale, avec toutes les modifications
4 leur profil que cela implique (cf. page 291.du Manuel des Mmstres)
Fiend Polio - fensir

N
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Suppliants de Jotunheim. Les suppliants de Jotunheim étaient tous
des géants et ils conservent leur forme mortelle. Ils ont les particulari-

“tés suivantes ;

Immunités supplémentaires. Feu, froid,
Résistances. Acide (10), électricité (10)
Autres particularités. Les suppliants géants conservent davantage de

 leurs dés de vie que la plupart des suppliants habituels. Un suppliant

géant de taille Ga 4 DV et 8 DV #il est de taille TG. Il 5 aglt d’une
propriété spéciale du plan.

ATTRIBUTS DE JOTUNHEIM

A Tinstar de nombreux antres plans de la cosmologie de Toril, _Tomnheun
est une contrée sauvage infinie, parsemée d'édifices, de menhirs et autres
signes de la civilisation des géants, ou du moins de leur présence. Le
milieu est généralement extréme, constitué de volcans, de glaciers, de
majestueux nuages et de splendides cavernes aux incroyables formations
cristallines. Jotunheim est la demeure des dieux des géants, chacun y
possédant un royaume, o3

Annam. Annam, le chef solitaire du panthéon des géants, reste
seul dans son domaine infini, le Royaume Caché. Cette région est
proche d’un demi-plan ou d’une poche dimensionnelle dans Ie
sens ot nul ne peut la localiser ou y entrer sans la permission
d’Annam, qui admet peu de visiteurs il est vrai. Nulle autre créa-
ture, pas méme des suppliants, ne vit awsein du Royaume Caché.
Du reste, une impression permanente de solitude imprégne Ten-
droit. Son grand manoir renferme une tour en cristal dans
laquelle des modeles réduits de planétes et d’étoilesj tournent
selon un mouvement silencieux et parfait, reproduisant ainsi la
marche de I'univers.

Grolantor. Le dieu des géants des collines possede un modeste
royaume dans les contreforts des grandes montagnes de Jotunheim.
Surnommé la Ferme, ce royaume n’est rien de plus qu’une énorme
maison en bois bdtie en Phonneur du plus grand chef des géants des
collines. Les suppliants de Grolantor arpentent les collines qui entou-
rent la Ferme, dévorant les autres suppliants quand ils parvmnncnt i
leur mettre la main dessus. :

Hiatéa. Havrebois est le royaume @’Hiatéa. I1 sc trouve au ceur d'une
grande forét ol les chénes sont plus imposants encore que les séquoias
terrestres. Les su.pphants chassent aux cbtés de leur déesse tutélaire; ne

" rejoignant Jeurs longues maisons que le soir pour y célébrer les dons de la

communauté et de la famille.
Ialannis. Le royaume d’IaIannis est Florallium, un lien aux jardins
paisibles et aux sources cristallines. Florallium est un endroit neutre

tacite pour les dieux et les suppliants de Jotunheim, un lien ol négocier
_ la paix en temps de gaerre et, plus simplement, ol célébrer les événe-

ments joyeus.
Memnor. Le royaume de Memnor est Thraotor, un gigantesque
cumulonimbus surmonté d’un grand palais d’adamantium, 4 des kilo-

metres au-dessus du sol. Thraotor dérive dans le ciel, semant des
'orages destructcurs partout oll il passe. Sur un simple coup de téte,

Memnor peut transformer une averse de pluie ou de gréle en cf'fet de
tempéte vengeresse.

Skoraeus Ospierres. A l’mstar de 'I'h.rym, Skora.eus Ospmrres parcourt
les mantagnes de Jotunheim mais n’a pas de demeure fixe, Il.aime les
entraiﬁés des montagnes et les cavernes béantes quelles abritent.

.

- Surt. De Pautre c6té dune chaine de volcans en activité permanente se
dresse Muspelheim, le royaume de Surt. Cette plaine gigantesque de terre

. britlée s'étend & perte de vue. Sur les rives dun lac de plomb en fusion

séleve 1la Tour de Surt, une fleche de pierre noire et élancée depuis
laguelle régne le souverain de tous les géants du fen.

'I'Hrj-?m. Au-bout du plan se trouve Fibulhiver, le royaume de
Thrym, également surnommé Jotunheim. Recouvert de glace et de
neige, ce domaine est plus montagneux que d’autres royaumes
divins similaires (comme ceux d’Aurile et de Loviatar). Thrym
erre de glacier en glacier mais ne dispose d’aucun palais permaheﬁt
dans le plan. ; -

Stronmaus. Casteltempéte, le royaume de Stronmaus, est le reflet de
Thraotor. Malgré son nom inquiétant, Casteltempéte s'éleve sur un
magnifique nuage blanc qui déverse rarement pluie et orages sur les .
terres qu'il survole. §il projette bien une ombre gigantesque au sol, le
soleil brille en permanence en son sommet, étincelant sur-le palais d’or,
de platirie, de gemmes et de marbre de Stronmaus. Au sein du palais se
trouve un bassin 'opale magique dont la taille semble infinie pour cefix
qui se baignent dans son eau bénite. Le simple fait de s'immerger dans
ce bassin confere les effets de guérison supréme, régénération et restan-
ration mpreme 2

Vaprak le Destructenr, Le dieu des ogres vit 2 Brisepierre, une caverne
pitoyable située & la Base d'une grande falaise. Vaprak et ses suppliants
sont méprisés par tous les autres habitants du plan et ils s cachent aux
yeux des géants 4 tout prix.

randes de la Mo,ledlcnon
et du DGSGSpOIf

Dans un’ plan comme I’Abysse, Penvironnement lui-méme semble
conspirer contre la vie. Les Landes de la Malédiction et du Désespoir ne
sont pas tant hostiles qu'inhospitalitres. Bin effet, Pendroit est & ce point

- désolé que la vie ne saurait s’y épanouir. Le plan est constitué de vastes

étendues de sable noir, de grandes plaines de granit et de canyons austéres
flanqués de falaises d'obsidienne tranchante comme le fil dun rasoir. A
Pexception du fleuve de Sang, on 1’y trouve pas deau et aucun soleil n’y
brille malgré la chaleur oppressante. Nulle plante n’y pousse et rien n'y
vit. Des fiuages noirs obscurcissent un ciel rouge et lmsant, ce qLu enve-

loppe l'endroit d’une chape d'obscurité.

CARACTERISTIQUES DES LANDES
DE LA MALEDICTION ET DU DESESPOIR

Les Landes de la Malédiction et du Désespoir présentent les caractéris-
tiques suivantes : .

* Altération normale. Chaque. royaume divin affiche la caractéristique

’altératm_n divine.
* Mal/modéré.
+ Foi modérée.

LiENs DES LANDES DE LA MALEDICTION
ET DU DESESPOIR

Dés portails relient les Landes de la Malédiction et du Désespoir &

‘Sinistre Marteaw, ce qui permet aux achaierais de 8y attaguer wégulitre-

ment. Le fleuve de Sang y pénetre en plusieurs endroits, diables et
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démons ne se génant pas pour s’y affronter de temps en temps. Ces créa-

tures ne semblent pas préoccupées par I'allure désertique du plan, et

beaucoup y restent une fois leurs escarmouches terminées. De leur c6té,
les dieux des Landes semblent tirer quelque amusement de ce conflit st
de ses participants, aussi laissent-ils les combattants s'entretuer en paix,
sauf quandleurs assauts se rapprochent dangereusement. Les royaumes
divins sont dispersés au travers des Landes, ce qui laisse une surface
immense aux fiélons.

Le fleuve de Sang coule au travers des Landes de 1a Malédiction et du
Désespoir et constitue Pun de ses rares lsbints de repere. Les voyageurs
qui empruntent ce cours d'eau pour se rendre dans un autre plan fiélon
ont tout intérét & ne pas étre pressés car son débit est trés lent, serpente
sur une distance quasi infinie et semble hanté par un grand nombre de
créatures dangereuses.

Le royaume de Beshaba, la Butte de Sang, abrite un porfeil permanent
menant en Abysse. : i

- HABITANTS DES LANDES- ., &
DE LA MALEDICTION ET DU DESESPOIR

Comme I'indique leur nom, les E:andes de la Malédiction et du Déses-

poir abritent certaines des créatures les plus détestables de tous les .

plans. En plus des démons, diables et autres )mgolotﬁs fuyant Ia guerre
du Sang (et d’éventuelles sanctions pour leur « ldcheté »), on y trouve
des créatures comme l’achai'ci'ai', le molosse satanique et la nuée de
guépes infernales.

- Manuel des Monsives IT : lamelin, vapeurighu.

Fiend Fulio : abrian, buisson vampirigie, chronotyrine, cigale cornus,
gathra, haraknin: {canomorphe), holocauste élémentaire, phiuhl, préda-
teur d’acier, sidéroxylon carnivore, varrangoins (tous), vorr, vultivor
{canomorphe)

Suppliants des Landes de la Malédiction et du Désespoir. Chaque
esprit de mortel malicieux qui finit son chemin dans les Landes de
la Malédiction et du Désespoir devient un suppliant qualifié de

larve. Les larves sont des vers de taille M dont la téte ressemble i

celle de leur forme mortelle. Dans les plans fiélons, elles servent de
monnaie, plus particulidrement parmi les tormantes, liches,
démons, diables et yugoloths. La plupart servent de nourriture et de
source d’énergie magique, mais certaines sont promues au rang de
f iélon; généralcmeht de lémure ou de dretch. Les larves ont les
particularités:suivantes : ;

Tmmunités supplémentaires. Feu, froid.

Résistances. Acide (10), électricité (10). _ ,

Autres parrim?ariré:. Blessure infernale, maladie, pas d’engage-
ment planaire. . I

Blessure infernale (Exr). Chaque fois qu'une larve touche i l'aide de
son attaque de morsure (sa seule forme d’attaque naturelle), la victime
subit une hémorragie, qui'se traduit par la perte de 1 point de vie
supplémentaire par round. La blessure ne se referme pas naturelle-
ment et résiste aux soins magiques, L hémorragie peut étre stoppée par
un test de Premiers secours (DD 11 + moedificateur de Constitution de
la larve), un sort de soins ou de guérison supréme. Cependant, un
personnage langant un tel sort doit réussir un test de niveau de lanceur

£,

de sorts (méme DD que ci-dessus) sans quoi la magie n’a aucun effet. -

En cas de réussite, 'hémorragie cesse et la victime reconvre normale-
ment ses points de vie.”

Maladie (Exf). Une créature blessée par une larve doit réussir un jet
de Vigueur (DD 17) une fois le combat terminé sous peine de contracter
le diantrespasme. :

Pas d'engagemient planaire (Exf). Contrairement 2 la pluparf des
autres suppliants, les larves peuvent quitter leur plan d’erigine.
Souvent, elles servent de nourriture, de monnaie d’éc‘hangé ou
« d’dmes » dans le cadre de projets fiélons nécessitant des compo--
santes ésotériques.

ATTRIBUTS DES LANDES '
DE LA MALEDICTION ET DU DESESPOIR

Pendant maléfique d’Arvandor, lés Landes de la Malédiction et du

Désespoir ont I'allure d’une étendue sauvage saris fin, si ce n'est quen
lieu de foréts et de d’océéns, elle présente des déserts, des terres arides,
des landes roussies et des toundras gelées. Chacune des cing divinités
qui y vivent 8’y est taillé un royaume, mais la plus grosse partic du
plan est constitué des Landes. Les dieux ne s'occupent pas de ce qu'il '
se passe en dehors de leur territoire, mais ils observent avec amuse-
ment les affrontements de la guerre du Sang ef les yoyageurs égarés
qui tentent de survivre par tous les moyens.

Chacun des royaumes divins des Landes se caractérise par un
majestieny et sinistre palais en son centre. Parfois, on croirait que
les cing dieux locaux concourent & celui qui affichera le palais le
plus grandiose. Y M ?

Baine. Le Bastion Noir, la forteresse de Baine, est 4 la fois le plus
horrible et splendide palais des Landes. Gigantesque édifice dadaman-
tium, d’obsidienne, Lébene et de jais, i1 semble absorber le .pe_u de
lumitre quémet le ciel, projetant un voile Pombre sur les terres alen-
tour, Depuis son tréne de crines, Baine régne sur son royaume d'une
main de fer, Cependant, des soldats de nombreux plans, et surtout des
diables, se mettent au service du tyran. Leur but n’est pas clairement
défini, mais comme ce dieu a déja tenté de semparer du pouvoir
supréme, il n'est pas difficile de présumer de ses projets. Apres tout,
Baine est un dieu belliqueux qui ne saurait se contenter d’observer de
simples conflits terrestres. ’

Beshaba. Connu sous le nom de la Butte de Sang, le royaume de
la Pucelle de I'Infortune est caractérisé par une colline rocailleuse
située sur les berges du fleuve de Sang. Au sommet de cette colline,
une tour de granit Ini fait office de palais. Des ruisselets de sang,
qui serait celui de toutes les créatures de Faeriin ayant péri au
cours d’un accident, dévalent les pentes de la butté et se jettent
dans le fleuve. i

Hoar. Comparéc & la majestueuse malveillance du Bastion Noir, la
Cour Funeste de Hoar n’est guere impressionnante, Des tétes plantées
sur des piques, chacune appartenant & une créattre qui a offensé le
dieu du chatiment, entourent le palais, ce qui'n’est pas sans créer une
ambiance Thorreur et de désespoir. I édifice n’a pas éré bati dans un
but défensif comme c’est le cas du Bastion Noir, mais il s'agit d’une
structure & I'élégance froide. Les murs de marbre et les pitces caver-
neuses font écho an son de chaque pas. Aujourd’hui, Faertin n’accorde - ;
gutre d'importance au cilte de Hoar et le royaume semble se replier

sur lui-méme..

Loviatar. Lorsque on se rend du royaume de Hoar 4 celui de.
Loviatar, les Landes se font toujours plus froides, jusqu’s laisser
place & 1a neige et & la glace 4 perte de vue, sans oublier des loups

¥
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sanguinaires fi€lons hurlant et assoiffés de sang. Les voyageurs perdus
dans cette étendue sauvage retrouvent parfois un peu d’entrain lors-

‘qu’ils apercoivent une belle aurore dominant un palais de glace scin-

tillant, mais inutile d’y espérer un quelconque secours. Cette construc-
tion est le Palais de la Souffrance, le sidge du pouvoir de Loviatar. Ce

‘royaume égale la beauté et la cruauté de la déesse. Bien que son palais
* soit spectaculaire, sa surface a tout l'air de murs de rasoirs.

Talona. Connue sous le nom de Palais des Larmes de Poison, la
demeure de la Maitresse des Maladies est loin du royaume de sa
rivale, Loviatar. Le marécage chaud et humide qui entoure lendroit
est infesté de parasites et d’agents infectieux de toutes sortes. Mous-
tiques et mouches piquantes sont 1égion, alors queau et air sont délé-
teres. Le palais en forme de pyramide ramassé au milien du marais
rappelle le symbole du triangle de Talona.

La M_o,ison de la connaissance

La Maison de la Connaissance est une contrée sauvage remplic de chénes
séculaires et de bassins d’ean claire, La nuit, des constellations dansantes
d’étoiles incandescentes occupent les cieux et la musique des harpes reten-
tit dans lIa forét solitaire. Ce plan est consacré i la préservation et i la
transmission de tous types de connaissances ; pas simplement de vieux
parchemins poussiéreux, mais de I'dme des chants et des contes, de la
tradition orale et de la simple compréhension qui nait de la découverte
intime des autres créatures vivantes.

CARACTERISTIQUES DE LA MAISON
: DE LA CONNAISSANCE
La Maison de la Connaissance présente les caractéristiques suivantes :
= Altération divine.
+ Bien/modéré. A
. Magie renforcée. Tous les sorts de Divination lancés dans la Maison de
la Connaissance bénéficient du don Extension de durée, sans pour
autant mobiliser des emplacements de sorts @un niveau plus élevé ou
allonger le temps d’incantation.

L1ENS DE LA MAISON DE LA CONNAISSANCE,
Gond dispose d’un porzail allant de PAtelier Merveilleux 4 la Forge de
Mithral, le domaine de Flandal Peaudacier des Collines Dorées. La
Maison-de la Connaissance est reliée & I’Arbre Universel et donc ai reste
des plans célestes.

HABITANTS DE LA MAISON
DE LA CONNAISSANCE
En plus des suppliants, les anges qui servent les dieux du Bien sont les
setls autochtones du plan.

Fiend Folio : kuldurath, rilmanis (tous).

Suppliants de la Maison de la Connaissance. Parmi les suppliants de la
Maison de la Connaissance, on trouve des sages, des bardes, des artisans et
des gardiens du savoir. Ils conservent Papparence qu'ils avaient de leur
vivant et ont les particularités suivantes : g ;

Landes de la Malédiction et du Désespoir
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Tmmanités supplémentaires. Electricité, son.
Résistances. Acide (10).

Astres particularités. Les suppliants conservent toutes leurs compé-

tences d’Artisanat, Connaissances et Représentation, mais aucun souve-
nir de leur existence passée. Beaucoup ont donc de-grandes connaissances
théoriques, tnais qui restent dénuées de contexte. Il Sagit d'une propriété
inhérente au plan.

i

ATTRIBUTS DE LA
MAIsON DE LA CONNAISSANCE
La Bibliothéque de Toutes les Connaissances est répartie dans
plusieurs édifices du plan, A eux tous, ces bitiments renferment tous
les sorts, objets magiques, chants et faits traitant de Punivers. Bien
qu'Oghma, Milil, Déneir et Gond aient chacun leurs édJﬂces préférés,
ils n’ont pas de royanmes distincts.

Gond. I Atelier des Merveilles est endroit préféré de Gond au sein
de la bibliothéque. Du reste, il s'agit quasiment de son royaume. L'en-
droit est un atelier bourré d’inventions. Certaines ont déji fait leur
apparition & Faeriin, mais beaucoup restent & découvrir.

Oghma. Le Seigneur de la Connaissance dispose de trois sources
dispersées-dans la forét, mais leur emplacement change selon son

et Tyr, vivant ainsi dans leurs royaumes respectifs. Des anges servent
également la Triade et se chargent de la plupart des missions réali-
sées/dans d’autres plans. Pour finir, des formiens se sont installées
dans le plan, servant Heaum et Siamorphe au besoin. Cependant, ils
ménent généralement leur existence ordonnée en dehors de toute
influence divine. : E
Suppliants de la Maison de la Triade. La plupart des suppliants de’
la Maison de la Triade sont des archons lumineux (cf. Manuel des
Monstres). Ils ne sont pas liés au plan et peuvent le quitter comme
bon leur semble. Ceux qui servent Heaum ou Siamc;rph'e (ou qui
tendent davantage vers la neutralité que versle Bien) conservent la

forme qu'ils avaient de leur vivant et ent les particularités suivantes

humeur. Toute créature qui s'abreuve & Pune des ces sources bénéficie _

dun sort de guébrison supréme. Chacune possede également un pouvoir
additionnel. La Source de la Connaissance répond 4 une quc;tlon de
celui qui y boit, comme ¢'il lancait un sort de communion. Le Bassin de
la Musique confére un bonus de +20 au prochain test de Représenta-
tion de Pintéressé, du moins §'il est efféctué dans les dix jours. Eaf in,
. la Source de Ta Poésie confere au buveur les avantages d'uh sort de don
deslangues pendant 48 heures.

La Maison de la Triade

Plan resplendissant constitué de majestueux halls de marbre, de palais

étincelants et de radiance céleste, la Maison de la Triade est ce qui se-

rapproche le plus du paradis au sein de la cosmologie de Toril. En
raison de la présence de Heaum et de Siamorphe, la Loi y exerce une
influence légérement plus forte que le Bien, L'ensemble du plan
incarne cependant les préceptes du Bien soutenu par I'ordre et la Loi.

- CARACTERISTIQUES DE LA
° MAISON DE LA TRIADE

~ La Maison de 1a Triade présente les caractéristiques suivantes:

» Altération normale. Chagque royaume divin affiche la caractéris-
tique d’altération divine, i

* Bien/modéré, Loi/intense.

LIENS DE LA MAISON DE LA TRIADE

Aucun ‘porsail connu ne s’ouvre sur la Maison de la Triade. En
revanche, les branches basses de I'Arbre Universel s’étendent 4 ce
plan, le reliant aux autres plans célestes.

HABITANTS DE LA MAISON DE LA TRIADE

Les archons, incarnations célestes du Bien et de la Loi, vivent dans la -

Maison de la Triade. La plupart ont établi domicile sur la grande
montagne, du nom de Céleste, mais beaucoup servent Ilmater, Torm

Immunités supplementaires. Electricité, pétrification.
Résistarces. Aucune.
Autres particularizés. Réduction des dégats (10/Chaos).

ATTRIBUTS DE LA MAISON DE LA TRIADE
La Maison de la Triade est constituée de trois montagnes imposantes
qui en entourent une plus gigantesque encore. La montagne centrale,
Céleste, a tout d'un réyaume divin, mats nul dieu n'y a élu domicile.
Divisée en sept strates, elle correspond parfaitement & la description qui
en est faite dans le Manuel des Plans et le Guide du Maitre. En fait,
elle abrite les archons et leurs parangons décrits dans Ley Chapitres
Sacrés Les relations qui existent entre les archons (plus particulicre-
ment les parangons) et les dienx disposant eux aussi d’un royaume dans
ce plan ne sont pas trés claires. Apparemment, les archons servent
volontiers les dieux. Cependant, des rumeurs prétendent que méme Tyr
ne sait pas ce qui se cache au sein du Paradis Illuminé de Zﬁphkiel. En
tout cas, il accord un respect énorme 4 cet endroit.

Les trois montagnes qui entourent Céleste sont couronnées par les
royaumes d'llmater, de Torm et de Tyr. De leur coté, les royaumes de
Heaum et de Siamorphe se trouvent aux pieds des montagnes.

Heaum. Veille-Eternelle, le royaume de Heaum, semble se dépla-
cer autour des quatre grandes montagnes du plan., Chaque fois
qu'un porfail planaire s'ouvre sur la Maison de la Triade (ce qui
inclut les mares de couleurs du plan Astral)_._Veille—’é'.ternelle est la.
Il s’agit d’une tour de guet dans laquelle vit un gardien menagant
couvert de la téte aux pleds d’une armure en mithral. Ce gardien,
dont le nom et'la nature ne sont pas connus, détecte immanquable-
ment Palignement et les intentions des visiteurs. En cas d’invasion,
il peut appeler les armées célestes de Torm en ure fraction de
seconde. Bien évidemment, Heaum vit également dans la tour de
Veille-Eternelle et est parf: aitement équipé pour se charger de
toute menace. .

Ilmater. La montagne de Martyr, qui est le royaume d’Ilmater,
abrite en son ceeur un grand temple A ciel ouvert. Ici, les suppliants
d’Ilmater sont récompensés dans la mort pour leur endurance et
leur per.sévérance dans la vie et, souvent, pour le martyr qu’ils ont
subi. Sur Martyr, aucune créature ne ressent la douleur, la fatigue
ou Pépuisement. Au royaume d’Tlmater régnent le bien-étre et le. _I
repos. D'ailleurs, les voyageurs planaires ne s’y trompent pas et

-savent que ce.domaine compte parmi les lieux les plus rassurants de

_tous les plans,

Torm. Le royaume du Vrai Dieu est. la montagne connue sous le
nom de Ceeur de la Fidélité. Son palais, situé au beau miliev de son
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domaine, ressemble & une forteresse militaire. Ses murailles sont en
mithral, ses créneaux en diamant et ses portes en adamantium. Une

‘armée d’archons et d’anges y est stationnée, servant la cause du Bien

et de la Loi dans les plans extérieurs. Ces serviteurs surveillent de trés
prés les projets de Baine.
Tyr. La Cour surmonte la troisieme montagnc de la chaine qui

" entoure Céleste. Tyr la supervise depuis in grand hall de marbre

semblable & un tribunal. Au sein de ce royaume, nul ne saurait profé-
rer le moindre mensonge et les tests de Bluff échouent automatique-
ment. Ilmater et Torm se-rendent réguherement i la Cour pour
consulter le Dieu Manchot.

Siamorphe. Le royaume de Siamorphe est niché dans une vallée
luxuriante, entre la Cour et Céleste. Son Palais d’Albdtre s'éléve
dans un jardin magnifiquement entretenu et parsemé de fontaines
animées. Les gloussements de paons envahissent toute la vallée.

Les Neufs enfers -

Les Neuf Enfers incarnent le Mal. Ce sont de grands royaumes o
régnent tyrannie, haine et destruction. Contrairement 4 I' Abysse, ce
plan est particulitrement organisé, Les diables y ménent une exis-
tence ordonnée, prenant soin. de dissimuler leurs mcessantes intrigues
qui mélent trahisons et assassinats.

Bien que le plan présente neuf strates, les voyageurs arrivent
toujours par la-premitre, Avernus, sauf ¢'ils empruntent un pertail
qui s'ouvre sur un niveau précis. Avernus est contigu i'la Faille de
Sang et constitue donc le point de départ des campagnes diaboliques
menées contre les démons.

CARACTERISTIQUES DES NEUFS ENFERS

Les Neufs Enfers présentent les caractéristiques suivantes :

= Altération normale. ‘

* Fas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques. Les influences
€lémentaires et énergétiques sont parfaitement équilibrées, sauf sur
Phlégétos, qui est dominé par le feu. La strate de Cania est dominée
par le froid. A moins de trouver un abri, les créatures qui y péne-
trent subissent 3d10 points de dégéts de froid par round.

. Lou'modérée Mal/modéré.

L1ENS DES NEUFS ENFERS
Les portails s'ouvrant sur les Landes de la Mdlédiction et du Déses-
poir sont monnaie courante. Maglubiyet et Kurtulmak en possédent
qui relient Clangor aux Neuf Enfers. De plus, le plan est adjacent 312

Fiend Folio : cigale cornue, diablotins (tous), gathra, golem infl er-
nal, haraknin (canomotphe), maléphant.

Suppliants des Neufs Enfers. Les seuls suppliants des Neuf Enfers
sont ceux que les diables arrachent au plan de Fugue, que ce soit en les
enlevant ou en les persuadant de les suivre par la ruse. Les dmes
amenées dans les Neuf Enfers deviennent des lémures, d’informes
masses de chair au torse et & la téte humanoides. Les diables les mépri-
sent, mais certains parviennent i une forme diabolique supérieure.
Les 1émures sont dénués d'intelligence mais sensibles aux messages
télépathiques des autres diables. Ils obéissent aveuglément aux ordres
mentaux du diable le plus puissant des parages. Ils ont les particulari-
tés suivantes : "

Tmmunités supplémentaires. Fen, poison.

Résistances. Acide (10), froid (10).

Autres particularités. Dénuée d’intelligence, pas d’engagement
planaire, réduction des dégdts (5/argent ou Bien), .rési_stance ala
magie (¥). . : :

Dénué dintelligence (Ext). Les 1émurés sont immunisés contre les
effets mentaux. A moins de recevoir des ordres, ils se comportent
comme s'ils étaient affectés par un sort de déBilizé.

Pas dengagement planaire (Ext). Contrairement & la plupart des

autres suppliants, les 1émures peuvent quitter leur plan d’origine.

Il

ATTRIBUTS DES NEUFS ENFERS
Les neuf strates de ce plan sont détaillées dans le Guide du Maitre -

et le Manuel des Plans. Lies Neuf Enfers n’abritent aucun

Faille de Sang, un agencement qui permet aux légions d’Avernus de

. marcher sur les troupes de leurs ennemis démoniaques. Enfin, le

fleuve de Sang traverse Avernus et certains de ses bras s’enf om:ent
sur toutes les strates du plan. i

HABITANTS DES NEUFS ENFERS
Les habnants des Neuf Enfers les plus nombreux sont les diables,
mais 1endr01t abrite _également. des molosses sataniques, des
tormantes, des destriers noirs, des nuées de guépes infernales et.des
créatures inconnues des sages de Faerdn, comme des filons aux
allures de vers géants, d’étranges monstres aux multiples guenles,
yeux et membres, et des &tres encore plus horribles.

royaume divin et nulle divinité n’y a éln domicile. Cependant,
chaque strate est gouvernée par un archidiable et quelques unes de
ces créatures ont assurément la pmssance de dieux mineurs.

Nishrek

Nishrek est le plan d’origine du panthéon orque. Sur cet immense
champ de bataille, des guerriers orques s'affrontent chaque nuif au
cours d’affrontements dévastateurs, pdur se relever le lendemain et
reprendre les combats. Différentes:tribus de suppliants orques se
livrent une guerre sans fin, renongant.aux alliances et 4 la diplomatie
en fayeur de carnages incessants. En faisant leurs preuves au combat,
ces orquies espérent s’attirer les faveurs de Gruumsh, qui selon eux
désignera yn jour la tribu de ses véritables enfants et décrétera leur
supériorité sur les autres orques.

CARACTERISTIQUES DE NISHREK
Nishrek présente les caractéristiques suivantes :
* Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéris-
tique d’altération divine.
* Mal/modéré, 3
* Foi intense. Les disciples des panthéons elflques et nams subissent
davantage de malus en ces lieux. -
Energw positive minoritairement dominante. Nishrek n'est pas un
lieu ofi la vie s'épanouit véritablement, mais les créatures qui s’y
affrontent sont imprégnées d’énergie positive, si bien qu'elles bénéfi-
cient de guérison accélérée (2) et régénerent les membres perdus. De

“plus, tous ceux qui sont tués lors des batailles incessantes qui agitent le
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gils avaient bénéficié d'une résurrection supréme. Méme les

suppliants, qui sont pourtant des Extéricurs, s¢ réveillent en parfaite

santé, Par contre, seules les créatures qui sont mortellement blessées
dans ce plan bénéficient de Peffet de résmrrection supréme. Les
défunts qu'on y améne ne sont pas spontanément rappelésa la vie.

LIENS DE NISHREK
Le fleuve de' Sang traverse Nishrek, le reliant & la plupart des
autres plans fiélons. De plus, la Faille de Sang est souvent en
contact avec cet endroit, si bien que différents conflits Sont parfois
menés au sein de mémes batailles.”

HABITANTS DE NISHREK
Les guépes infernales seraient originaires de Nishrek, mais elles
sont tout aussi courantes dans d’autres plans fiélons. Les nuées de
ces créatures comptent parmi les rares distractions auxquelles les
armées de Nishrek ont droit.

- Suppliants de Nishrek. La plupart des snpphants de Nrshrek sont
des orques et des demi-orques, ‘qui conservent leur apparence
terrestre. Ils ont les particularités suivantes :

Tmmunités supplémentaires. Electricité, froid.

Résistances. Acide (10), feu (10). '

Autres particularifés. Aucune.

ATTRIBUTS DE NISHREK

Nishrek est une plaine sans fin parsemée de forteresses et entre-
croisée de tranchées au sein desquelles des communautés entiéres de
suppliants orques vivotent. Les soldats qui vivent dans ces retran-
chements passent leur temps i attendre 'assaut suivant d’une tribu
ennemie. - 2 i

Gruumsh{Bahgtruﬂlpcval: Gruumsh surveille Iévolution des
batailles sans fin depuis sa Forteresse de Fer. En son sein, les
suppliants orques bénéficient d’'une réduction des dégdts (25/-) et

d'une résistance i la magie (30) Gruumsh arpentc souvent les-

champs de bataille, aidant un camp ot un autre sclon son envie. Les
* orques sont heureux de Iui rendre la faveur en cherchant refuge
dans sa citadelle en raison des avantages défensifs qu'elle procure.
Parfois, le dieu laisse une armée y récupérer, mais pas toujours.
Bahgtru et Ilneval se sont également installés dans la forteresse. Ces
dieux combattent aux cétés de Gruumsh ou sur ses ordres.

Luthic. La Sorcitre de la Lune de Sang vit dans une grande
" caverne située sous la Forteresse' de "Fer, en compagnie des
suppliantes du pla'n. Les femmes ne participent pas 4 la guerre qui
se tient A la surface, mais clles s’occupent parfois des blessés lors
des rares moments ot il leur est permis de se reposer.

Shargaas. Shargaas vit dans un gigantesque réseau de cavernes de
Nishrek. Surnommé la Nuit d’en Bas, ce royaume est si noir que
nulle créature n’y voit. Cependant, Shargaas et ses suppliants dispo-
sant de la vision aveugle, ils nont pas de mal 4 y évoluer,

Yurtrus. Chairmarais est le royaume de Yurtrus. I1 s’agit d’une
imposante colline qui surplombe les champs de bataille. Les
suppliants de Nishrek prétendent que Gruumsh y envoie les orques

qui se battent mal lors des affrontements nocturnes. Yurtrus sépare °
alors leur esprit de leur corps. Ce procédé constitue la seule forme de.

mort possible & Nishrék et les orques la craignent par-dessus tout.

pl_qn'de FUgUE

Quand un mortel meurt, son 4me se rend dans le plan de Fugue. i}
5 agit d’un endroit plat, gris et terne, dépourvu de caractérlsmques
géographlques notables, G

CARACTERISTIQUES PLAN DE FUGUE

Le plan de Fugne présente les caractéristiques suivantes :-
+ Altération impossible. La nature statique du plan permet aux
diables de tourmenter les suppliants_sans Jamals mettrc fin &
leurs souffrances.

-+ Magie affaiblie, Tous les sorts sont affaiblis.

LIENS DU PLAN DE FUGUE

A Dinstar de Cynosure, le plan de Fugue se situe en dehors de la
cosmologie de Ior'il. A leur mort, les 4mes se rendent tout naturelle-
inent du plan Matériel au plan de Fugue, mais elles ne peuvent le ‘
quitter de leur propre gré. Les serviteurs- divins viennent des
royaumes de leurs maitres et se chargent &’y famener les dmes, du
muoins celles qui correlspondcr!t au dieu qu'ils servent. En raison d'un
pacte conclu entre les diables et Kelemvor, des porfai/s souvrent
entre les Neuf Enfers et le plan de Fugue. De leur c6té, les seigrieurs-
démons en créent parfois qui permettent Pentrer en Abysse. Dans
les deux cas, les fiélons sont & méme de ramener des 4mes dans leur
plan dorigine via ces porfails. Pour le reste, il est impossible Pentrer
ou de sortir du plan de Fugue. Les mortels ne sauraient y pénétrer
tant que vit leur corps. Enfin, aucune mare de couleur n’y conduit
depuis le plan Astral.

HABITANTS DU PLAN DE FUGUE

Les seuls habitants du plan de Fugue sont les dmes des morts en
attente d’étre conduites jusqu’au plan de leur dieu. Ces dmes sont
des suppliants dépourvﬁs de particularités planaires (pas d'immu-
nités supplémentaires, pas de résistances ¢t pas d’autres particula-
rités). Les dmes des Incroyants forment une muraille vivante
autour de la Cité du Jugement, alors que celles des Infideles sont
condamnées 4 servir au sein de la ville, onr les diables les tortu-
rent parfois. _

Suppliants da plan de F;{gne. Les Infidtles sont les suppliants du
plan de Fugue car ce sont les seuls résidents permanents de l'en-
droit (& Pexception des Incroyants, qui sont condamnés 2 se méler a
la substance du plan). Les Infidtles n’ont ni immunités, ni résis-
tances, ni particularités, mais ils sont protégés contre la nature
m‘lmuable du plan.

ATTRIBUTS DU PLAN DE FUGUE
La seule particularité de ce plan monotone est la Tour de Cristal, le
royaumé que partagent Jergal et Kelemvor, qui s’éléve au beau milieu
de 1a Cité du Jugement. Cette ville est une métropole grise, falote et
bondée des morts qui ont &té jugés. /
Jergal/Kelemvor. La Tour de Cristal est un édifice étmcelant de

roche transparente. Quand Cyric était le dieu des morts, Pendroit

avait pour nom le Chiteau Osseux. Cependant, Kelenrvor le trans-.
forma et en fit ls symbole de son engagement pour un jugement équi-
table des morts. ;
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plan de Pombre
‘Coexistant avec le plan Matériel mais également adjacent 2 celui-ci, le
plan de ’'Ombre de Toril est plus qu'un plan transitoire. Bien qu’il
permette certains déplacements, il abrite aussi deux dieux et présente
-certaines caractéristiques des plans extérieurs. Enfin, il renferme des

' passages reliant Toril & d’autres mondes et plans Matériels,
semblables 4 ceux que I'on trouve parfois dans le plan Astral,

CARACTERISTIQUES DU PLAN DE I’OMBRE

Le plan de 'Ombre présente les caractéristiques suivantes:

+ Altération magique. Des sorts comme convocation d'ombres et
magie des ombres modifient la trame du plan de 'Ombre. Llutilité
et la puissance de ces sorts au sein du planles rendent tout particu-
litrement commodes pour les explorateurs et les autochtones. Le
plan de P'Ombre présente également la caractéristique daltération
divine, ce qui permet aux dieux qui y vivent de faconner leur
royaume comme bon leur semble.

+ . Mal/modéré.

* Foi modérée dans les royaumes divins uniquement, pas ailleurs:

* Magie renforcée. Les sorts accompagnés du registre de Pombre
bénéficient du don Quintessence des sorts, sans pour autant mobili-
ser des emplacements de sorts d’un nivean plus élevé on allonger le
temps dincantation. De plus, certains sorts y sont plus puissants
quailleurs. Les sorts de convocation dombres et de magie des ombres
ont 30 % du potentiel des convocations et des évocations qu'ils
reproduisent (contre 20 % en temps normal). Les sorts de convoca-
tion dembres supréme et de magie des ombres supréme ont 70 % du
potentiel des convocations et des évocations qu’ils reproduisent
(contre 60 % en temps normal). Enfin, le sort reflets dombre a
90 % du potentiel de Poriginal (contre 80 % en temps normal).

De plus, av sein du royaume divin de Shar, les enchantements,
les illusions, les nécromancies et les sorts accompagnés du registre
de I'obscurité que jettent les utilisateurs de la Toile ’Ombre bénéfi-
cient des dons Extension de durée et Quintessence des sorts, sans
pour autant mobiliser des emplacements de sorts d'un niveau plus
élevé ou allonger le temps d’incantation. ;

» Magie affaiblie. Les sorts accompagnés du registre de la lumiere
sont affaiblis. Le rayon d’éclairage des sources de lumitre, magiques
ou ordinaires, est réduit de moitié, ;

Au sein du royaume divin de Shar, les évocations et les transmu-
tations sont affaiblies et les sorts accompagnés du registre de la
lumiére ne fonctionnent pas. '

L1ENS DU PLAN DE IJOMBRE
En qualité de plan transitoirs, le plan de ’Ombre a tout d’un lien
infini. Les vo}ageurs du plan Matériel peuvent y entrer an moyen de
traversée des ombres ou s'aider de sa substance par le biais de sorts
d'Tlusion (ombre). Le plan de POmbre n’est pas relié au plan Ethéré,
‘mais il permet d'accéder 4 des plans Matériels alternatifs.

HABITANTS DU PLAN DE COMBRE
Le plarr de 'Ombre abrite un large éventail de créatures de la nuit.
T'énéb{eux,___ombres (les morts-vivants) et molosses d'ombre comptent
parmi les autochtones de ce plan. La vielle cité nétherisse de Pénombre

¥ a S¢journé suffisamment longtemps pour donner naissance 2 une

nouvelle race, les reflets (décrits dans.les Ror.svMES OUBLIAS), dont

. certains sont restés apres le retour de Ia ville & Faertin.

Manuei des Plans : créature Pombre, éphéméres (tous).

Ffeﬂff Folio : shadar-kai, shadurakul (canomorphe), tisseur d'ombre.

Suppliants du plan de 'Ombre. Les suppliants de Shar et de Mask
conservent 'apparence qu'ils avaient de leur vivant, mais leur peau
est plus sombre. Ils ont les-particularités suivantes :

Immunités supplémentaives. Aucune.

Résistances. Froid (10).

Autres particularités. Fusion avec les ombres, vision dans le noir
(36 m), vision nocturne. &

Fusion avec les ombres (Sur). Le suppliant peut se fondre dans
Pombre, Ze qui lui procure un excellent camonflage (40 % de chances
de le rater et bonus de circonstances de +10 aux tests de Discrétion).
L’éclair_age artificiel, ce qui inclut les sorts comme: lumitre ou
flamme éternelle, n'annule pas ce pouvoir, contrairement & Jumidre
du four. Ce pouveir est inutilisable en plein jour. S5t

ATTRIBUTS DU PLAN DE ’OMBRE
A Pexception des royauines de Mask et de Shar, les régions de ce plan
correspondent a la description qui en est faite dans le Mawuel des
Plans et le Guide da'M’zzftre‘. ;

Mask. Le royaume de Mask est Castelombre. Il s’agit d’une forte-
resse bdtie & l'aide d’ombre. Llendroit baigne dans les ombres et est-

" guasiment indétectable, méme de pres, en raison de P'obscurité qui
 régne dans le plan. Scul un sort de Zumidre du jour ou un effet simi-’

laire permet de distinguer P’édifice. Cependant, Mask passe peu de
temps dans cette formidable cachette car il préfére voyaigcr dans les
plans, volant et intriguant 4 loisir. -

Shar. La Maitresse de la Nuit vit dans le Palais de la Perte, une
tour dépourvue de fenétres et de portes. Peu de visiteurs parviennent
4 deviner comment y entrer ou en sortir, mais les suppliants et autres

“serviteurs de la déesse vont et viennent 4 leur guise. Les seules créa-

tures confinées au palais sont celles qui n’accordent de valeur qu's leur
liberté. Cette disposition permet 4 la.déesse de savourer leur douleur
avec une plus grande intensité,

Les portés de la Lune

Une ile rocailleuse apparait au clair de lune, surmontée par un palais
d’argent et entourée par un océan infini de lumibre, telle une aurore
liquide. I1 y fait toujours nuit mais rarement noir, car la luminosité
croit et décroit avec une lune toujours présente. -

Les Iycanthropes qui se rendent aux Portes de la Lune peuvent
changer de forme & volonté, Is contrélent toujours le changement et
leur comportement sous forme animale. Les lycanthropes infectés qui
entendent parler de ce plan 'y rendent parfois pour oub'].ier leur mal.

CARACTERISTIQUES DES PORTES DE LA LUNE
Les Portes de la Lune présentent les caractéristiques suivantes :
». Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéris-
tique d’altération divine. .
“+ Bien/modéré, Chaos/modéré. s
* Foi modérée. '

161



—ifi——

1A COSMOLOGIE DE TORIL
__+__

g

L1ENs DES PORTES DE LA LUNE
Les éladrins disposent d’un porzeil menant &
Arvandor. Les branches les plus hautes de
I’Arbre Universel s'étendent any Portes
de la Lune, ce qui permet de se rendre
dans d'autres plans célestes. Les
‘Marches sans Fin, qui passent par le
palais de Séluné, constituent un autre
moyen de sortir de ce plan quoique
moins prévisible. Pour plus de détails," 4
reportez-vous & Aetributs des Portes
de la Lune, ci-dessous.

HABITANTS DES

PorTES DE LA LUNE
Les serviteurs de Séluné sont des
planétars qualifiés d’éclats, Ces anges
de sexe féminin seralent issus 4
parts égales du feu et du clair de
lune. Lilendes et autres espéces
d’anges sont également courantes
dans ce plan. Enfin, les éladrins y
disposent de leur cour féerique.

Suppliants des Portes de la Lune. Les
suppliants des Portes de la Lune
incluent les esprits de lycanthropes d’aligne-
ment bon, de lanceuses de sorts, de iarins et
de mystiques; tous adorateurs de Séluné, mais
également de voyageurs, d’exploratenrs, de bardes et antres disciples de
Shaundakul et de Trouveur Grifwiverne. Tous ces suppliants ont la
-méme apparence que de leur vivant, mais ils sont généralement plus
piles et leur humeur tend & changer avec les phases de la lune. Les
suppliants des Portes de la lune ont les particularités suivantes :

Tmmunités supplémentaires. Acide, fi eu.

Résistances. Electricité (10), son (10).

Autres particularités. Aucune.

]

ATTRIBUTS DES PORTES

" DELALUNE
Bien quelle partage le plan avec deux autres divinités, S€luné est la
maitresse incontestée des Portes de la Lune.

Séluné. La-demeure de Séluné est un palais étincelant appelé
Argéntil, qui se situe au beau milieu du plan. L’endroit est 4 la
fois calme et beau. Les bruits y semblent étouffés et le clair de
lune s’accroche aux créatures et objets, leur conférant leur douce
lueur argentée.

"Les Marches sans Fin sont un étrange passage qui apparait au sein
du palais d'argent de Séluné quand la lune est pleine et qu'une brume
s'éleve des eaux alentour. Certains récits prétendent qu’il va d’Argen-
til aux cités de tous les plans, voire aux cités qui étaient et qui seront,
de celles des anges aux noirs palais des Neuf Enfers. Les Marches ne
se contentent pas de monter et de descendre, elles partent dans toutes

les directions. Du reste, la gravité change d'un palier & un autre, Nul -

ne sait pourquoi ce passage est relié au royaume de Séluné, mais sa
présence est peut-étre due & Shaundakul et non & la Vierge Lunaire. -

Portes de la Lune

Shaundakul. Le Chevaucheur des Vents sest
également installé aux Portes de la Luné. II ne
posstde pas de palais susceptible de rivaliser
de beauté avec Argentil, mais il voyage
en permanence. :

& Trouvenr Grifwiverne.'Le";lemi—dieu

au sein dn palais de Séluné. Tl ne s'est
. pas encore completement habitué i
¥ son statut_divin PuESque\son‘ascension
: " date du Temps des Trouble's. Ses quar-
* tiers sont toujours envahis de musique.
Les ceuvres d'arts créées par scs
suppliants décorent le palais de Séluné.

~. Repos du
s GUECCIES

Le chaos furieux qui agite Repos du
Guerrier fait éclater des conflits
permanents, altére le milieu natu-
rel et perturbe les alliances. A Vins-

tar de Clangor et de Nishrek, Repos

du Guerrier est saturé de suppliaﬁts
qui se livrent des batailles incessantes.

Cependant, les antochtones ne prétent ici

aucune allégeance ferme, aucune affilia-

tion. De plus, ils ne sont pas immunisés contre la mort. Ils se régénérent
sur le méme principe que les trolls et la regle est la suivante : quand un

guerrier se remet de ses blessures, il rejoint le camp qui I'a abattu

CARACTERISTIQUES DE REPOS DU GUERRIER

Repos du Guerrier présente les caractéristiques suivantes :

* Altération aléatoire. Repos du Guerrier est un perpétuel change-
ment, mais pas au méme niveau que les Limbes de la cosmologic de
D&D. Certaines régions réagissent & des sorts précis, voire 4 la
simple force de la volonté. Quand on ne tente pas de laltérer, il
évolue lentement mais sirement (cf. Contriie de Repos du Guer-
rier, ci-dessous). )

* Chaos/modéré. Les suppliants de Cavaliere Rouge, les seules créa-
tures loyales de ce plan, subissent des malus sociaux.

* Magie éauvage‘ .

L1eNs DE REPOS DU GUERRIER
Aucun porzail connu ne meéne & Repos du Guerrier ou ne permét de
le quitter.

CONTROLE DE REPOS DU GUERRIER

Le relief habituel de Repos du Guerrier rappelle une région rocheuse - _I

de bad-lands du Plan Matériel. Une créature pourvue d'une valeur de
Sagesse élevée peut faconner les alentours pour conférer abri et autres

centrée sur lui-méme dont le rayon.est égal & 17O métre par point ds
bonus en Sagesse. Au sein de cette zone, il peut entreprendre une

*

1
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action complexe pour tenter de créer ou de détruire Pun des éléments
suivants. Le DD du test de Sagesse requis est indiqué & chaque fois.
- Berme. Un test de Sagesse (DD 22) est nécessaire pour créer ou
détruire une berme (cf. page 91 du Guide du Maitre).

Décombres. Un test de Sagesse (DD 18) est nécessaire pour créer ou

.détruire des décombres (cf. page 91 du Guide du Maitre). Si les
" décombres sont nombreux, le DD passe & 26,

“Elévation. Le personnage peut surélever ou affaisser un relief infé-
rieur ou égal 4 sa zone de controle, Un i-pic entoure la zone concer-
née (Escalade, DD 15). Le DD du test de Sagesse est égal & 15,
+2{3metres d'élévation. : :

Gouffre. Un test de Sagesse (DD 20) est nécessaire pour créer ou
détruire un gouffre (cf. page 89 du Guide du Muitre) de 15 metres de
profondeur, de 6 métres de long et de 4,50 métres de large. Pour un
gouffre de 30 métres de profondeur, le DD passe & 27.

Pente. Quel que soit le relief environnant, le personnage peut
donner une inclinaison 4 sa zone de contréle, dans la direction de son
choix. Lendroit fusionne sans heurts avec le s6l en dehors de la zone
de contrdle. Le DD du test de Sagessé est de 15 pour une pente douce
(cf. page 89 du Guide du Maitre) et de 20 pour une pente raide.

Pont. Un test de Sagesse (DD 22) est nécessaire pour créer ou
détruire un pont de pierre de 1,50 métre de large. Pour un pont de
3 métres de large, le DD passe & 27.

Tranchée. Un test de Sagesse (DD 12) est nécessaire pour créer ou
détruire une tranchée (cf. page 91 du Guide du Maitre) de 1,50 métre
de large. Pour une tranchée de 3 métres de large, le DD passe & 15,

HaBITANTS DE REPOS DU GUERRIER
De riombreux titans sont originaires de Repos du Guerrier et ils se
joignent aux combats avec un grand plaisir. Les githzerais ont bti
des monastéres au sein du chaos bonillonnant de ce plan. Les
suppliants osent rarement s’attaquer a ces structures en raison du
pouvoir de frappe ki (loyal) des moines qui leur est fatal.
Fiend Folio : khaasta. VIS
Suppliants de Repos du Guerrier. Les suppliants de Repos du Guerrier
sont des soldats, des généraux, des stratéges, des barbares et autres indi-
vidus ayant un penchant pour les affrontements. Ils conservent Pappa-
rence qu'ils avaient de leur vivant dans la fleur de Pdge. Ils cherchent &

ne faire qu'un avec leur dieu en participant & d'incessantes batailles. -

Immunités supplémentaires. Acide, fen.

Résistances. Blectricité (10), froid (10). -

Autres particularités. Régénération (5).

Régénération (Ext). Les armes loyales infligent des dégits

permanents du plan. A Pexception de Tempus, aucune créature ne
peut prendre le contréle des alentours:sur un rayon de 1,5 kilométre..

Garagos. Le Pillard prend pour royaume toute région du plan qu'il
occupe: Son domaine a pour nom Garde-Bataille. -

Tempus. Repos du Guerrier est le royaume divin du Seigneur des
Batailles, mais il permet aux autres divinités qui y vivent de faconner
Ie plan selon leur bon vouleir. De toute fagon, rien ne Pempéche d'an-
nuler leurs altérations.

Uthgar. Le Pere de la Batallle préfere les contrées froides du plan,
qu’il appelle Uthgardtheim. Bien quelles soient froides, ces régions
ne sont pas pires gu'un bon hiver dans le Nord de Faerin et sans
commune mesure avec les royaumes gelés d’Aurile’ou de Loviatar.

Valkur. Le royaume du Capitaine des Flots est l¢ seul qui soit
séparé dés autres, principalement parce qu'il $'éléve dans un ilieu
différent. En effet, Havre-Port est une étendue deau salée parfaite-

‘ment calme située entre les champs de bataille du désert et un océan

ol font rage les batailles navales.

sinistre Marteau

Sinistre Marteau est un plan ob tout semble gris, ol regnent le pessi-

-misme et le désespoir propres aux duergars. Malgré tout, c’est un lieu

of 'on réalise des chéfs-d’ceuvre d'artisanat, ol les forgerons duergars
perf'ectlonnent leurs talents, magiques et ordmalres.

CARACTERISTIQUES DE SINISTRE MARTEAU
Sinistre Marteau présente les caractéristiques suivantes : :
= Altération normale. Chaque royaume divin affiche la caractéris-

tique daltération divine. ; :
* Loi/modéré, Mal/modéré.

* Foi modérée.

LIENS DE SINISTRE MARTEAU

" Le seul portail permanent de Sinistre Marteau est relié au royaume
- @*Urdlen de ’Abysse. Des portails s'ouvrent depuis les Landes de la

normaux aux suppliants. Tempus peut annuler le pouvoir de régénéra--

_ tion des suppliants de-son choix, une telle sanction étant générale-

ment. synonymc de mort assurée. Ce triste sort est réservé i ceux qu1
font montre de licheté au combat. '

ATTRIBUTS DE. REPOS DU GUERRIER
Repos du_Guerrier ressemble 4 un immense désert rocheux sur lequel
se livrent de nombreuges batailles. Plateaux et buttes dominent
parfois un terrain habituellement plat et des saillies rocheuses aux
formes singuligres jaillissent du sol.’ : b .

Caﬂlll&te Rouge. La Dame de la Stratégie a biti une fi orteresse du
nom de la Tour Rouge. Il s'agit de I'un des rares édifices stables et

Malédiction et du Désespoir avec uge fréquence surprenante, ce qui
permet aux achaierais et autres créatures fiflons d'y entrer en quéte
de proies fraiches. Le fleuve de Sang relle Sinistre Marteau  la
plupart des autres plans fiélons.

HABITANTS DE SINISTRE MARTEAU
En plus des suppliants duergars, des intrus venus des Landes de la
Malédiction et du Désespoir font de trés f) réquentes_ apparitions a
Sinistre Marteau.

Manuel des Monstres 17 : durzagon (demi-fiélon).

Fiend Folio : maug, '

Supplmnts de Sinistre Marteau. Les suppliants nains gris de
Sinistre Marteau passent par la forge de Padversité dc:. Laduguer et
en ressortent plus forts. Ils conservent leur forme terrestre, mais.
leur peau tourne au gris acier et durcit considérablement, méme si
elle reste suffisamment souple pour leur laisser une liberté de
mouvement totale. Ces suppliants 'ont les par;icularifés suivantes ;
v Immunités supplémentaires. Electricité, son.

“+ Résistances. Feu (10), froid (10). .

* Autres particularités. Réduction des dégats (F/adamantium).
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En plus d’une majorité de nains gris, de maléfiques disciples
gnomes d'Urdlen se rendent 2
qualité de suppliants. Ces esprits ne conservent pas leur forme
terrestre et ressemblent i des taupes de taille P. Ces suppliants
portent des attaques i Paide de leurs griffes d'adamantium, infli-
geant 1d6 points de dégts par attaque. De plus, chacun a les parti-
cularités suivantes ;

Drnmunités supplémentaires. Froid, son.

Résistances. Electricité (10), feu (10).

Autres particularités. Résistance 2 la magie (10).

ATTRIBUTS DE SINISTRE MARTEAU
Sinistre Marteau est une immense forteresse aux murailles sans
fenétres d'une épaisseur de 1,5 kilomdtre. En son sein, ses halls sont
flanqués des ceuvres de forgerons qui comptent parmi les mellleurs de
tous les plans. :

Duerra des Abimes. La Reine de I'Art Invisible posséde un modeste
chiteau au sein de Pimmense cour de Sinistre Marteau. Ce royaume
est connu sous le nom de Citadelle de la Pensée.

Ladugoer. Le hall du Protecteur Gris est connu sous le nom de
Noireforge. Ses murs sont constitués d’éléments d'armures, de
boucliers, d’épées, de hache et antres débris associés & la guerre. Il n'a
de portes que si Laduguer le veut bien.

Urdlen. Le dien gneme Urdlen perce des galerics dans le sous-sol de
Sinistre Marteau, sans jamais se soucier de ses suppliants qui sacti-
vent dans les tunnels qu'il laisse dans son si]lage.

Le Trone SlemeC

Un chateau en ruine ’éleve sur une contre désolée dans laquelle le
-mugissement du vent rend parfois fou. Ce plan est le royaume du
Prince des'Mensonges, le « tréne supréme » depuis lequel Cyric
compte régner sur Pensemble des plans. Le Tréne Supréme est

aussi dément que le dieu qu’il abrite et presque aussi maléfique.-

Etant donné que les lois de la nature et de 1a magie se conforment
i la volonté de Cyric, le plan semble vouloir broyer les intrus, plus
particuliérement ceux qui refusent de s’incliner devant le souve-
rain local

CARAGTERISTIQ_UES DU TRONE SUPREME

Le Trone Supréme présenté les caractéristiques suivantes :

= Altération divine.

+ Chaos/intense, Mal,fmodéré.

* Foi intense. Tous les dieux sont les ennemis de Cyric. Les disciples
de tous les dieux subissent donc davantage de malus au sein du
Tréne Supréme.

* Magie sauvage.

LiENs DU TRONE SUPREME
Le Tréne Supréme ne renferme aucun porfzil connu menant vers
d’autres plans.

HABITANTS DU TRONE SUPREME
Les habitants du Tréne Supréme sont aussi aliénés que leur souverain.
Les hurleurs sont les créatures préférées de Cyrie. Du reste, des

Sinistre Marteaw, eux aussi en

meutes entitres arpentent son Chdteau Brisé et ses alentours. Le plan
accueille également des chaosiens et des slaads. !

Fiend Folio : démodandes (tous). ;

Suppliants du Tréne Supréme. Les suppliants du Tréne
Supréme conservent I'apparence qu'ils avaient de leur vivant, mais
ils sont plus osseux et ont souvent les traits tirés. Leur- folie est
généralement visible au premier coup d’ceil. Ils ont les partzculan--"
tés suivantes :

Immunités mpplémemairés‘ Electricité, son.

Résistances. Acide (10), froid (10).

Autres particularités. Aucune.

ATTRIBUTS DU TRONE SUPREME
La seule particularité de ce plan est le chdteau de Cyric.

Cyric. Le Chiteau Brisé est le centre du pouvoir de Cyric. Bien
quil s’agisse d’une simple ruine croulante vraisemblablement
arrachée 4 un autre plan, le Prince des Mensonges y voit un '
splendide palais seyant parf: aitement 4 sa place de futur souverain
de Punivers. De nombreux hurleurs parcourent la cour et les
terres brilées qui en-tourent Pédifice, alors que Cyric reste assis
dani la tour la plus élevée, fomentant ses projets déments de
domination planaire. <

Auires plo,ns

La cosmologie décrite dans ce chapitre (et originellement présentée
dans les RoraumEs OuBLiEs) renferme les demeures des dieux du
panthéon faeriinien, de divers panthéons non humains (dragons,
géants, gobelinoides, orques, drows, nains, elfes, gnomes et halfelins)
¢t du panthéon mulhorandi Toril abrite également un certain
nombre de cultes dont les dieux vivent dans d’autres plans qui lui sont
reliés, Les sages de Faerfin.ne savent pas grand-chose de ces plans. Du
reste, la nature exacte de la relation qu'ils entretiennent avec Faerin
demeurs my-stérieuse. '

En fait, Toril est relié & plusieurs plans Astraux, chacun reliant
son plan Matériel de Toril aux demeures extraplanaires de diffé-
rents groupuscules divins. Ces plans Astraux sont situés dans des
zones géographiques tenues par les différents panthéons. Le plan
Astral connu *des pcrsonllmges de Faeriin meéne aux. plans du
panthéon faeriinien, ainsi qu*i ceux des panthéons non humains
{dont 1a zone de contréle géographique chevauche celle des dieux
faeriniens) et du panthéon mulhorandi. Les personnages des
autres zones peuvent pénétrer dans différents plans Astraux reliés
aux plans extérieurs oll vivent leurs propres dieux. Ao supervise-
rait les différents plans Astraux comme il arbitre les conflits
entre les panthéons

PILANS ZAKHARIENS :
Le plan Astral de Zakhara est relié aux mémes plans élémentaires que
Faeriin, mais également & un plan-ob les dmes des vertueux sont. _'
récompensées (le Jardin des Plaisiréj et oh celles des félons sont

.chitiées (le Hall du Feu). Les nombreux génies actifs 3 Zakhara

vivent dans les plans €lémentaires. Par contre, les dieux vivent dans le.
plan Matériel de Zakhara ou dans quelque autre plan inconnu des
mortels et inaccessible depuis le plan Matériel.
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Illustration de Wayne England

" Plans est coexistant et

“logie traditionnelle de

L
sont deés demi-plans.
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L.E MONDE demi-plans du Manuel des Plans
SPIRITUEL
Te Monde Spirituel
décrit dans 'appen-

l_:lice du Manuel des

fonctionne & merveille pour les
demi-plans de la cosmologie de
Toril. Du reste, les demi-plans
fournis.en exemple dans ce guide
peuvent parfaitement trouver leur
place dans la cosmologie de Toril. Les
malaugryms (décrits dans Mowstres
de Faeriin) sont originaires d’un
~ petit demi-plan attenant au plan

adjacent au plan Maté-
riel, mais seulement a
Kara-Tur. Chaque
divinité de P Admi-

nistration Céleste, de "Ombre.
de Kara-Tur posséde un - i
petit royaume dans le Monde P1L.ANS PERDUS

Quand des dieux ou des panthéons entiers -
disparaissent, les plans dans lesquels ils avaient

Spirituel. Vu son statut de plan

transitoire, il remplace le plan

Astral & Kara-Tur. établi domicile cessent apparemment
dexister. Selon certaines théories,

privés de -puissance divine, ils

Praxs
MAZTEQUES
Le plan Astral de Maztica
est relié aux plans des

implosent tout -simplement. Mais selon
d’autres, le plan Astral les évacue et ils se
mettent & dériver en dehors de celui-ci,
divinités mazteques. coupés des autres plans.
Ceux-ci prennent la Le plus grand des plans
perdus est Zig.gura:;us, Pancien
foyer du panthéon unthéric. -
f . Avec sa disparition, Tiamat

a dii se réinstaller & PAire

forme de nombreuses
strates planaires au-
dessus et en dessous de
la surface de la terre.
Chaque strate céleste des Dragons. Les plans et
royaume; des dieux
défunts ont égale-
ment disparu de
la cosmologic de
Toril. Cela inclut
le Chéteau du Soleil
Eternel d’Amauna-
tor, le Tréne de Sang
de Bhaal, Ibrandylla-
ran d’Ibrandul, la Cour
des Tllusions de Leira, et
POff. almoundjﬁle Moan-
der. Parfois, le royaume
d’un dieu mort est investi
par une autre divinité avant
d’avoir le temps de dispa-
raitre. Ce fut le cas du
Chiteau Osseux de Myrkul
dans le plan de Fugue, aujour-
d’hui habité par Kelemvor et trans-

formé en Tour de Cristal.

abrite un dieu et un

oiseau sacré. Chaque strate
souterraine est un défi lancé
aux dmes des morts qui doivent
se rendre jusqu'a la dernitre
strate pour trouver le repos
éternel. Ces plans sont habités
par des Extérieurs et des dieux.

DEMI-PLANS

A Pinstar de la cosmo-

D&D, la cosmologie de
Toril est pleine de demi-
plans, de petits plans
homogenes faiblement
peuplés. Certains furent créés
par de puissants lanceurs de sorts ou
psions, alors ;lue d’autres semblent
s'étre formés spontanément.
Cynosure et le plan de Fugue

D’ailleurs: Cynosure _
est trés proche de !
Terfe—Alliance, Repos du Guerrier
décrite dans le Manuel des

?Zzzm..{Le.générateur aléatoire de
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- ¢s Royaumes Oubliés constituent une toile de fond
de campagne a la fois dynamique et en perpétuelle
évolution, Les personnages prennent vie dans un
monde -déta'illé et le moindre de leurs gestes peut

avoir des répercussions 4 I'échelle d’un continent.
Depuis le début officiel de la campagne (Renc,'ontre des boucliers,

1372 CV), Faerfin a.connu de nombreux changements, parmi-

lesquels le sitge de la cité elfe d’Evereska qu’ont mené les phae-
rimms, Pemprisonnement d’Elminster au sein des Enfers et le
silence mystérieux de la déesse arachnide des drows. Ce chapitre est
donc un addenda au Chapitre 6 des Roy4UMES OUBLIES. Les infor-
mations présentées ci-dessous poussent ld chronologie Jusqu 'an
1 Kythorn 1373 CV (Année des Dragons renégats).

utilisation de
l’Inn‘Igue prmapale

Les événements récents qui ont agité I’Anauroch, le Cormyr et ’'Ou-

treterre ont eu de lourdes répercussions sur Faeriin, L’apparition
soudaine de la cité de Pénombre a modifié Péquilibre du pouvoir 4 la
surface et le silence de Lolth menace den faire autant dans POutre-
terre. I?e nouveaux ennemis ont. surgi et, dans certains cas, Ia
géographie méme du continent a été altérée. L’incorporatio:_i--'cie ces
événements au sein de votre campagne s’avérera peut-étre compli-

quée, mais voici quelques notes visant  vous facilitér la tiche. Iop- -

tion la plus simple consiste & placer ces événements & larriére-plah,
tels qu’ils sont déerits dans ce chapitre et dans les romans qui les

abordent. Cette méthode fonctionne d*autant mieux si la campagne
n’est pas étroitement lige aux événements en fuestion. Apres tout,
les BJ s'intéressent su1:tout 4 ceux qui les concernent. Si vous décidez
d’emprunter cette voie, faites néanmoins preuve de souplesse. 5i vos
PJ découvrent un moyen ingénieux (et plausible) de lever le siége
d’Evereska ou d'empécher la chute de Ched Nasad, donnez-leur une
chance. Dans le cas contraire, vos joueurs auront le sentiment que
leurs personnages sont de simples spectateurs.

Si vous souhaitez que vos PJ aient un impact sur I'intrigue, mais
que les événements se déroulent plus ou moins tels qu'ils sont
présentés ci-dessous, rien ne vous empéche de concevoir des aven-
tures paralltles au cours « principal » des événements. Par exemple,
les PJ pourront mener les attaques de la guérilla du Cormyr contre
les reflets ou servir de mercenaires pour participer a la bataille de
Ched Nasad. Cependant, la création d’une bonne aventure prend du
temps et vous souhaiterez peut-étre que votre campagne ait un Mmois
ou deux de retard sur la chronologie officielle. Cette technique
permet de saménager le temps nécessaire A la création de Paventure
et & :son insertion au sein de la campagne.

Bien évidemment, rien ne vous oblige 4 vous conformer 4 Tin-
trigue officielle des Ror4umES OuBLIES. Dans ce cas, vous avez
toute latitude pour refondre les protagonistes de la campagne, voire
pour vous én débarrasser. Au sein de votre campagne, peut-étre
Pénombre a-t-elle détaché quelques dizaines despions 3 Faerdin sans
pour autant étre sortie du plan de POmbre. Peut-étre Corellon Lare-
thian et Lathandre se montrent-ils subitement silencieux  la place
de Lolth. En tout cas, n’oubliez pas qu’il s'agit de votre partie et que
vous devez, procéder d tous les changements nécessaires pour que

votre groupe de joueurs en tire un maximum de plaisir.

tvénements récents

Bien que de nombreux événements se soient déroulés depuis la

Rencontre des boucliers de 1372, deux d’entre eux ont eu des réper-

cussions plus lourdes que les antres sur Toril. Il s’agit bien entendu
du retour de la cité de Pénombre et du silence mystérienx de Lolth,
la déesse des drows.

5
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getrour des oujchimages

“A Ia fin de Phiver de PAnnée de la Harpe sans corde (1371 CV), un
groupe de gardiens funéraires evereskans mené par Galzron
Nihmedu découvrit des humains tentant de creuser un tunnel au

* -travers du mur de roche d’une vieille chambre funéraire elfique avec

P'aide d’un tyrannceil capturé. Le but des intrus était d’atteindre le
Mur des Sharns, la barridre mystique qui emprisonnait les phae-
rimms sous I’ Anauroch, pour y rencontrer un prince de la cité de
Pénombre du nom de Melegaunt Tanthul. Mais en raison d’une
réaction inattendue entre la magie de la Toile de Galzron et la
magie de la Toile d’Ombre de Melegaunt, Paffrontement produisit
une bréche dans le Mur des Sharns, ce qui permet aujour-

’hui aux phaerimms d’entrer & Faerlin comme
bon leur semble.

Galzron, Meclegaunt et Vala T]:Lorsdc_b
tir, le chef des humains, avertirent les
Ainés des collines d’Evereska de la situa-
tion, mais ils refuserent I'aide de Mele-
gaunt et ne purent combler la bréche &
Paide de leur haute magie. Lors de la
premiére échauffourée, les elfes d'Eve-
reska furent battus A plates coutures
par les phaerimms. Ils demandérent
ensuite aide-de Khelben Arunsun
d’Eauprofonde, alias Biton Noir.

Pendant que Khelben mobilisait les
forces d’Fauprofonde pour venir en
aide & Evereska, Galzron, Melegaunt
et Vala se rendirent au temple de Karse
de la Haute-Forét. Selon Melegaunt, ils
pourraient y trouver Paide de la liche
Wulgreth. Le trio se fraya alors un
chemin parmi les phaerimms et lenrs
esclaves. Au fil de leur périple, Galzron
commenca a découvrir les us mystérieux
de la Toile d’Ombre. Enfin, tous trois
parvihrcnt 4 Karse ol ils rencontrérent la
liche Wulgreth, ou plutét Jes liches
g ] Le retour
dant & ce nom s'étaient installées 2 Karse
lors du dernier millénaire. Aprés avoir affronté les morts-vivants, le
groupe réussit i convoquer deux des princes de Pénombre et i

mettre la main sur la pierre de Karse, un puissant artefact néthe--

risse via lequel Melegaunt espérait forcer la cité a quitter le plan de

'Ombre. Melegaunt fut tué par la deuxieme liche, mais Galzron

acheva Pincantation qui provoqua le retour de la cité de Pénombre.
Pendant ce temps, Khelben Ari.n_:lsuﬁ conduisit un contingent de

soldats aquafondiens et elfes & Evereska dans Lespoir d’y ouvrir un
portail que pourrait emprunter une armée plus importante. L'expédi-

tion subit de lourdes pertes lors d’'un affrontement contre les Phae-
rimms et leurs serviteurs sur la Haute Lande, mais les troupes arrive-
rent & temps pour porter secours aux Epées d’Evereska. Tou{:efois, cette
aide arriva trop tard et les phaerimms dévasterent Rocnid, Pire encore,
Auhric:b?ﬂlrhcdu, le général d'Evereska, fut tué lors de la bataille.

Une fois Pénombre de retour & Faeriin, les Shadovar agir promé—

tement pour consolider leur base de pouvoir et faire face aux phae-

. rimms qui assiégeaient Evereska. Les princes de Pénombre commen-
cérent par user de magie d’ombre pour créer une imposante chape
@’obscurité qui coupa les assiégeants de la magie de la Toile. Cette
tactique eut pour effet d’affaiblir les monstres, mais cela ne suffit
pas & abattre la muraille de magie morte qui empéchait toute
communication avec Evereska et qui aspirait Pénergie aux alentours
de la Maison Fortifiée, menacant dangereusement le myshal.

Les Shadovar ne perdirent pas de temps & protéger leurs alliés ot
dépécherent des émissaires aupres de la plupart des principales puis-
sances de la région. Bien que méfiante & ’égard dés motivations des

Shadovar, Eauprofonde accepta a contreceeur de collabo-

rer avec la cité de Pénombre, du moins sir une .
base témporai.re. Méme la dracoliche Malygris,
le Suzerain Bleu de I’Anauroch, accepta
d’aider la cité de Pénombre en échange
de son départ du Culte du Dragon. Se
déplagant entre les ombres i I'aide de
leur étrange magie, les reflets accro-
chérent les phaerimms en plusieurs
endroits et 'emporterent. Décidé-
ment, la magie de la Toile d’Ombre
était la plus grande faiblesse des

. phaerimms. Lorsque ces derniers -
as'sail‘l.i.r_ent le ceeur méme de
Pénombre, la puissante magie des

Shadovars vint & bout d’eux.

Les rives de la Sinueuse furent le
théitre Pun autre affrontement de
taille. En effet, des renforts aquafon-
diens placés sous les ordres de Laeral

et d’Or.-agi¢ Maindargent ' furent
victimes d’une embuscade organisée par
une force de gobelours, de tyranneeils et
de flagelleurs mentauy, elle-méme menée
par une _poignéé de phaerimms. Bien qu’il
pariit assuré que les Elues de Mystra
- allaient étre vaincues, les Shadovar firent
appel aux services de leur allié Malygris.
Un Envol des Dragons mené par le Suze-

des archimages’

rain Blen en personne s’abattit sur les forces des phaerimms, qui
furent rapidement annihilées. 3

A ce moment-13, les soupgons que les Aquafondiens nourrissaient
4 P'égard des Shadovar atteignirent un point de non-retour. Brian le
maitre d'armes, I'un des Seigneurs Masqués d’Eauprofonde, insulta
le prince Aglarel de Pénombre quand celui-ci se présenta devant les
leaders de la cité pour leur assurer que les dragons ne'constituaient
pas une menace pour les renforts d’Eauprofonde. Courroucé par les.
accusations de perfidie du seigneur, puis se sentant insulté par le
refus de Piergeiron Paladinson de demander des excuses officielles,
Aglarel renonga 4 la proposition dalliance présentée a la cité et
promit de né-plus venir 4 Paide d’Eauprofoncie.

Les reflets tournerent alors leur attention vers les zuines de
Myth Drannor, qui abritaient depuis longtemps une enclave de

167



e ———
JOURNAL DE CAMPAGNE
————a——

#

phaerimms. Les Shadovar recouvrirent les ruines d’une chape de

téntbres et les scellerent pour étre siirs que les phaerimms n’allaient

pas senfuir. Une fois les ruines sécurisées, les forces des_reﬂets enta-
mérent une purge brutale et méthodique des ruines, ceuvrant pour
terrasser tous les phaerimms qui sy trouvaient. 2

Malgré Ie retrait de Pénombre, Parmée de Laeral parvint jusqu’a
Evereska et établit son campement 1 la lisitre de la Maison Forti-
fige, Laeral Mainda.rgent et Khelben Arunsun, de nouveau réunis,
préparérent la bataille 4 venir, mais-celle<ci vint en fait A eux. Grice
au retrait des forces de Pénombre et & Vinefficacité manifeste des
amulettes de scrutation des sentinelles de Parmée, les phaerimms
réussirent & se glisser parmi les troupes sous le couvert de 'invisibi-
lité et d’'une magie mentale qui dressa les soldats les uns contre les
autres. Laeral comprit ce qu'il se passait et parvint & rallier ses
troupes, mais le mal était fait. Les défenseurs d’Evereska subirent
une grave.défaite et durent battre en retraite pour se regrouper.
Laeral perdit méme un bras au cours de la bataille, prouvant ainsi
que méme les Elus de Mystra ne sont pas invulnérables.

Pendant ce temps, la princesse Alusair du Cprmyr accueillait des
émissaires shadovar et songeait aux fruits d’'une possible alliance

entre le Royaume forestier et la cité de Pénombre. Cependant, les -
perspectives d’alliance furent anéanties par Parrivée impromptue de

Galeron Nihmedu. Méme s'il luttait encore pour maitriser le cété
obscur de sa nature révélé peir sa pratique de la magie de la Toile
d’Ombre, le jeune elfe produisit une preuve selon laquelle les Shado-
var usait d’une puissante magie pour garantir la fonte de la Haute
Glace et am51 rendre PAnauroch fértile. Quand i1 devint évident que
les reflets ne se souciaient guére de la catastrophe que cela allait
engendrer a4 Faertn, la Régente de fer ordonna aux émissaires de
.quitter le Cormyr et songea & conclure une alliance visant a s'en
-prendre directement 2 :Efénbmbre. Guidé jusqu’a la cité flottante par
Galzron et une sorciére bédauine du nom de Rua, le Magicien royal
du Cormyr, Caladnei, établit un camp_d{: hasg dans un réseau de
canyons défendables situé sous la ville.

Conscient que le Cormyr sapprétait 4 attaquer la cité, les Shado-
var rassemblérent un maximum de soldats et marchérent directe-
ment sur le Cormyr. Gréce aux facultés de 'ancien Magicien royal
Vangerdahast, les Cormyriens eurent le temps de se pl_‘é_parer. et
retrouvérent les reflets & Tilverton. Lors de la bataille qui s’ensui-
vit, Vangerdzhast libéra une puissante arme magique contre l'ar-
mée des reflets, espérant prendre Pavantage dans la guerre a venir.

Malheureusement, le contact de-cette arme et de la magie de la
Toile dOmbre de Parmée adverse libéra un flux d’énergie
incroyable qui détruisit Tilverton. S

Au cours des mois qui suivirent, Palliance ne se porta guére mieux.
Privés de la magie de la Toile @'Ombreé des reflets, le Cormyr et ses
alliés nobtinrent pas de bons résultats dans le conflit qui'“_les oppo-
sait aux phaerimms et aux Shadovar. Son économie laminée et ses 2
soldats affamés par les déréglements climatiques que provoquait la
fonte de la Haute Glace, Palliance ne put affronter efficacement
Pénombre. Quand les phaerimms démontrérent qu’ils p\ouvéient aisé-
ment infiltrer le conseil de guerre de I'alliance et dominer ses chefs,
le moral des alliés s’effondra un peu-plus. Ktrangement, les phae-
rimms firent alors une proposition singuliere. Si les alliés accep-
taient de renoncer 4 Evereska et au mythal, ils accepteraient de les
aider contre Pénombre. Il va sans dire qu’Alusair refusa. Cependant,
déterminés 4 accélérer les choses, les phaerimms choisirent de
démontrer le « bien-fondé » d’une telle alliance en détruisant Pune
des chapes d’ombre qui faisaient fondre la Haute Glace.

Pendant ce temps, & Evereska, la situation restait incertaine. Les
renforts aquafi ondiens poursuivaient leur progression en direction de
la ville pendant que les habitants repoussaient farouchement les
assiégeants. La situation parut saméliorer quand la mystérieuse
« chape d’ombre » des reflets finit par disparaitre. Cet événement
permit aux phaerimms de recouvrer une grande partie de leur puis-
sarice, mais il redonna également un coup de fouet au mythal souf-
frant et améliora considérablement le moral des elfes. 3

De retour au Cormyr, Galeron Nihmedu, son camarade géant des
pierres Aris et Oragie Maindargent congurent un plan.audacieux
visant a faire tomber la cité de Pénombre au sol. Ils espéraient infil-
trer la cité avec plusieurs Elus de Mystra, se frayer un chemin
jusqu'au myrbaliar de la ville flottante et le détruire, assurant ainsi
la chute de la communauté. Débarrassé de Pénombre, le reste de
Faeriin allait s'unir contre les phaerimms et les éliminer une bonne
fois pour toutes. Usant d’une magie aussi puissante qu’étrange, les
cing Elus (Khelben Arunsum, Oragie Maindargent, Laeral Maindar-
gent, Colombe Fauconnier et Alustriel Maindargent) se firent rétré-
cir, puis ils permirent a Galeron et Aris de les avaler pour §'intro-
duire 4 Pénombre sans se faire remarquer. Le plan fut une véritable
réussite. Galeron et Aris furent capturés par le Suzerain Bleu et
ramenés & Pénombre peu aprés avoir quifré le Cormyr « en secret ».
Mais si les Elus de Mystra réussivent % se rendre jusqi’au myballar

e e = residencedertolth - 0

La soudaine disparition de Lolth déconcerte et effraie les drows. Mais
. quel est le sens de cet €vénement pour ce qui est de yotre campagne ?
En termes daJeu tout lanceur de sorts divins dont la divinité
tutélaire est Lolth est incapable de préparer ses sorts quotidiens.
(Si mn tel personnage dispose encore de sorts préparés avant le 28

Eléasis' rien ne Pempéche de les lancer ) De-méme, l'intéressé est -

incapable d’intimider les morts-vivants ou d’accéder aix pouvoirs
magiques et ‘surnaturels acquis via une classe de lanceur de sorts
- divins ou-une classe de prestige aff] ichant pour condition Lolth en

2 3 2
qualité de divinité tutélaire. Les objets magiques, ee qui inclut les

objets & potentiel magique et les objets A fin.d’incantation, fonc-
tionnent nofmalement. Cependant, comme les adorate’urs de
Lolth sont incapables de lancer des sorts, ils ne peuvent créer de
nouveaux objets maglques = i

Les drows ne sont pas les seuls & étre affectés par le silence de
Lolth. Quelle que soit leur race, tous les étres qui vénérent la
Reine des Araignées semblent privés des grices de leur déesse.

Ay

A 3 i . i
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de Pénombre et & ’endommager, ils ne purent provoquer la chute de
la cité flottante. L’attaque fut donc un suceés partiel. Lors de I'af-
frontement du myshallar, la perte de la pierre de Karse mit un
terme 4 la création de chapes d’ombre provoquant la fonte de la
Haute Glace. TEEETAY
2 Aprs d’étre regroupés, Galeron et les Elus de Mystra écablirent
que leurs forces seraient plus utiles contre les phaerimms qui avaient
désormais atteint le weytbal I’ Evereska. Guidés par les connaissances
des phaerimms que Galzron avait recues de Melegaunt Tanthul peu
avant sa mort, les défenseurs d'Evereska imaginerent un plan déses-
péré visant & réparer le mythal endommagé et i repousser les phae-
rimms d’Evereska une bonne fois pour toutes. Si la bataille fut dpre,
une coalition de Hauts Mages d’Bternelle-rencontre et I’Evereska
parvint i redresser les défenses mystiques de la ville. Cependant;
Galxron dut prendre la place d'un Haut Mage tué et le nouveau
mythal d’Evereska fut le prémier du genre a étre créé % partir de
magie de la Toile et de magie de la Toile @'Ombre. .
Une fois les protections du myzhal de nouveau actives, la bataille
finale du sitge d’Evereska tourna rapidement & la débicle. L armée
~ des phaerimms anéantie et Pénombre meurtrie par des batailles
menées sur différents fronts, le continent connut enfin la paix. Le
retour des archimages, comme les bardes ont depuis surnommé I’évé-
nement, a semé une pagaille sans précédent dans les Contrées du
Mitan Occidentales. L'armée ‘d’Evereska est inexistante et le

Cormyr ne s’est pas remis de la perte de Tilverton et des consé-

quences de la mort &’ Azoun IV. Toutes les nations de la'région sont
aujourd’hui confrontées & une grave sécheresse et & une importante
crise économique. Vu la ténacité dont font montre les Shadovar, il
est peu probable que cette paix temporaire dure trés longtemps.

LO guerre
de la reine araignée

Dans les entrailles de Faerfin, au sein de cavernes obscures sur
lesquelles régnent les perfides drows, un événement stupéfiant s'est
déroulé i la fin de écé 1372 CV. Lolth 2 toujours été une divinité
tutélaire inconstante, allant parfois jusqu’a abaridonner ses servi-
teurs pendant des semaines entidres en raison d'un affront plus ou
" moins réel. Mais 3 la fin du mois d’Eléasis, les grandes prétresses de
Menzoberranzan en vinrent & une conclusion stupéfiante : leur
déesse les avait totalement abandonnées. Lolth ne conférait plus de
sorts, ne répondait plus aux pritres de son clergé et ne manifestait

plus le moindre signe de contentement (ou de mécontentement).”

Les meres matrones, quoique soucieuses, penserent qu'elles avaient
simplement offensé la Reine Araignée. Elles se livrérent donc &
divers sacrif’ i&es, réaliserent des rituels de contrition et attendirent
que leur déesse leur accorde de nouveau ses faveurs.

. Lorsqﬁ_e vint l’automne.et que les prétresses de Lolth ne purent
“toujours’pas faire appel 4 la bénédiction de la Reine Araignée, elles
démontrirent les premiers signes de nervosité. De plus, quelques
dizaines de drows males de diverses faisons avaient tout bonne-
ment disparu. §'il n’est pas rare que les méles quittent leur famille
pour rejoindre des clans de marchands ou les mercenaires de
Bregarf _D’aérthe_. ceux-1a étaient introuvables. Les méres matrones

les Soupgonneérent alors de détenir des renseignements'quant au
silence de Lolth car pour quelle autre raison auraient-ils risqué

. dencourir la colere des prétresses ?

Les meres matrones ne furent toutefois pas les seules & prendre
note de cet exode soudain. Gromph Baenre remarqua la disparition
des mdles et, malgré les avertissements des méres matrones, il char-
gea Pharaun Mizzrym, un maitre de Sorcere, d’enquéter A ce sujet,
Pharaun prit cette mission pour un véritable traquenard puisqu’il
savait que Gromph le ferait tuer il échouait et que les prétresses
Pempécheraient de parler dans le cas contraire. I n’avait cependaﬁt
pas le choix et accepta donc cette tiche. Comprenant bien vite qu’il
allait avoir besoin d’aide, le magicien drow se tolrna vers son ami
Ryld Argith, un maitre de Melee-Magthere. Hésitant & juste titre,
Ryld serinuyait néanmoins et ne pouvait se résoudre & se contenter
de la vie quil menait 4 Pacadémic de duellistes de Menzoberranzan.
11 se joignit donc & Pharaun. e

Pendant que les deux compagnons dinf ortune cherchaient des
pistes dans les bas-fonds de Menzoberranzan; de nouvelles machiria-
tions prenaient naissance dans les hautes spheres, Cherchant & saper
Pautorité de sa sceur Quenthel, la maitresse d’Arach-Tinilith,
Gromph Baenre, chargea plusicurs assassins de nature démoniaque,
tous déguisés sous les traits d’envoyés de Lolth, de le débarrasser
d’elle, ou du moins de convaincre les autres prétresses que la Reine
Araignée n’était pas satisfaite de Quenthel. Faeryl Zauvirr, un
ambassadeur de la cité drow de Ched Nasad, fut accusé i tort de-

* trahison, emprisonné et torturé pour ayoir tenté de quitter la cité,

mais surtout pour tenter de comprendre pourquoi Ched Nasad n'en-
voyait plus de nouvelles ni de caravanes & Menzoberranzan depuis
que Lolth se montrait silencicuse. :

Apres avoir farfouillé dans les quartieré les plus inhospitaliers de
Menzoberranzan, Pharaun et Ryld découvrirent que les ‘males
portés disparus collaboraient avee un alhoon (un flagelleur mental
mort-vivant) pour déclencher une révolte d’esclaves censée mettre

“la cité i genoux. Bien que P'alhoon réussit a lancer la rébellion, les

troupes menzoberranyres réprimérent la révolte. Pharaun et Ryld
terrasstrent méme la créature. .

Songeant que le silence de Lolth et le soulévement des esclaves
étaient peut-étre liés, Triel Baenre, la mére matrone de la maison
Bacn.t-'c,'_brdonna 4 sa sceur Quenthel de prendre la téte dune expédi-
tion i destination de Ched Nasad pour comprendre le silence de 1a
Cité des Toiles Chatoyantes. Pharaun, Ryld, Faeryl Zauvirr et
Jegared, le f'il's'd.raegloth de Triel, firent le voyage en compagnie de
Quenthel, avec pour guide Iéclaireur mercenaire Valas Hune.

Le groupe quitta Menzoberranzan sans tarder, mais leur périple ne
fut pas des plus aisés. Avant d’atteindre Ched Nasad, les drows durent
traverser les ruine d’Ammarindar, sous le fort des portes de PEnfer, et
combattre les tanarukks de Kaany Vhok 4 plusienrs reprises. Alors
qu'ils trayersaient Ammarindar, Pharaun attira l’atten'tion d’Aliisza,
la compagne demi-succube de Vhok. ;

Une fois 2 Ched Nasad, les choses n’allérent guére mieux. Sile
silence de Lolth n’était pas de notoriété publique au sein de la Cité
des Toiles Chatoyantes, une certaine tension régnait parmi la popu-
lation, sans doute parce que les Menzoberranyrs arrivérent bien

‘malgré cux au début d’un coup d’Ktat, Voyant dans le silence de

Lolth Poccasion d’améliorer leur quotidien, plusieurs leaders de
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maisons mineures engagérent une compagnie de mercenaires duer-

gars pour attaquer la ville. Dans la-confusion, les nobles drows espé-

raient certainement s'emparer des rénes du pouvoir.

De nouvelles machinations se mirent en place lorsque Quenthel
Baenre et Jeggred tentérent de remplir leur mission secondaire ; assu-
rer la sécurité d’une caravane de marchandises d’une compagnie
‘commeteiale appartenant 4 la famille Baenre. Faeryl Zauvirr trahit la
maitresse &’ Afach-Tinilith, incarcérant Quenthel et ]eggred, puis elle
usa de la marchandise pour financer la rébellion de sa mére. Les
conspirateurs tentérent ensuite de caﬁéurer Pharaun, Ryld et Valas
Hune, mais leurs plans furent contrariés par 'attaque des mercenaires

Chronologle

duergars. Dans la confusion qui s’ensnivit, les Menzoberranyrs retrou-
vérent la liberté, mirent la main sur Quenthel et ]eggreci, 'puis:\terra,s-
strent Faeryl alors que la cité était en proie aux flammes.
Malheureusetnent, la bataille de Ched Nasad ne se déroula pas
précisément comme les conspirateurs I'avaient espéré. Les merce-
naires duergars eurent recours a une substance alchimique'yui brila
la pierre dont était constituée la ville et eurent certainement la’
main un peu lourde. Entre le feu de roche des duergars-et la magie
des défenseurs drows, Ched Nasad fut détruite. Les Menzoberranyrs
parvinrent tout juste i prendre la fuite en empruntant"un portail en
compagnic de deux réfugiés de la cité, Haligstra Melarm et son

Cette chronologie couvre tous les événements décrlts dans ce chapitre. Pour plus de détalls reportez-vous i la trilogie Returs of the

Archwizards et i 1a série de romans B ar of the Spider Syeen.

Date:-  EBvéacment P
1371 ; S
20 Nuiteuse

26 Nuiteuse

: de renforts.
28 Nuit;usc
30 Nuiteuse

‘Le Mur des Sharns est percé en bréche et les phaerimms font leur retour. :
‘Khelben Arunsun méne les forces aquafondienries & Evereska pour ouvrir un portai/ qui permettra Parrivée

t Les forces de Khelben Arunsun affrontent les phaerimms sur les Hautes Landes.
La bata;lle de Rocnid est le premier affrontement de taille du sitge d'Evereska. Aubric Nihmedu y perd la vie.

N i ey F i 4 i .
Les renforts aquafondiens qui se rendent & Evereska doivent faire face & une résistance importante sur les

bords de 1a Sinueuse. L’arrivée opportune de dragons bleus alliés i Pénombre permet d’inverser le cours de la

=

Galzron Nihmedu arrive au Cormyr et prouve que les Shadovar sont responsables de la fonte de la Haute

1372
17 Martel " Pénombre revient & Faeriin,
26 Tarsakh - Les Shadovar créent la chape d’ombre qui recouvre les environs d’Evereska.
15 Mirtul
" . bataille.
Pénombre annule la propositi.on dalliance faite & Eauprofonde. ;
19 Mirtul Les Shadovar entament une campagne visant & éradiquer les phaer].mms de Myth Drannor.
21 Mirtul
Glace-qui menace les Contrées du Mitan Occidentales.
27 Mirtul Tilverton est rasée. :

7 Flammerige
10 Flammerige
21 Eléasis

28 Eléasis
-~ 13 Marpenoth

Lolth se montre silencieuse.

- Des phaerimms infiltrent l’assemhlée d’Alusair et proposent un traité de paix.

La chape d’ombre qui entoure Evereska s’évanonit.

Q__elques Elus dé Mystra attaquent le mythallar de Pénombre,

Le mythal d'Evereska fonctionne de nouveau et les pHaerimms sont chassés de la ville:

Gromph Baenre ordonne & Pharaun Mizzrym et 2 Ryld Argith d’enquéter sur la disparition de miles drows.

Le premier d’une série d’assassins démoniaques est envoyé aux trousses de Quenthel Baenre.

Des soldats drows répriment un soulévement d’esclaves 4 Menzoberranzan.

20 Marpenoth _
26 Marpenoth Quenthel Baenre et sa compagnie se mettent en route pour Ched Nasad.
3 Uktar La maison Zauvirr capture Quenthel Baenre. ;
: "Ched Nasad est anéantie lors d’un coup PEtat.
4 Uktar Quenthel Baenre et son groupe s¢ mettent en quéte de prétres de Vhaeraun
15 Uktar ‘Le sitge de Menzoberranzan débute.
16 Uktar

- menée contre Lolth.

Quenthel Baenre et sa compagmc atteignent les Fosses Démcmaques et asmstent 4 I'attaque de Vhaeraun

Selvetarm s’en prend 4 Vhaeraun au sein des Fosses Démoniaques et tous deux disparaissent dans les ténébres.
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prisonnier Danifae. Le nombre de survivants est incertain en ce qui
concerne la ville, mais vu la-destruction dont celle-ci a été victime,
‘les rescapés ne sont certainement que quelques centaines.

Le portail que franchirent les Menzoberranyrs les conduisit 4 une
vieille ruine nétherisse de I’ Anauroch. Aprés ine discussion et un
.combat mené contre les lamies qui occupaient les ruines, Pintrépide

groupe décida de se mettre en quéte d'un prétre de Vhaeraun dans
I'éspoir qu’un autre dieu sache ce qu'il était advenu de Lolth. Aprés
un long voyage dans le plan de 'Ombre et une visite de lz cité de
nains gris de Gracklstugh, les Menzoberranyrs se rendirent 2
Cormanthyr, ol $’tait installé un gros contingent de drows males
vénérant le Seigneur Masqué. En échange de la récupération d’un
vieux tome magique auprés d'un tyrannceil vivant non loin, le
leader des prétres de Vhaeraun accepta d’eipédier les Menzoberra-
nyrs au beau tilieu des Fosses Démoniaques, afin qu'ils aient une
chance de localiser la déesse et de s'adresser & elle en personne.

Pendant que les aventuriers et leur guide se rendajent aux Fosses
Démoniaques via le plan Astral, Menzoberranzan fut attaquée sur
trois fronts. Une société secréte de mdles drows se faisant appeler le
Jaezred Chaulssin avait découvert 'absence de Lolth peu aprés les
prétresses. Depuis, les membres de ce groupuscule agissaient dans les
coulisses du pouvoir pour renverser leurs matriarches et les rempla-
cer par la hiérarchie de leur choix. Le Jaczred Chaulssin était déja
derritre le soulévement des esclaves et ses membres avaient, par
inadvertance, contribué 2 la destruction de Ched Nasad. Désormais,
avec une armée de mercenaires nains gris et de tanarukks de Kaanyr
Vhok & disposition, les males assiégeaient Menzoberranzan. Via
différentes trahisons au sein de la ville, ils marquérent un certain
nombre de points contre les Menzoberranyrs, mais ils ne purent
prendré la ville comme ils Pavaient escompté.

Pendant ce temps, dans les Fosses Démoniaques, une deuxitéme
menace vit le jour. Le prétre de Vhaeraun réussit 3 guider les adora-
teurs de Lolth jusqu’au ceeur du royaume de la Reine Araignée, oi
ils découvrirent la forme apparemment inanimée de Lolth au fond
du puits. Cependant, le prétre ne songeait qu’a sa traitrise depuis le
début. Usant de magie, il créa'un porsesl et convoqua Vhaeraun en
personne, qui S'en prit & la forme comateuse de Lolth et lui porta de
terribles blessures. Attiré par 1’attaque dont était victime sa reine, le
dieu drow Selvetarm apparut et s¢ jeta sur Vhaeraun, Les deux divi-

" nités 'aff 'ronfér,ent et tomberent dans le vide depuis les toiles sur
lesquelles ils se battaient, Reste maintenant & savoir si cela anrd des
conséquences sur les disciples des deux divinités... |

com plors
et cumeurs

Les idées d’aventures qui suivent sont congues pour tirer le meilleur

parti des événements récents qui entourent l'apparition de
'Pénombrc et le silence de Lolth. En tant que MD, vous avez toute
latitude Pou.r les adapter a votre campagne

- Un temps orageux. Bien que les Shadovar n’aient pas réussi a
provoquer la fonte de’la Haute Glace et 4 irriguer I’Anauroch ils

. n'ont pas renoncé & I'idée de rendre toute sa fertilité 4 la région. Les

princes de Pénombre cherchent & conclure une dangereuse alliance
avec les Eglises de Talos et autres divinités pernicieuses des tempétes
et dir climat. Grace & leur maitrise de la Toile d’Ombre, ils comptent
modifier les schémas climatiques de Faeriin. 8'ils apportent suffi-
samment de pluie & ' Anauroch, certaines régions seront victimes de
graves inondations, parmi lesquelles le Nord et des contrées méridio-
nales, comme I’Amn et le Téthyr. e
Le mythal d’argent. Tous les phaerimms qui assiégeaient
Evereska n'ont pas été tués. Une poignée d’entre eux a été repoussée
et certains de ces fugitifs trainent maintenant du c6té de Lunar-
gent, le joyau du Nord. Avides de se repaitre du mythal qui se
trouve non loin de la cité, les phaerimms usent de contréle mental
et de s€duction pour dresser les leaders de Luna.rgent les uns contre
les autres. Ils esptrent ainsi affaiblir la v1lle et en dévorer les senti-
nelles magiques. !
Nouvelle-Tiverton. Robustes et pragmatiques, les paysans
cotmyriens ont commencé & bitir une nouvelle ville 4 quelques
kilométres du cratére hoirci qui marque le tombeau de Tilverton.

Récemment, d’étranges créatures ont commencé 4 s’en prendre

aux villageois de nuit, les arrachant & leurs demenres et abandon-
nant leurs corps mutilés sur la route qui méne au site de 'ancienne
Tilverton, S’agit-il d’'un nouveau stratagéme des Shadovar, de-

" quelque chose qui est sorti-des téngbres qui ont englouti Tilverton

&

ou d’autre chose encore ?

Des drows dans la forét. Depuis le silence sondain de la Reine
Araignée, de nombreux miles drows ont fait leur app‘arii:ion dans les
colonies de la surface.de Cormanthyr, en -quéte d’une vie meilleure
qué celle que leur propose le systéme matriarcal des elfes noirs de
IOutreterre. Ce flot pese sur les ressources de I’Eghse d’Eilistrae et

son clergé supplic les PJ de Laider & gssurer la paix entre les

- nouveaux arrivants et les elfes de la ‘surface.

Les tuines de Ched Nasad. Dans I'Outreterre, ’espace est toujours
limité, I1 est donc peu probable que les ruines de Ched Nasad restent
longtemps inoccupées. Un monstre puissant, commie un dragon des
profondeurs, pourrait décider de s’installer an bean milicu des
décombres: Une race de I'Outreterre, comme les kuo-toas ou les
flagelleurs mentauy, pourrait également choisir de fonder une colo-
nie dans le canyon; élevant 13 une bonne téte de pont pour attaquer
Menzoberranzan.

Du rififi dans les plans. L’affrontement qui a opposé Vhaeraun
et Selvetarm risque de dépasser le simple cadre des Fosses Démo-
niaques et d’avoir des répercussions dans le reste du multivers. Les
forces titanesques déployées ont provoqué des frictions plus ou
moins prononcées entre les frontitres de divers plans. Les PJ
doivent trouver le moyen d’inverser la tendance avant qu'un événe-
ment déplaisant ne se déroule, comme le déversement des Neuf
Enfers & Faertin. Cette idée d'aventure convient a des personnages
de haut niveau. :
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et appendice propose des informations liées &

mgws, ‘des Cbapmes Sacrés et des Chapitres
Interdits.

Les psmnlques
de faerln -

Egant donnée importance de la magie & Faeriin, les utilisateurs
de pouvoirs mentaux connus sous le nont de psioniques n’y ont
jamais jouéun réle important. A Toril, beaucoup associent le
psionique & un pouvoir que possédent certains monstres,
-~ comme les flagelleurs mentaux et les rakshasas. Néanmoins,
tout individu suffisamment motivé peut apprendre a user de

facultés psioniques.

Le psionique et la Toile

Contrairement aux sorts, qui tirent leur puissance de la Toile de
Faeriin (ou de la Toile ’'Ombre), les facultés psioniques sont
basées sur le potentiel de leur manifestant. Dans un certain sens,
chaque créature psionique est sa propre Toile, usant de sa magie
vitale et mentale pour créer des effets psioniques. Mystra et Shar

n’ont pas le pouvoir d’empécher une créature psionique de recou- -

rir 4 ses facultés. De plus, elles ne contrdlent pas la propagation
des connaissances et facultés psioniques au sein de. la population:

; : R
Faerﬁn qui relevent du Manuel des Psio-

Bien que le fonctionnement du psionique’ne s'appuie pas sur
Putilisation de la Totile, les facultés psioniques sont magiques par
essence. Des sorts comme détection de la magie permettent de
détecter des facultés psionigues 2 Peeuvre. De méme, des sorts
comme dissipation de la magic ou zone dantimagie sont suscep-
tibles d’aninuler, de réprimer ou d’annihiler les manifestations
psioniques. A Faeriin, psionique et magie sont liés d’une certaine
facon et leurs interactions ne sont pas sans conséquences.

Organisaﬁons psioniques

Souvent prises pour des ordres reclus de devins, denchanteurs ou
d’autres lanceurs de sorts profanes, les organisations psionigues
restent rares a Faerdn. Celles qui suivent sont de taille relative-
ment modeste et secretes (ou tout simplement discrétes).

LE KALIESH’ERA]T

Basé au scin de la cité elfique d’Evereska, le Kaliesh'erai est une
organisation d’elfes pourvus de certains talents psioniques.
Comme beaucoup d’entre eux affiitent leurs talents psioniques
depuis des sizcles, le Hall de Kaliesh’eraf est P'un des plus grands
puits de connaissances psioniques de tout Faerfin et assurément
le plus grand centre dérudition du genre qui reste Hors d’atteinte
des flagelleurs mentaux. 0

Nombre des membres du Kaliesh’erai passent le plus clair de
leur temps en contemplation de leurs dons, mais une faction du
groupe est fascinée par les objets psioniques. Du coup, les
membres du Kaliesh’erai s'intéressent de trés pres & Pacquisition
de ce type d’objets et les achetent volontiers aux voyageurs qui
séjournent 3 Evereska. Le second sous-sol du Hall de Kaliesh’erai
abrite de nombreux laboratoires et caves qui renferment des
objets psioniques, qu’il s’agisse de-simples pierres psioniques, de -
grandes couronnes psi ou de cristaux condensateurs. D’aucuns
prétendent qu’il dissimule également des gedles ol sont enfermés
4 fins d’étude des monstres dotés de facultés psioniques.

Idées de campagnes. Inspirez-vous des pistes qui suivent pour
mettre les personnages en contact avec le Kaliesh’eraf.

>
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* Les personnages elfes et demi-elfes pourvus de classes psio-
niques ont pu étre formés par le Kaliesh’erai. -

s Les PJ mettent la main sur un objet psionique qu'ils sont

incapables d’utiliser et se rendent 4 Evereska pour y trouver
un acheteur. Flad

~-» Lesous-sol du Hall de Kaliesh’erai est une cible de choix pour

les voleurs. Peut-étre une organisation va-t-clle tenter de libé-
‘rer un couatl, un rakshasa ou un yuan-ti qui y est enfermé.

* Que ce soit intentionnellement ou par accident, des voleurs
qui se sont introduits dans les -
sous-sols du Hall de Kalie-
sh’erai ont libéré des créa-
tures qui y étaient retenues
prisonnieres. Celles-ci stment
maintenant le chaos en ville.

7,

LA PENSEE EGAREE
Menée par Jacenelle Traen
(prodige 16, f, humain), la
Pensée Egarée est une compa-
gnie d’aventuriers basée en
Sembie qui abrite une quaran-
taine de membres, tous pour-
vus de facultés psioniques. Les
membres de la Pensée Egarée
se sont installés dans un
modeste manoir situé dans les
faubourgs de Selgonte, mais
les trois quarts d’entre eux
sont toujours en mission i
Pextérieur.

Le nombre de membres de
la Pensée Ega_rée est assez
stable car il est difficile d’en
trouver de nouveaux. Chaque
membre a accés an manoir de
Selgonte. En fait, méme s’il
Para-It décrépi, l'endroit est
une véritable forteresse proté-

psioniques. Jacenelle y est la

moitié du temps et se charge d’assigner les missions, qu’il
s’agisse d’assurer la protection d’une caravane ou de mener
une enquéte (ayant généralement trait 2
commerciales ou & des intrigues de cour). Elle est habituelle-
ment disposée & manifester ses facultés pour le compte de la
Pensée Egarée

Jacenelle souhaite étendre son organisation, notamment en

dehors des frontieres de Sembie. Pour devenir membre, il suffit
“de s'acquitter d’une mission probatoire fixée par Jacenelle. Cette

dernitre demande toujours & un doyen du groupe de surveiller
discrétement les candidats en pretant la. plus grande attention i
leur professionnalisme. Ak - !
Idées de campagnes. Inspirez-vous des pistes qm suivent pour
mettre les personnages en contact avec la Pensée Bgarée.

Forak-Erach-Nack

des activités

» Les personnages sont contrariés par des membres de la
Pensée Egarée et e certaine rivalité (bon enfant ou non)
peut en résulter.

= Un personnage psionique accepte une mission probatoire de la
Pensée Egarée dans Pespoir d’en devenir membre.

« Jacenelle demande & des PJ de haut niveau de fonder un chapitre
de la Pensée Egarée dans une région éloignée de Faeriin.

Forak-ERACH-NAEK
Ce groupe d’assassins et d’Ames
acérées compte parmi-les orga-
nisations les plus redoutées de
I’Outreterre. Les membres du
Forak-Erach-Naek (ce quisigni-
fie « tueurs au fourreau vide »
dans un obscur ﬂiale_ct_e nain)
sont des assassins qui louent
leurs services & tous ceux qui
peuvent se les offrir.

L’emplacement du quartier-
général du Forak-Erach-Naek
est un secret bien gardé, mais les
clients potentiels savent que la
caverne des Douze Dents, située
sur le rivage du Sombrelac, prés-
de .la_' métropole duergar de
Gracklstugh, est lendroit o
Pon engage habitucllement les
assassins de Porganisation.

Tdées de Le
meilleur moyen d’introduire le
Forak-Erach-Nack au sein de

campzzgfzes‘

votre campagne est de faire de
Pun de ses membres un antago-
niste. Inspirez-vous également
des pistes qui suivent pour
mettre les personnages en
‘contact avec Porganisation.
= Une puissance obscure a mis
un contrat sur la téte des FJ.

* Les PJ sont chargés de veiller sur
une personnalité condamnée & mort par le Forak-Erach-Naek.

* Le Forak-Erach-Naek a récemment élargi sa palette de
services et recourt & Penlévement dans le but dextorquer des
rangons. Une mission de sauvetage menée au ceeur de la forte-
resse de Porganisation conviendra parfaitement & des person-
nages de haut niveau. i

LE COLLEGE DE ECLIPSE
Basée dans la métropole téthyrienne de Riatavin, cette soc1été se
consacre au_progrés de Part psionique. Le Collége de IEchpse
agit ouvertement depuis sa forteresse. La plupart dés Téthyriens
pensent qu'il sagit d’un ordre mystique de lanceurs de-sorts

‘profanes et ses membres encouragent d’ailleurs cette idée fausse.

173

Le college fait passer des examens & ceux qui souhaitent intégrer



_._‘____
APPENDICE
___+___

?

Porganisation et propose une formation psionique élémentaire

bon marché. Les €leves les plus doués peuvent louer des apparte-

ments au siége de Porganisation, mais également profiter de ses
laboratoires et bibliotheques.

Un diplémé de la formation de base est un psion'de niveau 1
ou 2 que Yon qualifie de compagnon. Presque tous les compa-
gnons de Porganisation du collége travaillent au sein du gouver-
nement ou dans le commerce. Les diplomés trouvent générale-
ment un emploi d’oracle, de sage ou de conseiller auprés de
représentants du gouvernement ou de compagnies de’ commerce.
Presque tous sont des psions, mais au moins deux professeurs du
collége sont des prodiges.

Les sept régents du collége (rous des psions de haut mveau)
redoublent defforts pour garder un ceil sur tous les compagnons
de Yorganisation. Ils 'intéressent de pres & Popinion publique et
ne souhaitent pas que des psions indisciplinés rendent 1a vie diffi-
cile aux éleves de 'Art. :

Tdées de campagnes. Inspirez-vous des p15tes qui suivent pour
mettre les personnages en contact avec le College de I’Echpse
» Un personnage disposé 4 prendre un niveau dans une classe

psionique étudie quelques semaines au collége. Il paye les cours -

mais s voit décerner des objets psioniques et un dipléme.
Les régents louent les'services des aventuriers et leur deman-
dent denquéter au sujet d’un diplémé psionique qui s’est
tourné vers le Mal, voire de T'appréhender.
- Une guilde de magiciens de Riatavin engage les' P| pour q_u’d.s
infiltrent le Colltge de IRelipse et éventent les secrets de son
% étrange magie ». -

»

LE HALL DE L& SPLENDEUR MENTALE
-Sous Eauprofonde, dans la sinistre ville de Port-créne, se dresse
un petit chdteau connu sous le nom du Hall de la Splendeur
Mentale. Celui-ci abrite un groupe d’espions psioniques qui

louent leurs services. Dirigé par Vhondryl (psion 14, f,-

humain), le Hall de la Splendeur Mentale offre ses « services
d’espionnage discrets » aux nombreuses factions qui se disputent
le pouvoir daus la cité bitie 4 la surface. Vhondryl s’efforce de
trouver davantage de clients en dehors d’Eauprofonde. En
effet, elle sait pertinemment que chaque mission lui vaut un
ennemi potentiel et elle commence  en avoir beaucoup au-
dessus de la téte..,

Nombre des agents de haut niveau du Hall de la Splendeur
Mentale sont des voleurs cognitifs (¢f. ci-dessous). Il y a encore
un mois de cela, Vhondryl employait un certain nombre de
doppelgangers, mais aprés une violente dispute au sujet d’une
mission ayant mal tourné, ceux-ci décidérent de quitter Porgani-
sation. Depuis, Vhondryl est 2 la recherche d’agents pourvus de
magie de métamorphase ou de transformation, ou tout simple-
ment Pun niveau de compétence extraordinaire en Déguisement.

Idées de campagnes. Inspirez-vous des pistes qui suivent
pour mettre les personnages en contact avec le Hall'de la
Splendeur Mentale.

* Un PN qui traine avec les personnages est un agent du Hall -

- de la Splendeur Mentale chargé de surveiller le groupe ou de
saboter, ses opérations. .

* Les FJ « sous-traitent » certaines missions du Hall de la Splen-
denr Mentale, surtout quand elles se déroulent & “Pextérieur
.dEauprofonde. '

* Biles PJ traquent un doppelganger, sa piste peut les conduxre a
Port-créne ob il leur faut affrontér Vhondryl et Ie HalI de la
Splendeur Mentale.

classe de presnge
psmmque

_Toutes les classes de prestige du Grand Manuel des Psioniques

conviennent & Faerdn, mais la-suivante sied tout particuliere-
ment aux personnages originaires de-Toril.

voleur cdghitif

Ces espions psioniques parviennent a lire au plus profond de es-
prit de leurs cibles pour leur dérober des perisées et parfois leurs
facultés de raisonnement. Sous leurs airs modestes, ils n’utilisent
ni armes surpuissantes ni sorts tapageurs pour parvenir a leurs
fins, mais ils ont le chic_pour se frayer un chemin dans la
conscience méme de leur proie, ;

Les voleurs cognitifs sont généralement issus des rangs des
psions et des prodiges, mais des monstres pourvus d’une simple
attaque psionique empruntent aussi cette voie. Les psions pour-
vus de la discipline Télépathie sont les plus nombreux. !

~ Les voleurs cognitifs sont formés au Hall de la Splendeur
Mentale de Port-crdne (cf. ci-dessus). La plupart travaillent
pour cette organisation d’espions, mais certains prennent
leur retraite ou coupent tout lien avec le Hall de la Splen-
deur Mentale,

Dés de vie. d4.

CONDITIONS ,

Pour devenir voleur cognitif, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes : :

Compétences. Degré de maitrise de 5 dans deux des
compétencesrsuivantes : Bluff, Crochetage, Déguisement,
Renseignements.

Don. Regard inquisitevr (cf. Grand Manuel des Psionigues).
- Sorts. Faculté de manifester décharge psionique (cf. Grand
Manuel des Psionigues).

COMPETENCES DE. CLASSE

Les compétences du voleur cognitif (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art psi (Int), Artisanat (Int), Autohyp-
nose [Ségj, Bluff (Cha), Connaissances (psionique) (Int), Contre-
facon (Int), Crochetage (Dex), Déguisement (Cha), Déplacement
silencieux (Dex), Désamorgage/sabotage (Int), Discrétion (Dex),.
Escamotage (Dex), Evasion (Dex), Profession (8ag), Psychologie :
(Sag), Renseignements (Cha) et Stabilisation (Con). Toutes ces
compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Mannel des.
Foneurs et le Chapitre 3 du Grand Manuel des Psioniques,

Points de compétence i chaque niveaun : 4 + modificateur d’Int.

-

i
\
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Lllustration de Randy Gallegos

~ Armes et.armures. Le voleur cognitif est formé V‘(}

" niveaux 2, 3, 5, 6, 8 et 9 de voleur cognii-
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APTITUDES DE CLASSE ;:%» > - Détection de pemsées (Mag). Au niveau 1, le
Voici les aptitudes de la classe de voleur cognitif : V/ S " voleur cognitif peut user de désection de

pensées (comme la faculté psio-
nique du méme nom), 1 fois

\ b par jour. Le DD de sauve-
o garde de cette faculté est

égal &4 10 + 1/2 niveau
y  global du voleur. cogni-
_tif + son modificateur

_ @Int ou de Cha (choisir
% le plus élevé des deux). I1

au maniement des armes courantes et au port des
armures légeres.
Points psiffacultés découvertes. Aux

tif, le personnage obtient un niveau
effectif de manifestant de facultés psic-
niques. I1 bénéficie donc du-niveau de
manifestation et des points psi quoti-
diens d'un personnage de son niveau
effectif. Par contre, il ne gagne
aucun des autres avantages accom-
pagnant habituellement ce niveau
(dons supplémentaires, dons métapsio- = "o~
niques ou de création d’objets, points de vie .
en plus de ceux qui découlent de la classe de prestige,
etc.). Si le voleur cognitif possede plusieurs classes
psioniques, le niveau effectif ne sapplique qu’a Fune
d’entre elles, au choix du personnage.

Facultés connues supplémentaires. Aux niveaux 1,
4, 7 et 10, le voleur cognitif découvre deux nouvelles
facultés issues de la discipline Télépathie. I1 fait
son choix parmi les facultés quil est en mesure
de manifester. Méme les voleurs cognitifs qui
manifestent leurs facultés en qualité de prodige
peuvent faire leur choix parmi la liste du
télépathe qui leur est normalement inter- O, :
dite. Le personnage acquiert ces facultés
par le biais d’une méditation personnelle,
sur le méme principe que les facultés apprises
dans le cadre des classes psioniques de base. Elles
n’exigent donc aucun sacrifice en PX.- ~

peut user de ce pouvoir 2 fois par jour au niveau 4,
3 fois par jour au niveau 7 et & volonté au niveau 10,
“Confusion (Mag). Au niveau 4, le voleur cognitif peut

user de confusion (comme le sort-du méme nom), 1 fois

par jour. Le DD de sauvegarde de ce pouvoir est égal &

10 + 1/2 niveau global du voleur cognitif + son modifica-

teur d’Int ou de Cha (choisir le plus Elevé des deux). Tl
peut user de ce pouvoir 2 fois par jour an niveau 7 et

3 fois par jour au niveau 10.
Sonde mentale (Mag). Au niveau 7, le voleur cognitif
peut user de sonde mentale (comme la faculté psionique
du méme nom), 1 fois par jour. Le DD de sauvegarde
de cette faculté est égal 4 10 + 1/2 niveau global du
voleur cognitif + son modificateur Int ou de Cha -
(choisir le plus élevé des deux). II peut user de ce
pouvoir 2 fois par jour au niveau 10. :
Aliénation mentale (Mag). Au niveau 10, le
voleur cognitif peut user d’ aliénation mentale
(comme le sort du méme nom), 1 fois par jour.
Le DD de sauvegarde de ce pouvoir est égal &
10 + 1/2 niveau global du voleur cognitif +
son modificateur d’Int ou de Cha [chmsu: le
plus élevé des deux).

Foleur cogmitif

TABLE A— I ! VOLEUR COGNITIF :
Niveau de Bonus de base  Jet de ]'e;‘. de Jet de Points'psi par jour/

classe i lattaque  Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial facultés découvertes
1 +0 +0 +0 +2 Détection de pensées (1 foisfjour), —
facultés connues supplémentaires
2 +1 +0 +0 +3  — : +1 niveau de classe psionique effectif
3 +1 +1 +1 +3 — +1 niveau de classe psionique effectif
4 +2 ol 41 4 Confusion (1 fois/jour), détection de —
. pensées (2 foisfjour), facultés connues
. supplémentaires

b} +2 +1 +1 +4 — +1 niveau de classe psionique effectif
6 i +2 w2 - +¥ —_ +1 niveau de classe psionique effectif
7 +3 +2 +2 +F Confusion (2 foisfjour), détection de —

pensées (3 foisfjour), facultés connues
supplémentaires, sonde mentale

: (1 foisfjour) :
'8 . +4 +2 +2 +6 — +1 niveau de classe psionique effectif
9 iy +3 +3 +6 — +1 niveau de classe psionique effectif

10 +¥ +3 . +3 +7 i Aliénation mentale (1 foisfjour), —_
{ y ) confuston (3 fois/jour), détection de
penstes (& volonté), Facultés connues
supplémentaires, sonde mentale >
(2 fois/jour) .
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chaprires sacrés
et C O{HTfGS
interdrrs

Les Chapitre’s Interdits et Les Chapitres Sacrés introduisent au
sein du jeu DUNGEONS & DraGoNs des thémes réservés aux
adultes (le Mal dans toute sa dépi‘ﬁvation et le Bien le plus
noble) dont certains trouvent leur place dans les RoY.4UMES
OuBLIES. Si vous n'utilisez pas ces suppléments et que vous ne
vous intéressez pas aux thémes qu’ils abordent, rien ne vous
empéche néanmoins de recourir aux classes de prestige, dons et
autres informations présentées dans cette section en ajustant
les conditions requises au besoin. 2

DONS

Les dons proposés dans cette section sont des dons malé-
fiques ou exaltés (par opposition- & ceux que présente le
Chapitre-2). Etant donné que de puissantes entités du Bien ou
du Mal se chargent de conférer ces dons aux personnages, ils
sont de nature surnaturelle. Pour faire Pacquisition d’un don
maléfique, il faut étre d’alignement mauvais. A Pinverse, il
faut étre d’alignement bon pour recevoir un -don exalté. Les

personnagés qui ne respectent pas les préceptes de lenr

alignement prennent le risque de perdre leurs dons malé-
fiques ou exaltés.

A Pinstar des autres régles de ce-chapitre, les dons présentés
ci-dessous sont liés & des entités et organisations incroyablement
mauvaises ou profondément bonnes de Faerdn, ce qui inclut
divinités, sociétés secrites et autres personnahtés Quand une-
condition implique quelque marché ou arrangement conclu avec
une créature bonne ou mauvaise,-c’est au MD de décider du
rituel ou du pacte nécessaires. Par exemple, le don Elu des Sept
Sceurs implique un lien étroit avec I'une des Sept Sceurs. Les

joueurs ne doivent pas partir du principe que leurs personnages
ont les liens requis §’ils ne les interprétent pas activement, sans
quoi le MD peut tout simplement leur interdire de prendre Ies
dons souhaités.

i - L] * b
Bénédiction de Llira [exarr]
Gréce aux faveurs que lui accorde 1a déesse de la liberté, le
personnage offre une grande résistance aux tcntatwas de coerci-
tion physiques le visant.

Conditions. Degré de maitrise de l en Evasion, Auréole de
lumiere (cf. Les Chapitres Sacrés). -

Avantage. Le personnage bénéficie d’'un bonus de sainteté de
+2 aux tests ¢Evasion et aux Jjets de sauvegarde contre les effets

qui paralysent, immobilisent ou enchevétrent. Si le personnage
rate son jet de sauvegarde, il peut en jouer un autre 1 round plus

tard. 1l le réussit, il est tout simplement affecté comme g'il -

avait remporté le premier.

COHTQCT de h(liﬂe [maréeroue]

Comptant parmi les élus de Baine, le personnage est capable de
transformer les animaux en mignons maléfiques,

Conditions. Sort souillé (cf. Les Chapitres Interdits), faculté
de lancer des sorts de magie divine de §¢ niveau, divinité tuté-
laire Baine. ;

Avantage. Une fois tous les dix jours, le personnage peut
toucher un animal et le transformer en béte de Baine (compa-
rable 4 la béte de Xvim décrite dans Monstres de Faerdin). Les
dés de vie de Panimal (avant la transformation) ne sauraient
étre supérieurs aux niveaux de prétre du personnage. La créature
visée a droit a un jet de Volonté (DD 10 + 1/2 niveau de prétre +
modificateur de Sagesse). Si Panimal est le compagnon d’un
autre perso.nnage, il peut exploiter le bonus de base aux jets de
Volonté de celui-ci a la place du sien, en appliquant néanmoins
son propre modificateur de caractéristique. En cas d’échec, 'ani-
mal se transforme en béte de Baine sur-le-champ et obéit aux
ordres du personnage.

vasharans et jecrens de faerin

- Lés Chapitres Interdits préseéntent deux nouvelles races rele-
vant du type humanoide. Ces versions maléfiques d’humains et

de halfelins.sont les vasharans et les jerrens. Les vasharans
-*sont décrits en profondeur mais ils nont pas leur place dans les -

Ror4UMES OUBLIE& ce qui risque de donner du fil & retord_re
att MD #'il souhaite les y inclure. -
La Bremlere option consiste & intégrer ces deux races telles

qu *clles sont dépeintes dans Les Céap'étres Interdits, en les

disposant ‘dans une région peculée qui leur aurait permis de
sépanouir pendant des sidcles & écart de la civilisation. Te
“plateau de Vashar se trouvera dans le Sud Etingelant, par

exemple, alors que les jerrens occuperont une bande de terre:

2 particulitrement désolée du Shaar Oriental

Une deuxieme option vise & fondre ces races an sein des
différentes cultures de Faerfin. Par exeniple, les vasharans
peuvent étre sur un pie&.' dégalité avec Imperium shoun du
Calimshan ou les souveraing mulans de Thay. De leur c6té, les
jerrens peuvent constituer une espice de halfelins de Luiren.

Enfin, la troisitme option consiste & oublier les vasharans et
les jerrens. Quand un sort ou un objet magique se rapporte i
eux, ignorez Pinférmation en question et remplacez -la par
l’orlgme de votre choix.

A\
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La béte de Baine créée inflige des dégdts maléfiques & P'aide de
son pouvoir de chitiment du Bien. On ne peut seigner de dégits
‘maléfiques qu'en usant de magie jetée dans la zone d’un sort de
consécration OU sanctification.

: DON de discefﬂemeﬂ-r [exarré]

Lie personnage peut compter sur sa conscience pour éviter de
commettre un acte maléfique. <

Avantage. Si le personnage prend le temps (action libre)
de songer A Paction qu’il est sur le point d’entreprendre, il
sait si celle-ci aura des conséquences néfastes sur son aligne-
ment et la relation qu’il entretient avec son dieu. Les infor-
mations glanées sont les mémes que celles qu’offre un
phylactére da croyant.

¢lu des sept s@UCS [oxan]

Grice au lien qu'il entretient avec 'une des Sept Sceurs, le
personnage a les faveurs de Mystra.

Condition. Faculté de lancer des sorts de magie profane du
6° niveau.

Avantage. Le personnage ajoute les sorts qui suivent & la liste
de sorts de la classe de magic profane qui Tui permet de jeter des
sorts de 6° niveau. _

1 niveau : rayon despoir, vision des cienx. .

2° niveau : annnlation de doulenr.

3 niveau : vision bénie.

4 niveau : épée de conscience.

¢ niveau : couronne de flamme, gardien sacré.

6° niveau : couronne de lumicre.

T niveau : chdtiment vertueux. )

8i le personnage posséde un grimoire, il les y ajoute tout
simplement. S'il jette ses sorts spontamément (2 la mani¢re d'un
barde ou d’un ensorceleur), il peut instantanément en échanger
un de ceux qu’il connait contre un dutre de la liste figurant ci-
dessus. Par la suite, i] peut en échanger d’autres en se conformant
aux régles habituelles. 3

: élu des ZUlkifS [M,_uéf_lque]

Grice 4 la place prestigicuse qu’il occupe parmi les Magiciens

Rouges, le personnage connait des secrets magiques maléfiques

qui sont propres aux zulkirs..
~ Conditions. Magicien Rouge de niveau 5, Sort corrompu'(cf.
Les Chapitres Interdizs). -
Avantage. Quand lc personnage lance un sort corrompu, Paf-
faiblissement temporaire qu'il subit est réduit de 1 point.

LMOF;_SUI‘C d’(lf(ligﬂée [MALéf_lQ.UB]

Le personnége acquiert une.-morsure.veIﬁmeuse semblable a celle
dune araignée. i ) 2 : S S

Conditions. Verminophile (cf. Les Chapitres Interdizs), divi-
nité tutélaire Lolth. S

- Avantage. La salive du personnage est venimeuse.'Il luj est
possible d’inoculer son venin en agrippant son adversaire dont

. la peau est exposée il réussit un test de lutte. Le DD du jet de

Vigueur visant & résister & Pempoisonnement est égal 2 10 +
1/2 niveaun global + modificateur de Constitution. Les dégdts
initiaux et secondaires sont les mémes (affaiblissement tempo-
raire de 1d4 points de Force). Les baisers du personnage sont
également venimeux. I1.peut.aussi répandre sa salive sur de la
nourriture ou la mélanger i une beisson. En cas d’ingestion, le
DD de sauvegarde diminue de 2 points. 3

classes de prestige
maléﬁqges
et exaltées

Contrairement aux classes de prestige du Ch.';tpitre 2, les clasdes
qui suivent reléevent & un degré plus eu moins important des
Chapitres Sacrés et des Chapitres Interdits. Certaines ont pour
conditions des dons exaltés ou maléfiques, et d’autres conférent
-des sorts ou pouvoirs décrits dans ces guides. Toutes représen-
tent le meilleur et'le pire ce que Faertin a & offrir, éminence
du Bien et les affres du Mal.

célébrante de sharess

Sharess est une divinité paradoxale. A Porigine, il s’agissait de
la déesse de la guerre du panthéon mulhorandi, dune cham-
pionne dans le conflit mené contre Seth et les forces du Mal.
Aujourd’hui, c’est une déesse de la passion et du sexe, si bien
qu’on la surnomme plus volontiers Dame Débauche que I'En-
nemie de Seth. La plupart de ses prétres ont oublié sa gloire

- dantan, gérant des maisons de joie et célébrant les Eternelles

Réjouissances de la Vie, une féte quasi incessante donnée en
I’honneur de la déesse. .

Cependant, les célébrantes de Sharess sont différentes. Elles
ne négligent pas 'aspect actuel de la déesse du plaisir et de la
luxure, mais elles n’ont pour autant pas oublié la vielle Enne-
mie de Seth, qui était aussi le lieutenant d’Anhur.-Les célé-
brantes de Sharess sont des séductrices et des guerrieres, des
hédonistes et de pieuses championnes du Bien. Bien que de
nombreux disciples de la déesse soient chaotiques neutres et que
certains tendent vers le Mal, les célébrantes rappellent
constamment que ce Mal est 'ennemi et que le plaisir doit étre
partagé avec chacun av nom du Bien. Si les célébrantes de
Sharess ne sont pas des ;'i'ré-tresses, elles incarnent souvent
mieux la nature de leur divinité que nombre des r'eprésentants
du clergé de celle-ci. ¢ - _

La plupart des célébrantes sont d’anciens bardes. Les
prétresses qui se tournent vers cette classe de prestige renoncent
4 leur progression en terme de magie divine, ce qui n’en fait pas
une voie trés séduisante. Parfois, des barbares/bardes sont atti-

‘rées par les célébrantes. Enfin, les roublards sont également

nombreux parmi elles,
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Les PN célébrantes sont rares et ne sont pas les bienve-
nus au sein de PEglise décadente de Sharess. En effet, les
célébrantes ont lancé un vaste mouvement réformateur et
interpellent les leaders du clergé pour qu’ils changent I'in-
terprétation du dogme de Sharess et rappellent I’aspect
bon de son alignement, sans pour autant oublier son
insouciance chaotique.

Dés de vie.'d6.

CONDITIONS

Pour devenir célébrante de Sharess, il faut satlsfa.lre aux
conditions suivantes: :

Alignement. Chaotique bon.

Compétences. Degré de maitrise de 7 en Diplomatie,
degré de maftrise de 7 en Représentation (au choix).

Dons. Veen pienx (cf. Les Chapitres Sacrés), Veeu de
pureté (cf. Les Chapirres Sacrés).

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de la célébrante de Sharess (et la carac-
téristique dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), _
Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha),
Concentration (Cha), Déguisement (Cha), Diploma-
tie (Cha), Escamotage (Ijex), Perception
auditive (Sag), Profession (Cha), Psycho-
logie (Sag), Benseignements (Cha),
Représentation (Cha) et Saut (For).
Toutes ces compétences - ——
sont décrites dans le N
Chapltre 4 du Manuel de.f}"ox&mrs

Points de compétence & chaque nivean : 6 +
modificateur d’Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de célébrante de Sharess:

Armes et armures. La célébrante de Sharess ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures. S _

Sorts. Dis le niveau 1, la célébrante de Sharess gagne le
pouvoir de lancer un petit nombre de sorts de magie profane.
Pour lancer un sort, ¢lle doit disposer d’une valeur de Charisme

TABLE A— 2 : CELEBRANTE DE SHARESS

Niveau Bonusde base  Jetde Jet de Jet de
de classe’ & I'attaque Réflexes Vigueur Volonté
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 ' +0 +0 +3

3 +1 +1 +1 +3
4 +2 \ +1 +1 +4
) +2 +1 +1 +4
6 +3 o #2 +2 ]
7 +3 +2 +2 +5
'8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 C+3 k3 +7

Céibbrante dv Sharess

au moins égale & 10 + niveau du sort. Ainsi, une célébrante
de Sharess dotée d'une valeur de Charisme inf érieufé_ alo

i '-:ést--iinca'pab-le.:_dc lancer ces sorts. Les sorts en bonus du
") personnage dépendent eux aussi de son Charisme. Le DD
des jets de sauvegarde visant a résister & ces sorts est égal
4 10 + niveau de sort + bonus de Charisme de la célé-

brante (le cas échéant). Lorsque la Table A-2 indique i

0 sort d’un niveau donné, comme O sort de 1% niveau
au niveau 1, la célébrante ne bénéficie que des sorts en
banus déco ; ant de sa valeur de Charisme. La liste de
ett ‘classe figure plus bas. La célébrante de
Sharessi_lance des sorts comme un barde.
Au niveau 6, puis tous les niveaux pairs par la suite (8
et 10), la célébrante de Sharess peut remplacer un sort
qu’elle connait déji par un autre. Le niveau de ce

étre au minimum de deux niveaux de moins que le plus
haut niveau de sort auquel elle a acces. Par exemple, au
niveau 6, une célébrante de Sharess peut changer un sort
de 1% niveau contre un autre (puisqu’elle a accés aux
sorts de 3¢ niveau). Aux niveaux 8 et 10, elle peut
échanger un sort de 1 ou de 2° niveau contie un
autre sort de méme niveau (puis-
qu’elle peut désormais jeter des

sorts de 4° niveau). A

chaque occasion, la célé-
brante de Sharess ne peut
réaliser qu'un seul échange.
Elle peut alors procéder a 'opéra-
* tion au moment- ol elle gagne de nouveaux
sorts connus pour le niveau en question, mais
rien ne I’y oblige.

" Familier félin (Ext). Une célébrante de
Sharess peﬁt attirer un chat en guise de familier. Le processus
demande 24 heures mais ne cotdte rien (contrairement au
pouvoir de familier des ensorceleurs et des mages). Au fil de la
progression du personnage, le familier gagne également en puis-
sance. Ce chat se conforme aux régles traitant des familiers des
ensorceleurs et des :ﬁagiciens, si ce n’est que le niveau de classe
effectif visant a fixer les pouvoirs de "animal est égal & deux fois
le niveau de célébrante de Sharess du personnage. Par exemple, le

L Sorts par jour
Spécial 1= 2 3 4
Familier félin, fascination, flirt 0 - - -
Fureur de la tigresse (1 foisfjour) 1 - - -
7 2 0 2
Suggestion 3 I - -
Bond de la tigresse 3 2 0 -
Fureur de la tigresse (2 foisfjour) -3 3 1 -
Sanctuaire 3 3 2 0
Célérité de la tigresse 3 3 3 A
- 3 3 3 2
Fureur de la tigresse (3 foisfjour), 3 3 3 3

inspiration du désir
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y - L
familier d'une célébrante de Sharess de niveau 3 peut parler avec
son maitre, comme si le personnage était un ensorceleur ou un
‘magicien de niveau 6.

Une célébrante ne peut avoir qu'un seul familier et ses niveaux
de classe de prestige ne s'ajoutent pas i ceux de-quelque autre

" -classe pour ce qui est de fixer les pouvoirs de Panimal. Si le
" personnage dispose de niveaux dans une telle classe, utilisez celui-

ci ou deux fois son niveau de célébrante de Sharess, au choix.

Fascination (Mag). La célébrante de.Sharess peut user de son
pouvoir de flirt (cf. ci-dessous) pour fasciner une ou plusieurs
créatures. Chaque cible doit se situer dans un rayon de 27 métres
de la célébrante et étre & méme de la voir, de Pentendre et de lui
préter attention. En cas de distraction (combat proche ou danger
imminent), le pouvoir ne fonctionne pas. Au-deld du niveau 1, la
célébrante peut viser une créature de plus tous les trois niveaux
(deux au niveau 4, trois au niveau 7 et quatre au niveau 10),

Four utiliser ce pouvoir, la célébrante doit effectuer un test de
Représentation. Le résultat est le DD du jet de Volonté de
chaque cible. 8i une créature réussit son jet de sauvegarde, elle ne
peut plus étre fascinée par la célébrante pendant 24 heures. Dans
le cas contraire, le sujet s’assoit tranguillement et fixe la célé-
brante du regard, sans entreprendre la moindre action tant
quelle reste concentrée et poursuit sa représentation (jusqu'a
1 round par niveau de célébrante de Sharess). Un sujet fasciné
subit un malus de —4 aux tests de compé_tenée visant i réagir
(comme Détection et Perception auditive). Toute mehace poten-
tielle (comme un allié de 1a célébrante gapprochant de la créa-
ture fascinée) exige du personnage qu’il effectue un nouveau test
de Représentation et permet au sujet d’effectuer un second jet de
sauvegarde contre un DD égal au résultat du dernier test de
Représentation. Enfin, une menace potentielle (comme un indi-
vidu sortant une arme, jetant un sort ou visant le sujet & Paide
dune arme 4 distance) annule automatiquement Peffet. I1 sTagit
d’un enchantement (coercitiony [mental].

Flirt (Sur). Une fois par jour et par niveau de célébrante de
Sharess, le personnage peut associer la compétence Représenta-
tion & ses talents de flirt et de séduction pour produire des effets
magiques similaires 4 ceux de la musique bardiqie.

On déclenche un effet de flirt au prix d’une action simple,

" Certains effets ont besoin de concentration, ce qui signifie que

la célébrante doit entreprendre une action simple par round
pour les maintenir. Quand elle utilise un pouvoir de flirt qui ne
nécessite aucune concentration, la célébrante ne peut néan-

Suggestion (Mag). Une célébrante de Sharess de niveau 4 ou
plus peut faire une fuggestion (comme le sort) 4 une créature
quelle a préalablement fascinée (voir plus haut). L'utilisation de
ce pouvoir ne rompt pas la concentration du personnage et ne
compte pas dans sa limite quotidienne d’effets de flirt. Un jet de
Volonté (DD 10 + niveau de célébrante de Sharess + modifica-
teur de Charisme) annule Peffet. Ce pouvoir n’affecte qu'un
sujet. Il Sagit d’un enchantement (coercition) [langage, mental].

Bond de la tigresse (Ext). A partir du niveau 5, la célébrante
de Sharess peut effectuer une attaque & outrance au terme
d’'une charge. 7

Sanctuaire (Mag). Une célébrante de Sharess de niveau 7 ou
plus peut empécher des créatures de Pattaquer, elle ou ses alliés,
sut le méme principe qu'un sort de semctuaire. Pour utiliser ce .
pouvoir, le personnage effectue un test-de Représentation. Le
résultat détermine le DD du jet de Volonté des créatures affec-
tées. Un adversaire qui tente de frapper ou d’attaquer directe-
ment la célébrante ou ses alliés, méme 2 Paide d’un sort & cibles,
doit jouer un jet de Volonté. En cas de succes, 'assaillant attaque
normalement et n'est pas affecté par cette utilisation du pouvoir
de flirt. En cas d%chec, P’assaillant doit renoncer 4 son attaque,

«cette partie de son action est perdue, et il est incapable de s'en

prendre directement & la célébrante ou 3 ses alliés pendant Ia
durée de l'effet. Les créatures qui ne tentent pas dattaque ne
sont pas affectées. Cet effet n’empéche pas les adversaires de-

* recourir 4 des sorts de zone susceptibles de nuire & la célébrante

et 4 ses alliés. 8i le personnage attaque une créature, ou que ses
alliés en font de méme, Peffet de sancinaire disparait.

Célérité du tigre (Ext). A partir du niveau 8, la célébrante de
Sharess peut agir comme si elle jouissait d’un sort de rapidiré.
Cet avantage dure un nombre de rounds par jour égal au niveau
de célébrante de Sharess. La durée peut étre décomposée en frac-
tions de 1 round minimum. On met up terme & Peffet au prix

- d’une action libre.

moins pas lancer de sorts ni activer d’objets magiques 2 fin d’in--

cantation (comme ‘des parchemins) ou & mot de commande
(comme des baguettes). -

Fureur de la tigresse (Ext). A partir du niveau 2, la célébrante
de Sharess peut entrer dans un état de rage, gagnant alors une

force et une résistance phénoménales tout en faisant montre
‘dintrépidité et d’insouciance. Le personnage bénéficie d’un

bonus de +4 en Force et en Constitution, ainsi que d'un Bonus de
moral de +2 aux jets de Volonté. Par contre, il subit un malus'de
=2 & la*CA. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que la
rage du barbare. Il est utilisable 1 fois par jour au niveau 2, 2 fois
par joﬁ: au niveau 6 et 3 fois par jour au niveau 10.
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Inspiration du désir (Sur). Au niveau 10, la célébrante de
Sharess peut user de son pouvoir de flirt pour inspirer amour ou-
désir i une créature préalablement fascinée. L'utilisation de ce
pouvoir -ne rompt pas la concentration du personnage mais
compte-dans sa limite -quotidienne d’effets de flirt: Un jet de

TABLE A—3 ! SOBTS CONNUS DE LA
CELEBRANTE DE SHARESS

Niveau 1= 2t 3 4
1 2 = ¥ =
2 3 = 5 =
3 3 2 = =
4 4 3 5 =
¥ 4 3 2* -
6 & 4 3 A =
7 4 4 3 )
8 4 4 4 '3
9 4 4 4 3
10 4 4 4 4

* Encore faut-il que la célébrante de Sharess ait une valeur de
Charisme suffisamment €levée pour avoir un sort en bonus &
ce niveatl. '
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Volonté (DD 10 + niveau de célébrante de Sharess + modificateur
de Charisme) annule Peffet. Ce pouvoir n’affecte qu’un sujet.

Amour. La cible tombe amoureuse d’une créature précise qui

doit se situer & portée de vue au moment ot Ueffet est déclenché,
Sinon, il $’agit de la premitre créature apercue. Le sujet fait tout
son possible pour étre aux cétés de 'objet de son affection et s'ef-
force de gagner Pamour de la créature.

Désir. Cet cffet est semblable au précédent, mais le sujet
cherche & avoir des relations sexuelles avec la cible, sans pour
autant lui faire de mal. ;

‘Ce pouvoir est un enchantement (coercition) [mental].

LISTE DE SORTS
DE LA CELEBRANTE DE SHARESS

Les célébrantes de Sharess choisissent leurs sorts parrm la liste
qul Sult =

1= nivean. Bercense, charme-personne, confusion mineure,
déguisement, fon rire de Tasha, frayeur, hébétement, hypnose,
lecture de la magie, rayon despoir®, regain dassurance, sommeil,

2 niveau. Annulation de doulenr®, apaisement des émotions,

détection de pensées, discours captivant, don des langues, effroi, -
exaltation”, grdce féline, hébétement de monstre, héroisme, hymne .

de Faerinaal®, immobilisation de personne, foug de miséricorde,
Ineurs bjfpﬂaﬁqwes,'madgficérioﬂ dapparence, rage, splendenr de
Paigle, suggestion. '

- 3¢ nivean. Bagon, charme-monstre, confusion, cri de gserre 2
désespoir foadmyaﬂt espoir, lentenr, mission, rafraichissement”,
sommeil prqud ferrenr: %

4° niveau. Annulation denchantement, beauté aveuglanite®,

domination, immobilisation de monstre, Ineur & arc-en-ciel, modi-

fication de mémoire, suggestion de groupe.
* Décrit dans Les Chapitres Sacrés.

champion mactyr
d’ilmater |

L"}i‘.g]jse d'Timater est connue pour le grand nombre de martyrs
qu'elle génire et pour l'incommensurable respect qu'elle leur
voue. I1 s'agit de la seule Eglise pourvue dun saint martyrisé a
deux reprises et beaucoup de disciples cherchent d’ailleurs &

- suivre 'exemple de saint Sollars: De son. cété, le champion
martyr se situe entre les deux. I1 a déja sacrifié sa vie de maniére
héroique, reste un fidele d'Tlmater et est prét a connaftre une
nouvelle fois le martyre si les circonstances 'exigent.

Les champions martyrs d’Ilmater sont issus de toutes les
classes car la voie du martyre est universelle. Cette classe de pres-
tige offre généralement des avantages qui permettent aux inté-
ressés de poursuivre leur évolution dans leur carritre précédente.

Les champions martyrs se tiennent a Pécart de la hiérarchie
de PEglise @'Tlmater car ils font I'objet d’un véritable culte. Ce
sont des agents libres de toute entrave, entitrement dévoués 2 la

cause de leur dieu, de puissants champions qui luttent contre le -

Mal et les souffrances qu’il stme dans son sillage.
Dés de vie. d10.

CONDITIONS i

Pour devenir champion martyr d’Ilmater, il faut satisf aite aux
conditions suivantes : : '

Alignement. Toyal bon. -

Compétences. Degré de maitrise de 4 en Connaissances (reli-
gion), degré de maitrise de 9 dans une compétence au cl"ro'nc

Dons. Aurécle de lurmerc (cf. Les Cbapxrres Sacrés)
Endurance.

Divinité tutélaire. Ilmater.

Spécial. Le personnage doit avoir sacrifié sa vie avec héroisme
(puis avoir été rappelé A la vie). ;

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du champion martyr d’Ilmater (et la caracté-
ristique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Arti-
sanat (Int), Concentration (Con), Connaissances’ (religion) (Int),
Equitation (Dex), Escalade (For), Premiers secours (Sag) et :
Profession (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le
Chapitre 4 du Manuel des Foueurs. 7 2

Points de cnmpétehce 4 chaque niveau : 2 + modificateur d’Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de champion martyr d’Iimater :

Armes ét armures. Le champion martyr d’Tlmater ne gagne
aucune formation au maniement des armes et des boucliers, ni
au port des armures.

Sorts. A chaque niveau pair de champion martyr d’ Ilmatcr, le
personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une
de ses classes de lanceur de sorts précédentes ou un don supplé-
mentaire, au choix. 8l choisit le don, il lui faut remplir les
conditions d’obtention de celui-ci. §il opte pour le niveau de
lanceur de sorts, il obtient les sorts par jour et le niveau de
lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Par
contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant
habituellement ce niveau (dons de métamagie ou de création
d’objets, meillenres chances de repousser les morts-vivants, etc.)
Si le champion martyr d’Ilmater posstde plusieurs classes de
lanceur de sorts, le niveau effectif ne s’applique qu’a Pune dentre
elles, au choix du peréonna{ge. 3

Le champion martyr &Ilmater est libre de choisir le don
supplémentaire ou le niveau de lanceur de sorts effectif &
chaque niveau pair. §’il est dépourvu de facultés de lanceur
de sorts, il doit obligatoirerﬁent se tourner vers un don
supplémentaire,

Combat & mains nues (Ext). Le champlon martyr d’Tlmater
combat sur le modile de son dieu, i.savoir a2 mains nues; Au
niveau 1, il gagne Science du combat & mains nues en qualité de
don supplémentaire s'il ne le posséde pas déj. A Pinstar du
moine, il peut attaquer avec Pun ou I'autre de ses poings, avec les
coudes, les genoux ou les pieds. Ce-pouvoir lui permet également . _'
d’user de combat 2 mains nues $'il a les mains prises. En outre,

ses attagues & mains nues ne sauraient étre traitées comme des

attaques secondaires.
Habituellement, le champion martyr d’Ilmater inflige des.
dégits létaux i mains nues, mais il peut se contenter de

-
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TABLE A4 | CHAMDION MARTYR D’ ILMATER

Spécial
Combat & mains nues (1d6),

Surtspa.rj;iur

dur & cuire

b2

Immunité contre la terreur

Endurance supréme
Combat & mains nues (1d8),
grace divine

Souffrance sainte

Reéduction des dégdts

+1 niveau de lanceur de sorts effectif
ou don supplémentaire

- +1 niveau de lanceur de sorts effectif
ou don supplémentaire
+1 niveaun de lanceur de sorts effectif
ou don supplémentaire :

(10/Mal)

Niveaude  Bonusde base - Jetde Jetde - Jetde
- classe & I'attaque Réflexes  Viguenr  Volonté
1 +0 +2 +0 +0
+1 +3 <40 +0
3 +2 +3 +1 +1
4 +3 +4 +1 +1
¥ +3 +& +1 +1
61" +4 +F +2 .42
i +F +¥ +2 +2
8 +6 +6 - +2 +2
9 +6 +6 +3 +3
10 +7 +7 +3 - +3

provoquer des dégdts non-létaux sans subir de malus. Ce
méme choix s'offre & lui en situation de lutte.

Les attaques & mains nues du personnage sont traitées
comme des armes manufacturées et des armes naturelles
dans le cadre des sorts et effets qui bonifient les premitres ou
les secondes (comme c’est le cas Earme magique ou de
morsure magiyue) '

Au nivean 1, le champion martyr Pllmater inflige’ 1d6 points
de dégits & mains nues ¢l est de taille M, 1d4 sl est de taille P
et 1d8 s'il est de taille G. Au niveau 4, ces dégdts passent 4 1d8
5%l est de taille M, 1d6 &'l est de taille P et 1d10 ¢'1l est de
taille G. Enfin, au niveau 8, ils passent 3 1d10 ¢l est de taille M,
1d8 s'il est de taille P et 2d8 ’il est de taille G.

Dar & cuire (Ext). Au niveau 1, le champion martyr, d'Tlmater
gagne Dur & cuire en qualité de don supplémentaire &1l ne le
posstde pas déja. .

Immunité contre la terreur (Ext). A partir du nivean 2, le
champion martyr d’Ilmater est 1mmumsé contre la terreur
(magique ou ordinaire).

Endurance supréme (Ext). A partu’ du niveair 3, le champion
martyr d'Ilmater bénéficie dun bonus de sainteté de +4 aux tests

et jets de sauvegarde profitant du don Endurance. Sagissant d’un
bonus de sainteté, il Sajoute i 'avantage que procure Endurance.

Grice divine (Sur). A partir du niveau 4, le champion martyr

-

Combat & mains nues (1d10)

Autosubsistance, communion
Réduction des dégdts
(15/Mal)

+1 niveau de lanceur de sorts effectif
ou don supplémentaire

+1 nivean de lanceur de sorts effectif
ou don supplémentaire

Réduction des dégdts (Sur). Au niveau 7, le champion martyr
d’Flmater gagne une réduction des dégdts (10/Mal). Au
niveau 10, il s'agit dCuhe réduction des dégits (15/Mal).

Autosubsistance (Ext). A partir du niveau 9, le champion
martyr d’Ilmater 'n’a ph.'ls besoin de manger,:de boire cu de
respirer. 8il ne mange pas, son estomac le tiraille, et il ne
peut respirer, ses poumons le britlent. Toutefois, ces sensations -

* n’impliquent pas un réel besoin. La faim, la soif, la suffocation

et la noyade ne lui infligent pas de dégts non-létaux et autres
effets secondaires. :

Communion (Sur). A compter du niveau 9, le champion
martyr d’'Tlmater est si proche de son dieu qu’il peut lui poser
une question par jour, comme §'il lagait un sort de communion.
L’utilisation de ce pouvoir coite 10 PX.

‘chasseur du sang noir

d’Timater bénéficie d'un bonus aux jets de sauvegarde égal 4 son

bonus de Charisme (le cas échéant).

Souffrance sainte (Sur). A partir du nivean 3, si le cham-
pion martyr d'Ilmater survit aprés avoir subi un minimum de
50 points de dégits au cours d’un méme round, une lueur
éclatante Penveloppe, manifestant ainsi la grace d’Ilmater.
Le personnage bénéficie d’un bonus de sainteté aux jets d’at-
‘taque, jéts de sauvegarde et tests de compétence. Celui-ci est
égal & +1 tous les 10 points de dégits subis lors du round
. précédent. L'effet dure un nombré de.rounds égal au nivean
de champion martyr d’Ilmater du personnage. Bien que/cet

effet soit similaire au sort masochisme, il ne g'agit évidem- .

ment pas d’un pouvoir maléfique.

‘d’autres se contentent de participer aux traques.

Tels qu’ils sont décrits dans les ROT4UMES OUBLIES, les
adeptes du Sang noir sont des lycanthropes unis par leur véné-
ration de Malar, le Seigneur ‘Bestial. Le credo principal de
IEghSe de Malar, 14 survie des plus forts par Péradication des
plus faibles, est maléfique au plus haut point, mais le dicu
confére une puissance exceptionnelle a ceux qui agrémentent
le Mal dans foute sa bestialité d’actes dc torture, de viols et
autres agissements malfaisants.

Les chasseurs du sang noir viennent de toutes les classes.
Lycanthropes affectés et naturels satisfont 2 la condition raciale
de cette classe de prestige. Rédeurs, druides et barbares consti-
tuent le gros des chasseurs, mais simplement parce qu'ils sont
nombreux parmi les adeptes du Sang noir. Les prétres de Malar
empruntent souvent cette voie parce qu'ils aiment lancer des,
sorts sous forme animale. :

Les chasseurs du-sang noir n’ont aucune structure. Certams
groupes d’adeptes du Sang noir en abritent, d’autres non.
Certains chasseurs prennent la téte de leur meute alors que

»

Dés de vie. d8.
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CQNDITIONS comme §'il s’agissait d’un druide sous forme a111ma1e usant du
Pour devenir chasseur du sang noir, il faut satisfaire aux condi- don Incantation animale. :
tions suivantes : 1 j Objets de- forme animale (Ext). Lorsqu’il use de forme
Race. Lycanthrope. animale, le chasseur du sang noir peut porter une armure pbur—
Compétences. Degré de maitrise de 4. en Connaissances vue de la propriété spéciale de forme animale, un fermad de
(nature), degré de maitrise de 8 en Contréle de forme (lycan- constance ou tout autre objet utilisable par un druide sons forme
thropes-infectés uniquement), degré de maitrise de 6 en Saut, animale. Dans le cadre de utilisation de tels objets, toutes les
degré de maitrise de 6 en Survie. formes lycanthropiques du chasseur du sang noir consti-

Dons. Attaque en puissance, Attaque tuent des formes animales.
naturelle’ maléfique (cf. Les Cha?zrres
Interdits).

Divinité tutélaire. Malar.

Transmission de lycanthropie
supréme (Sur). Si le p:ersonnage
touche un adversaire 4 Paide de
son attaque morsure, le DD du
jet de Vigueur visant & éviter
de contracter la lycanthropie

COMPETENCES
DE CLASSE

Les compétences du chasseur du
sang noir (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Connaissances (nature)
(Int), Déplacement silencieux [Dex), Détec-
tion (Sag), Discrétion (Dex), Escalade (For),
Intimidation (Cha), Natation (For), Percep-
tion auditive (Sag), Saut (For) et Survie (Sag).
Toutes ces compétences sont décrites dans le
Chapitre 4 du Manuel des Foueurs.

Points de compétence 4 chaque niveau :
4 + modificateur &Int.

égal & son niveau de chasseur du
sang noir.
Aspect animal (Sur). A partir du
niveau 2, le chasseur du sang noir peut
gagner certaines caractéristiques de sa
forme animale tout en conservant sa
forme humanoide. Une fois par
jour, il a
. donc le droit
de bénéficier de
la Force, de la Dexté-
rité ou de la Constitution de sa forme
animale sans adopter celle-ci. De plus, son
bonus d’armure naturelle augmente de
+2. Tous ces changements durent
-~ pendant 1 minute par niveau de chas-
seur du sang noir. Le personnage
peut utiliser ce pouvoir 2 fois par
L jour au niveau 4, 3 fois par jour au
niveau 6, 4 fois par jour au niveau 8

APTITUDES DE-CLASSE
Voici les aptitudes de la classc de chas-
.seur du sang noir :

Armes et armures. Le.chasseur du
sang noir ne. gagne aucune forma-
tion au maniement des armes et
des boucliers, di au port des
armures.

Incantation lycanthropique (Ert)
Un chasseur du sang noir pourvu de (et ¥ fois par jour au niveau 10. -
facultés magiques peut lancer des sorts - Empathie sauvage (Ext).
sous forme hybride ou animale, =~ Ch ' ~ Un chasseur du sang noir de niveau 2 ou

asseur du sang noir i

TABLE A—5 CHASSEUR DU SANG NOIR

Niveaude Bonus de base Jet de Jetde - - Jet de .
classe 4 lattaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial _
1 +0 +2 +2 +0 Incantation lycanthropique, objets de forme animale,
transmission de lycanthropie supréme
2 +1 +3 AR +0 Aspect animal (1 fois/jour), empathie sauvage
3 +2 +3 +3 +1 Science de la forme hybride
4 . +3 +4 +4 +1 Aspect animal (2 foisfjour),
. 3 ' ; i science de I'attaque naturelle maléfique (1d4)
1) +3 +4 +4 +1 Science de la réduction des dégits (+3fargent)
6 +4 _ +5 > 45 o +2 Aspect a.pimal (3 fois/jour), transformation accélérée .
7 o) +5 5] o2 - |
8 | 46 +6 +6 R Aspect animal (4 fois/jour),
 science de Pattaque naturelle maléfique (1d¢)
9 +6 +6 +6 +3 Transformation rapide
10 +7 +7 : +7 © 43 Aspect animal (5 fois/jour);

science de la réduction des dégits (magie et argent)

(R
S
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plus peut user de langage corporel et de sons pour améliorer lat-  (15/argent) ¢'il s’agit d’un lycanthrope naturel. Au niveau 10,
titude d'un animal. Ce pouvoir fonctionne sur le-méme principe seules les armes magiques en argent peuvent passer outre cette
‘que P'aptitude de druide éponyme, si ce n’est que le personnage . réduction des dégdts.

ajoute son nivean de chasseur du sang noir et non son niveau de Transformation accélérée (Ext). Un chasseur du sang noir de
druide au test d’empathie sauvage. De plus, il bénéficie d’un niveau 6 ou plus passe de sa forme hybride 4 sa forme animale

*‘bonus racial de +8 (et non de +4) quand il use de ce pouvoir (et vice versa) au prix d'une action de mouvement, et non d’une
" auprés d’animaux normaux ou sanguinaires correspondant i sa action simple. '

propre forme animale. Transformation rapide (Ext). Un chasseur du sang noir de

8ile chasseur du sang noir posséde déja ce pouvoir grice & une niveau 9 ou plus passe de sa forme hybride 4 sa forme animale
autre classe (comme druide ou rédeur), les niveaux de celle-ci (et vice versa) au prix d’une action libre. o2
s'ajoutent & ceux de la classe de prestige pour ce qui est de fixer

le bonus dont bénéficient les tests : pafaﬂg'()ﬂ
d’empathie sauvage. _ _ . ? I 5 '
meénesicel

Science de la forme hybride (Ext). Au
niveau 3, le chasseur du sang noir
gagne le pouvoir d'utiliser les #  Bien que tous les Ménestrels consacrent
attaques spéciales de sa forme plus ou moins leur existence  la
animale sous forme hybride. = : %= lutte contre le Mal (et plus particu-
-Science de Pattaque naturelle ; lisrement contre les Bglises et
maléfique (Sur). A partir du organisations qui tentent de
niveau 4, le chasseur du sang noir répandre son influence 4 Faertin),
inflige 1d4 points de dégdts malé- tous ne sont pas d’alignement
fiques supplémentaires quand il bon. De son c¢6té, le parangon
frappe & l'aide dune arme natu- ménestrel s'attache autant au
relle (contre L point avec le don Bien:qu’il s’'oppose au Mal. I1.-
Attaque naturelle maléfique). On cherche avant tout le bien-
ne peut soigner de dégits malé- étre de son prochain tout en’
fiques qu’en usant de magie jetée " empéchant le Mal de s'attaquer
dansla zone d'un sort de conséera- | aux innocents. f
tion o Sanctification. La plupart des parangons
A partir du niveau 8, les dégits ménestrels ont une formation
maléfiques infligés par ses armes de rédeur ou d’agent ménes-
naturelles passent 2 1d6. trel, mais beaucoup ont égale-
Science de la réduction des . ment un passé de barde. Les
dégdts (Sur). Au niveau ¥, la Préfr% et les paladins de Déneir,
réduction des dégits lycanthro- _ Tymora et Lliira empruntent
pique du personnage augmente de tout aussi souvent cette voie.
§ points, (10/argent) il s'agit Les paragons ménestrels sont
' ' nombreux parimi les Ménestrels qui

Parangon ménegrel -

TasLe A—6 ! pARANGON MENESTREL

Niveaude Bonusdebase  Jetde Jet de Jet de
classe i P'attaque Réflexes  Vigueur  Volonté  Spécial Sorts par jour
i +0 +2 +0 +0 Aura de Bien, détection du  +1 niveau de lanceur de sorts effectif
Mal, savoir des Ménestrels
7] il = +3 +0 +0 Ennemi juré (Mal) +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 +2 +3 +1 +1 Sorts célestes +1 niveau de lanceur de sorts effectif
4 +3 +4 +1 +1 Compagnon exalté +1 niveau de lanceur de sorts effectif
5 +3 +4 +1 +1 Ennemi juré +1 niveau de lanceur de sorts effectif
.6 +4 S ) +2 +2 Chdtiment du Mal +1 niveau de lanceur de sorts effectif
: (1 foisfjour) S
7 +5 +7 +2 +2 —_ +1 miveau de lanceur de sorts effectif
8 +6 iy UGEAENE D +2 ./ Chdtiment du Mal +1 niveau'de lanceur de sorts effectif
by IF 88 " =y : i (2 foisfjour) g
9 +6 +6 +3 +3 — +1 niveau de lanceur de sorts effectif
10 & == +7 +7 +3 +3 Ennemi juré, chitiment +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 du Mal (3 foisfjour)
&,
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travaillent pour le compte de dame Cylyria de Berdusk,

Quelques-uns figurent parmi les Etoiles de lune, davantage

portées sur les manceuvres politiques et gui agissent sous le
commandement de Khelben Arunsun, mais on en trouve aussi
parmi les aventuriers de Valombre. Les parangons ménestrels
sont rarement victimes de conflits d’intérét au sein de Berdusk,
mais lepr conscience est régulirement mise  ’épreuve au sein
des autres branches de Porganisation.

Dés de vie. d10. i
CONDITIONS
Pour devenir parangon ménestrel, il fant satisfaire aux condi-
tions suivantes :

Compétences. Degré de maitrise de 4 en Psychologié, degré de
maitrise de 8 en Représentation, degré de maitrise de %en
Survie.

Dons. Veeu pieux (cf. Les Chapitres Sacrés), Vceu d’obélssance
(cf. Les Chapitres Sacrés). L

Spécial. Ennemi juré. Le personnage doit compter I'une
des espéces de monstres ou des organisétions maléfiques

suivantes parmi ses ennemis jurés : Extérienr (Mal), huma-
noide (gobelinoide), humanoide (gnoll), humancide (orque), .

humanoide (reptilien), mort-vivant, Culte du Dragon, ﬁ.glise
de Baine, Magiciéns Rouges, malaugryms, Tréne de Fer ou
Zhentarim.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du parangon ménestrel (et la caractéristique

dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), '

Bluff (Cha), Connaissances (au choix, chacune devant étre prise
-séparément)_ (Int), D'égnfserhent (Cha), Déplacement silencieux
(Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escalade (For), Esca-
motage (Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Langue, Percep-

tion auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologic (Sag), Rensci--

gnements (Cha), Représentation (Cha), Saut (For) et Survie
(Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du
Manuel des Foueurs.

Points de compétence & chaque niveau : 4 + modificateur d'Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de parangon ménestrel :

Armes et armures. Le parangon ménestrel ne gagne aucune
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port
des armures. - ; -

Sorts. A chaque niveau de parangon ménestrel, le person-
nage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une
de ses classes de lanceur de sorts précédentes. Il obtient les
sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts d’un. person-
nage de son niveau effectif. Par contre, il nc gagne aucun
des autres avantages accompagnant habituellement ce
niveau (dons de métamagie ou de création d’cbjets, meil-
leures chances de repousser les morts-vivants, etc.). Si le

parangon ménestrel posséde plusieurs classes de lanceur de -

sorts, le niveau effectif ne s’applique qu’a Pune d’entre elles,

au choix du personmnage.

e ——

Aura de Bien (Ext). La puissance de lPaura de Bien du Rerson-
nage, est égale & son niveau de parangon ménestrel. sl possede
déja’ce pouvoir, les niveaux de la classe en question s ajoutcnt a
ceux de parangon ménestrel:

Détection du Mal (Mag). Le pararigon ménestrel peut user de
détection du Mal i volonté (cf. sort du méme nom).  ~

Savoir des Ménestrels (Ext). Dés le niveau 1, le parangon’
ménestrel a acces & des renseignements sur le méme principe que
les bardes. Ce pouvoir f onctionne de la méme fagon que Papti-
tude de savoir bardique, si ce n’est que lg bonus au test est égal au
niveau de parangon ménestrel du personnage + son modificateur

dIntelligence. 8i le personnage possede déja un pouvoir de savoir

(via des niveaux de barde, de gardien du savoir ou d’agent ménes-
trel), ses niveaux de parangon ménestrel s'ajoutent aux niveaux
de la classe concernée pour ce qui est des tests.

Ennemi juré (Mal) (Ext). A partir du niveau 2, le parangen
ménestrel a pour ennemis jurés tous les étres maléfiques. Il béné-
ficie d’un bonus de +1 aux tests de Bluff, Détection, Perception
auditive, Psychologie et Survie quand il utilise ces compétences
contre des créatures maléfiques. Il bénéficie également d'un
bonus de +1 aux dégdts des armes contre ces mémes créatures. Si
le parangon ménestrel possede déja ce pouvoir (via la classe de
rédeur, par exemple) et qu'une créature maléfigue releve de cette
catégorie d’ennemi Juré les bonus se cumulent,

Sorts célestes (Ext). A partir du niveau 4, le parangon ménes-
trel peut jeter des sorts comme §'il était un céleste. Il peut donc
apprendre et lancer tous les sorts des Chapitres Sacrés qui ont
« céleste » pour composante s'il satisfait aux autres conditions (le
sort doit figurer sur sa liste et étre d'un nivean qu'il est capable
de lancer, sans oublier la valeur de- caractéristique minimale
requise). Le personnage peut également jeter les sorts qui ont
pour composante Pespice de célestes correspondant 2 son aligne-
ment (arch_on $1l est foyal neutre, guardinal s’il est neutre bon
ou éladrin s'il est chaotique bon).

Compagnon exalté (Ext). Au niveau 4, le parangon ménes-
trel gagne Compagnon exalté (cf. Les Chapitres Sacrés) en
qualité de don supplémentaire §’il ne le posséde pas déji. §%l
n’a pas de compagnon animal, il en acquiert un, comme §’il
était un druide dun nivean égal 4 son niveau de parangon
céleste. 8’il a déja le pouvoir de convoquer un compagnon
animal (via des niveaux de druide ou de rédeur, par exemple),
les niveaux.de la classe en question s’ajoutent & ceux de paran-
gon céleste pour ce qui est déterminer Pespece du compagnon
animal et ses pouvoirs.

Ennemi juré (Ext). Aux niveaux ¥ et 10 l¢ parangon ménes-
trel choisit un nouvel ennemi juré parmi la liste suivante : le
Culte du Dragon, I’Eglise de Baine, les Magiciens Rouges, les
malaugryms, le Trone de Fer ou le Zhentarim. Le personnage
bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection,
Perception auditive, Psychologie-et Survie quand il utilise ces
compétences contre des créatures du type choisi. Il hénéficie

$galement d’un bonus de +2 aux dégdts des armes contre ces

mémes créatures. Enfin, augmentez de +2 le bonus contre un.
ennemi juré de son choix (quelle que soit la classe ayant permis
de le choisir). :
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_-supplémentaires par niveau de paran-
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Chitiment du Mal (Sur). Une fois par jour, un parangon plupart soient humanoides au début de leur carriere, ils 'prenneﬁt

ménestrel de niveau 6 peut tenter de chitier une créature d’ali-  progressivement P'allure d’aberrations de Ghaunadaur, parfois
‘gnement mauvais en lui portant une attaque de corps a corps qualifiés de ghaunadrans. )
normale. Il ajoute alors son bonus de Charisme (le-cas L’origine des seigneurs mugqueux est variée, mais la

plupart sont d’anciens.roublards ou roublards/
guerriers. Les prétres de Ghaunadaur

échéant) au jet d’attaque et inflige 1 point de dégdts .

renoncent parfois a leur progres-
sion classique pour se tourner
vers cette classe de pres-
tige, certains y voyant
14 un moyen de complé-
ter leurs facultés de
magie divine.
La plupart des seigneurs
muqueux sont drows,
mais aucun anatheme
ne frappe les autres
races. Ils ne sont &fi-
. demment pas les bien-
venus chez les elfes, sous
terre et en surface. Dans

céleste de niveau 6 armé d'une épée o
longue infligera 1d8+6 points de dégdts, %
plus les éventuels bonus dus & une valeur de
Force élevée ou & un effet magique. Si le
personnage chdtie accidentellement une
créature qui n’est pas d’alignement
mauvais, le pouvoir est sans effet
mais utilisé pour la journée.
Le parangon ménestrel

peut utiliser ce pouvoir

2 fois par jour au
niveau 8 et 3 fois par -
jour au niveau 10,

Seig—ﬂeu r I'Outreterre, - ils pren-
nent la;téte de petites

muqueu}{ . sectes de 'disciples de
2 - Ghaunadaur, générale--

Bien que Ghaunadaur
soit un membre du
panthéon drow, il
n’a rien d’un drow.
Le Seigneur des [ 5 B ey i :
Vases est le dien'des | | - A% - Wz& CONDITIONS
limons, des aboleths, e " Pour devenir sei-
des enlaceurs et des
parias drows. Les

ment des rebelles qui

sopposent au clergé

tout-puissant de Lolth.
Dés de vie. 8.

gneur muqueus, il
faut satisfaire aux con-
ditions suivantes :
Alignement.

Mauvais.
Bonus de base
A Pattaque. +4.
Comp&ence.
Degré de maitrise

seigneurs muqueux, qui
comptent parmi les

serviteurs préférés de Ghauna-
daur, ne sont pas des prétres
mais des espions capables de

fondre au sein d’'une commu- )
nauté étrangére. Bien que la - Seignesr muquenn - de 6 en Déguisement.

TABLE A—7 ¢ SEIGNEUR MUQUEUX

Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jet de
classe 2 lattaque - Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +2 +0 +2 Mucus paralysant, pseudopodes (1 foisfjour)
2 +1 +3 - +0 +3
3 +2 +4 +1 +3 Regard charmeur, pseudopodes (2 fois/jour)
4 +3 +4 +1 +4 Immunité contre le sommeil
5 +3 +4 +1 +4 Madifi 1cat10n d’apparence, pseudopodes (3 fo:s,ﬁourj
6 +4 +5 +2 : +¥ B
7 +5 +5 +2 +5 Pseudopodes '(4- foisfjour), réduction des dégits (5/perforant
ou tranchant)
8 +6 : +6 +2 - +6 . Immunité contre la métamorphose
9 +6 +6 +3 +6 Pseudopodes (F fois/jour), vision aveugle (18 m)
16— +7 +7 +3 +7 Dénué d’anatomie '

185



e —r—

APPENDICE
__+_

k.

Dons. Difformité provoquée (cf. Les Chapitres Interdits).
Divinité tutélaire. Ghaunadaur.

_COMPETENCES DE CLASSE :

Les compétences du seigneur muqueux (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connais-
sances (exploration souterraine) (Int), Contrefacon (Int), Dégui-
sement (Cha, Déplacement silencieux (Dex), Discrétion (Dex),
Estimation (Int), Evasion (Dex), Intimidation (Cha) et Survie
(8ag). Toutes ces compétences sont décrites dans Ie Chapitre 4 du
Mannel des Foneurs.

‘Points de compétence  chaque niveau : 4 + modificateur d’Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de seigneur muqueux :

Armes et armures. Le seigneur muqueux ne-gagiie aucune
formation au maniement des armes et des boucllers, niau port
des armures,

Mucns paralysant (Ext) Les pseudopodes du seigneur
muqueux sont recouverts d’un mucus capable de paralyser ses

adversaires. Une créature frappée par l'attaque naturelle dun -
seigneur muqueux doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 +_

niveau de seigneur muqueux du personnage + son modifica-
teur de Constitutlon) sous peine d’étre paralysée pendant
1d4+1 rounds.

- Pseudopodes (Ext). La forme physique du seigneur muqueux
est bien plus sujette 3 mutation qué celle d’une créature habi-
tuelle de son type. Au prix d’une action de mouvement, il peut

transformer ses mains en pseudopodes (et vice versa). En réali- -
sant une attague & outrance, il peut effectuer deux attaques natu-

-relles & I'aide de ses armes, contre une seule §’il n’entreprend
qu'une action simple. Chaque attaque inflige 1d6 points de
dégats. La transformation dure jusqu’a 1 round par niveau de

seigneur muqueux. Cependant, le persorinage peut y mettre un-

terme prématurément au prix dune action de mouvement.
Le seigneur muqueux peut utiliser ce pouvoir 1 fois par jour
au niveau 1 Par la suite,-il gagne une utilisation supplémentaire

du pouvou‘ tous les deux niveaux (3 fois au niveau s, 4 fois au

nivean 7 et ¥ fois au niveau 9).

Regard charmeur (Sur). Un seigneur muqueux de niveau 3 ou
plus peut user de regard charmeur pendant 1 round. Une créa-
“~ ture croisant son regard doit réussir un jet de Volonté (DD 10+
niveau de seigneur muqueux du personnage + son modificateur
de Charisme) sous peine d’étre affectée par un cffet de charme-
monstre (nivean de lanceur de sorts égal au niveau de seigneur
muqueux du personnage). Ce pouvoir est utilisable 1 fois par jour
et par niveau de seigneur’ muqueux.

Immunité contre le sommeil (Ext). Un seigneur mugueux de
niveau 4 ou plus est imminisé contre les effets de sommeil.

Modification d’apparence (Sur). Un scigneur muqueux de
niveau 5 ou plus peut changer de forme comme s'il était sous
Pinfluence dun sort de meodification Lapparence. Ce pouvoir est

utilisable & volonté Tout changement de forme vaut jusqua ce -

que le personnage ait de nouveau recours au pouveir ou jusqu’a ce
qu'il recouvre sa forme naturelle.

Réduction des dégits (Ext). Quand le seigneur mugqueux
atteint le niveau 7, son corps est & ce point sujet & mutation qi’il
bénéficie d'une réduction des dégits (J/perforant ou tranchant).

Immunité contre la métamorphose (Ext). Un seigneur muqueux
de niveau 8 ou plus est immunisé contre la métamorphose

Vision avengle (Ext). Quahd le seigneur mugqueux a‘ttemt le
niveau 9, son corps devient un véritable organe sensorlel cequi’
lui conféere la vision aveugle sur 18 metres. :

Dénué d'anatomie (Ext). Au niveau 10, le selgneur muqueux
développe une telle mutabilité qu'il gst immunisé contre les
coups critiques ‘et les attagues sournoises. De plus, il bénéficie

d'une immunité contre le poison; la paralysic et ’étourdissement,

Vief_ge de la souffrance

La déesse Loviatar est Pincarnation d’un grand nombre des actes
et fétiches maléfiques décrits dans Les Chapitres Interdits. Divi-
nité tutélaire des sadiques et des masochistes, le Fouet Complai-
sant aime la douleur et les chdtiments. Ses servantes les plus
dévouces, les vierges de Ia souffrance, sont des femmes dépravées
qui tirent un plaisir intense des douleurs qu’elles infligent. Dépen-
dantes des souffrances quelles causent, elles le sont aussi de ’ago-
nie, la drogue plus connue sous le nom de douleur distillée.

Les vierges de 1a souffrance sont issues des rangs d’élite du
clergé perverti de Loviatar et comptent parmi ses prétresses les
plus tordues. Quelques-unes possedent également des niveaux de
roublard et d’assassin. A

" Les PNJ vierges de la souffrance ceuvrent a Pécart du courant
dominant de I’Eglise, se déplacant sans cesse pour sassurer que la
volonté de leur déesse est faite. Elles servent d’émissaires,
d'agents secrets et d’inquisitenrs pour le compte de PEglise.

" Désdevie.ds. - . .

; CONDITIONS

Pour devenir vierge de la souffrance, il faut satisf: aire aux condi-
tions suivantes :

Sexe. Féminin.

Compétence. Degré de malmse de 4 en Intlmldanon

Don. Sort souillé (ef. Les Chapitres Interdits).

Sorts. Faculté de lancer masochisme et sadisme en qualité de
sorts de magie divine (cf. Les Chapitres Interdits). *

Divinité tutélaire. Loviatar. :

Spécial. Le candidat doit avoir ingéré de l’agomc (douleur
chstlllée) (cf. Les Chapitres Interdifs).

_ - COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de la vierge de la souffrance (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisa-
nat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances
(mysteres) (Int), Connaissances (religion), Diplomatie (Cha), ]
Intimidation (Cha), Maitrise des cordes (Dex), Profession (Sag),

Psychologie (Bag), Renscignements (Cha) et Représentation

(Cha). Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du.
Manuel des Foueurs.
Points de compétence i chzque nivean : 4 + modificateur &'Int.

(=]
Y
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TaBLE A—8 : VIERGE DE LA SOUFFRANCE

Niveaude Bonusdebase - Jetde Jetde - Jet de 3 .

- classe _ i lattaque Réflexes  Vigueur Volonté  Spécial Sorts par jour
1 +0 +2 +0 +0 Contact douloureux (1 fois/jour) —

dépendance & I'agonie, domaine
; supplémentaire, manieuse de fouet

i) +1 ~+3 +0 +0 — +1 niveau de prétre effectif
3 +2 +3 +1 +1 Science du croc-en-jambe +1 niveau de prétre effectif
4 +3 +4 +1 +1 Contact douloureux (2 fois/jour) +1 niveau de prétre effectif
) +3 +4 +1 +1 — +1 niveau de prétre effectif
6 +4 o+ +2 +2 Science du désarmement +1 niveau de prétre effectif -
7 +5 A +2 +2 Contact douloureux (3 fois/jour) +1 niveau de prétre effectif
8 +6 +6 +2 o ; +1 niveau de prétre effectif
9 +6 +6 +3 +3 — +1 niveau de prétre effectif
10 +7 +7 +3 +3 Contact douloureux (4 fois/jour) +1 niveau de prétre effectif

- APTITUDES DE CLASSE Contact douloureux (Sur). Une fois par jour, une vierge de

Voici les aptitudes de la classe de vierge de la souffrance la souffrance peut effectuer une attaque de contact au corps

Armes et armures. La vierge de la souffrance.est formée au
maniement du fouet, mais elle ne gagne aucune formation au
maniement des boucliers, ni au port des armures.

Sorts. A partir du niveau 2, & chaque niveau de vierge de la
souffrance, le personnége obtient un niveau effectif de prétre.
Elle obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts
d’un personnage de son nivean effectif, Par contre, elle ne

4 corps pour infliger une douleur atroce  un adversaire. Si
elle le touche, celui-ci doit effectuer un jet de Volonté
(DD 10 + niveau de vierge de la souffrance du personnage +
son modificateur de Sagesse). En cas d’échec, le sujet est
étourdi pendant 1 round. Les eréatures artificielles, morts-
vivants, vases, créatures intangibles et autres créatures
immunisées contre les coups critiques ne sont pas affectés.

Tllustration de Foel Thomas

La vierge de la souffrance peut utiliser ce pouvoir 2 fois par
jour au niveau 4, 3 fois par jour au miveau 7 et 4 fois par-
" jour au niveau 10. 2

gagne aucun des autres avantages accompagnant habituelle-
ment ce niveau (meilleures chances de repousser les morts-
vivants, ete.). 5

Champion martyr
d'llmater

Fi ierge. de la souffrance
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Dépendance & I'agonie (Ext). La vierge de la souffrance est
dépendante a une drogue, I'agonie, également connue sous le
nom de douleur distillée (cf. page 42 des Chapitres Interdits).
Cependant, cette dépendance est moyenne et ne peut s’aggra-
ver. Pour chague journée passée sans ingérer sa dose d’agonie, le
personnage subit un affaiblissement temporaire de 1d3 points
de Dextérité. De plus, les effets indésirables de la drogue sont
annulés en faison de sa connaissance de la douleur. L’effet
initial d’une dose d’agonie I’étourdit pendant 1d4-1 rounds et
la limite & une action par round pendant 1d4 minutes.

‘Domaine supplémentaire. Une
vierge de la souffrance de niveau 1 a
acces au domaine de la Souffrance. Si
elle le posséde déja, elle peut se tour-
ner vers un autre domaine de Lovia-
tar. Elle bénéficie du pouveir accordé
par ce troisitme domaine et peut
bien évidemment choisir ses sorts de
domaine parmi ceux qu’il propose.
Elle reste limitée & un sort de
domaine par niveau de sort (du 17 au
9°) et par jour, mais elle djspose de
trois choix au lien des deux habituels.

Manieuse de fouet (Sur). Une
vierge de la souffrance peut porter
des attaques de contact a 'aide de

e i

son fouet. Ce pouvoir lui confére
une allonge' de 4,50 metres dans le
cadre de ses sorts de contact et de
son pouvoir de contact douloureux. %
-Quand elle produit un effet de - 4
contact, elle :[)eut également effec- §
tuer une attaque normale 4 Paide de 7
son fouet, mais il lui faut alors réus-
sir une attaque au corps 4 corps et
" non une attaque de contact. Le
personnage peut user de sorts de
contact au travers de son fouet
méme si son adversaire est normale-
ment immumisé contre cette arme.
Science du croc-enjambe (Ext). A partir du niveau 3, la vierge
- de Ia souffrance bénéficie du don Science du croc-enjambe quand

TABLE A_g . YATHBRINSHEE

Niveaude Bonusdebase  Jetde Jetde Jet de .
classe & l'attaque Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial Sorts par jour
1 +0 +0 +0 +2 Intimidation des morts-vivants, —

nécromancienne
D5 +1 - +0° © +0 43 Lamentations +1 niveau de lanceur de sorts effectif
3 +1 +1 +1 +3 — +1 niveau de lanceur de sorts effectif
4 +2 +1 +1 +4 Protection contre la mort — . :
3 +2 +1 +1 +4 Malédiction macabre +1 niveau de lanceur de sorts effectif
6 +3 2 +2 +5 — ' +1 niveau de lanceur de sorts effectif
7 +3 +2 +2 +5 Zone de profanation == :
8 +4 +2 +2 +6 = +1 niveau de lanceur de sorts effectif -
9 +4 +3 +3 +6 — +1 niveau de lanceur de sorts effectif
10 , e +3 +3 - +7 Mélopée funtbre — :

Tathrinshee

elle utilise son fouet pour effectuer ce type d’attaque. Elle n’a
pas & remplir les conditions habituelles de ce don, mais elle ne
peut en bénéficier qu'avec son fouet.-

Science du désarmement (Ext). A partir du niveau 6, la vierge
de I souffrance bénéficie du don Sciénce du désarmement quand
elle utilise son fouet pour effectuer ce type dattaque.Elle n’a

pas & remplir les conditions habituelles de ce don, mais elle ne

peut en bénéficier qu’avec son fouet.
F . ;
vathrinshee
s Etant-la déesse des morts-vivants,
Kiaransalee aime les serviteurs qui

combinent aptitudes de prétre et
talents de chercheur en matiére

cie. Les yathrinshees, les prétresses
d*élite de Kiaransalee, sont de puis-
santes utilisatrices de nécromancie,
divine et profane.

Pour devenir yathrinshee, une
prétresse doit connaitre la magie
divine et la magie profane. Presque
toutes les yathrinshees ont un passé
de prétresse et de magicienne, mais
quelques-unes ont des talents d’en-
sorceleuse. La plupart sont des
nécromanciennes plutét que des
magiciennes généralistes. Les con-
ditions - liées aux facultés de
lanceuses de sorts tiennent généra-
lement les représentantes des
autres classes & Pécart de cette voie.

Les yathrinshees sont les leaders
de I’Eglise secréte de Kiaransalee.
Elles ménent les disciples, aussi
bien dans le cadre du culte qu’au
niveau des desseins de I'Eglise,
conspirant contre les ennemis de
la déesse et terrassant ses adver-
saires avant de les réanimer sous la forme de morts-vivants.

Dés de vie. d4.
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CONDITIONS

Pour devenir yathrinshee, il faut satisfaire aux conditions suivantes:

Race. Drow.

Sexe. Féminin.

Compétences. Degré de maitrise de 7 en' Connaissances
i -(mystéresj, degré de maitrise de 7 en Connaissances (religion),
degré de maitrise de 3 en Représentation (chant).

‘Dons. Feole renforcée (Nécromancie), Nécrophile (cf Les
Chapitres Interdits).

Sorts. Faculté de lancer animation des morts en qualité de sort de
magie divine et maiz spectrale en qualité de sort de magie profane.

Divinité tutélaire. Kiaransalee.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de la yathrinshee (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissances (toutes, chacune devant
étre prise séparément) (Int), Fouille (Int) et Profession (Sag).
Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du
Manuel des Fouenrs.

Points de compétence & chaque nivean : 2 + modificateur d'Int.

APTITUDES DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de yathrinshee :

Armes et apmures. La yathrinshee est f prrﬁée au maniement
du fouet, mais elle ne gagne aucune formation au maniement
des boucliers, ni au port des armures.

Sorts. Aux niveaux 2, 3, 5, 6, 8 et 9, le personnage obtient un
niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes de lanceur de
sorts divins et une de ses classes de lanceurs de sorts profanes précé-
dentes. La yathrinshee obtient les sorts par jour et le niveau de
lanceur de sorts d’un personnage de son nivean effectif. Par contre, il
ne gagne aucun des autres avantages accompagnant habituellement
ce niveau (dons de métamagie.ou de-création d'objets, etc.). Par
exemple, une prétresse §/magicienne 3 qui prend trois niveaux de
yathrinshee 2 acces aux mémes sorts quune prétresse 7/magicienne 3.
Cependant, son familier ne gagne pas de nouveaux pouvoirs.

Si la yathrinshee posséde plusieurs classes de lanceur de
sorts divins ou plusielirs classes de lanceur de sorts profanes,

" le niveau effectif ne sapplique qu’a une classe de chaque, au
choix du personnage. -

—*

e tp————

Intimidation: des morts-vivants (Sur). Les niveaux de yathrin-
shee du personnage s’ajoutent i ceux de prétresse pour ce qui est
des tentatives d’intimidation et de contréle des morts-vivants.
Par exemple, une prétresse §/magicienne 3/yathrinshee 2 inti-
mide les morts-vivants comme une prétresse 7.

Nécromancienne (Ext). La yathrinshee exerce un pouvoir
incroyable sur la mort. Quand elle lance un sort de ’école de
Nécromancie, tous ses niveaux de lanceur de sorts se cumulent
pour ce qui est de fixer son niveau de lanceur de sorts effectif.
Elle ne gagne pas de sorts de plus haunt niveau ou de sorts
supplémentaires chaque jour, mais ceux qu elle jette sont beau-
coup plus efficaces.

Par exemple, une prétresse 5/magicienne 3/yathrinshee 3 a
gagné déux niveaux de lanceur de sorts effectifs dans les classes
de prétre et de magicien, ce qui lui confere les facultés de lanceur
de sorts d’une prétresse 7/magicienne 5. Ainsi, qﬁand_e_lle lance
un sort de Nécromancie, divin ou profane, son niveau de lanceur
de sorts effectif est égal & 12 (prétre 7 +ma.gir:ien 19 '

Lamentations (Sur). Une fois par jour, une yathrinshee de
niveau 2 ou plus peut entonner une complainte capable de trou-
bler les adversaires qui affrontent des morts-vivants. En effet,
les morts-vivants situés dans un rayon de 9 métres bénéficient
d’une attaque de régard identique au regard déstabilisant d’un
diable & chaines. De plus, les créatures qui croisent le regard de la
yathrinshee doivent réussir un jet de Volonté (DD 10 + niveau -
de yathrinshee du personnage + son modificateur de Charisme)

sous peine de subir un malus de -2 aux jets d’attaque pendant’
* 1d3 rounds, Elles y voient les visages d’étres chers disparus ou

d’ennemis jurés. -

Protection contre la mort (Sur) Une yath:mshee de niveau 4
ou plus ‘est immunisée contre les effets de mort et d’¢énergie
négative comme si elle jouissait d’un sort de protection contre la
mort. A la place, une yathrinshee mort-vivante bénéficie d’un

“bonus de +4 en résistance au renvoi. Cet avantage se cumule &

toute résistance au renvoi des morts-vivants existarte,
Malédiction macabre (Sur). Une créature tuée par une
yathrinshee de nivean § ou plus est instantanément réanimée
sous la forme d’un zombi placé sous le contréle du personnage.
Zone de profanation (Sur). A partir du niveau 7, la yathrinshee est
en permanence entourée par une aura dénergie négative de 6 metres
de rayon. Pour le reste, Peffet est identique au sort profanation.

La cité de la reine Araignée et Les chapitres interdits

"Le culte de Kiaraﬁsa__lce: prend de Pampleur parmi les drows -

de Baerin (cf, La Cité de Ia Reine Araignée). Déesse des
morts-vivants et dé la vengeance, Kiaransalee a de riombreux
pointsicommuns avec Orcus, quielle a‘assassiné et qui reste

sofl pire ennemi maintenant qiil est révenu. Les disciples de ;

Kiaransalee ¢ tournent fréquemment vers les alternatives
proposées par Les Chapitres Interdits qui sont en rapport
“avec les morts-vivants, parni lesquelles le don Nécrophilg, la

*—'

classe de prestige de -bu‘_veur d’dmes, les ‘nouveaux sorts de
Nécromancie et les nouveaux monstres morts-vivants. 7.

'La classe de prestige de yathrinshee est une nouvelle voie
poﬁr les prétresses de Kiaransalee. Si vous jouez I'aventure Le
Cité de la Reine Araignée, faites d'Irae T'sarran et de Cabrath
Nelinderra des yathrinshees et non de simples prétresses. Pour-
voyez-les également de nombreux sorts et dons maléfiques si
vous'le désirez. i

g,

189



. :
APPENDICE
———

F

Meélopée funtbre (Sur). Au nivean 10, la yathrinshee est

capable d’entonner une mélopée funebre, 1 fois par jour. Ce

- pouvoir fonctionne sur le méme principe que le sort plainse
dontre-tombe, si ce n'est qu'il affecte toutes les créatures situées
dans une étendue de 9 meétres de rayon centrée sur le personnage.

pIVInITés maléfiques
et exaliées . |

Faertin a la chance (ou la malchance) d’abriter un vaste
panthéon de divinités, chacune jouant un réle trés actif dans le
cours de I'histoire du continent. Nombre de ces dieux incarnent
les idéaux du Bien et du Mal de différentes manitres. Plusieurs
disposent de champions représentés parmi les classes de prestige
des sections précédentes ou des dons précis associés 4 leur culte.
D’autres manifestent leur nature maléfique ou exaltée par l'in-
termédiaire des sorts qu'ils conferent 4 leurs prétres. %
Nombre des domaines présentés dans Les Chapitres Interdits
et Les Chapitres Sacrés conviennent aux divinités de Faertn et &
leurs prétres. D’ailleurs, le panthéon faerdinien fait plusicurs

paralltles avec les divinités exaltées et maléfiques décrites dans

ces deux guides. Par exemple, Malar est trés proche de Karaan, Ia
Béte décrite dans Les Chapitres Interdits et il nést pas idiot
d’ajouter le domaine de la Bestialité & la liste de domaines de
Malar. La table ci-contre quelles divinités de Faeriin et d’autres
panthéons ont accés aux domaities maléfiques et exaltés pfésen—
tés dans ces deux suppléments. - :

acchifiélons er
parangons

Les archifiélons des Chapitres | nterdits, Ies pl'*inceswdémons et les-

archidiables, vivent dans les Neuf Enfers et ’Abysse. De tous les
princes-démons qui y sont décrits, Orcus et Graz’zt jouent un réle
important 2 Faeriin. D'autres, qui n’y sont pas détaillés, occupent
une place plus importante que Démogorgon, Juiblex (dont Ghau-
nadaur s'est approprié le nom et Papparence i Faeriin), etc. Parmi
les princes-démons faeriniens, on trouve Baphomet, Eltab,
Kostchtchie, Pazrael et Yeenoghu. De leur c6té, les archidiables
* incluent Gargauth (qui est désormais un dieu) et Malkizid.
Les parangons de Céleste décrits dans Les Chapitres Sacrés
sont les souverains des archons. Au sein de Ia cosmblogie de
Faertin, les archons vivent dans la Maison de’la Triade, le plan
d’origine de Tyr, Torm, Ilmater et Heaum. Les parangons des
archons sont les plus grands serviteurs de ces dieux et leur sont
davantage subordonnés que ne le laisse entendre le guide des
Chapitres Interdits. Zaphkiel, le plus prestigieux de ces archons,
est un personnage mystérieux dont lorigine et la nature sont
inconnues, i ce n’est de Tyr aux dires de certaines légendes.
Talisid et les Cing Compagnons, les parangons des guardinals,
vivent dans le Foyer de la Nature, en compagnie d’un grand
nombre de divinités dont les attributions sont liées 2 la nature.
Dans un plan ot évoluent autant d’étres puissants, les parangons

TABLE A-IO ! DOMAINES MALEFIQUES
Jivs ET EXALTES

Domaine Dien :

Bestialité Malar (équivalent de Karaan), Yeenoghu

Célestes Domiel, Pistis Sophia - 3
Communauté Berronar Purargent, Cyrrollalie, Eldath, Hathor

Corruption ~ Démogorgon, Gargauth, Yurtrus
Courroux Kharash, Tyr
Cupidité Abbathor, Tiamat, Urdlen
Démons Démogorgon, Graz’zt, Loltht, Yeenoghu
Diables Asmodée, Belzébuth, Mammon, Méphistophéles
Endurance Ilmater (équivalent de FPhiéran)
. Pées Lurue (équivalent de Valarian), Mailikki,
Nobanion, Rillifane Rallathil *
Gloire Horus-Ré, Lathandre
Héraut Barachiel
Joie Iliira
Obscurité* Graz’zt, Lolth, Mask, Seth, Shar, Sharess
Plaisir Hanali Celanil, Sharess (équivalent de Lastai’), Sunie
Souffrance Cyric (équivalent de Rallaster), Loviatar (équiva-

lent de Scahrossar) ;

* Un prétre qui a accts au domaine de PObscurité peut se reporter
&.la présentation qui en est faite dans le Chapitré 4 ou dans Les
Chapitres Interdits. s

t Un prétre dracgloth de Lolth peut choisir le domaine des Démons.

des guardihals se fondent dans le décor, mais cela nie les empéche
pas de protéger leur plan dorigine des incursions du Mal.

Au sein de la cosmolegie de Faertin, les éladrins viennent de
deux plans : Arvandor (le foyer du panthéon elfique) et les
Portes de la Lune, ob réside Séluné. La reine Morwel 2 élu domi-
cile aux Portes de la Lune, aux cdtés de son époux Faerinaal,
alors que Gwynharwyf erre entre les deux plans, indépendam-
ment de la cour des éladrins. y

optiion :

races gourvues
d’un ajustement
de niveau

Que faire si vous souhaitez interpréter un genasi, un drow ou un
svirfnebelin mais que votre groupe débute au niveau 1?

Selon les régles habituelles de création de personﬁage, il ne
vous est pas possible de créer un personnage de niveau 1 pourvu
d’un ‘ajustement de niveau racial. Bien que le supplément
Campagxe} Légendaires propose des classes monstrucuses
permettant de jouer la quasi-totalité des monstres intelligents
des le niveau 1, il ne couvre pas le cas des races humanoides
pourvues d’'un dé de vie racial (normalement remplacé par un dé
de vie de classe) et d’un ajustement de niveau de +1 ou plus. Cette _‘
situation s'applique péurtant & un certain nombre de races et
d’especes des RoT AUMES OUBLIES.

Deux options sont proposées ci-dessous, chacune permettant de_
créer un personnage issu d’une. race puissante et de jouer en
compagnie de personnages classiques de niveau 1.
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‘Qu Niveau I

Grice A cette option, vous pouvez désormais créer un personnage

de niveau 1 issu d'une race dite puissante de ce supplément. Un

tel personnage débute avec les traits de sa race et les aptitudes

d’un représentant de niveau 1 de sa classe. En revanche, il

commence le jeu avec un certain nombre d’ajustements négatifs

égaux i 'ajustement de niveau de sa race. Pour chaque ajuste-

ment de nivean négatif, il subit donc les malus suivants:

* ~1 aux tests de compétence et aux tests de caractéristique.

+ —1aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde.

+ -1 aux tests de niveau (ce qui inclut les tests de niveau de
lanceur de sorts).

* =1 au DD de sauvegarde fle cas échéant) des sorts qu’il jette et
des pouvoirs auxquels il a recours. i

+ —1 2 tout bonus & la CA que confere sa race, comme un bonus
-d’armure naturelle ou le bonus d’esquive dont disposent les
svirfnebelins. _

* —1 & P’ajustement de niveau racial (pour en faire un person-
nage de niveau 1),

Quand le personnage est censé gagner-un niveau d’expérience,
il ne gagne pas véritablement de niveau de classe. Par contre, son
ajustement de niveau négatif est réduit de 1 point. On répite
Popération jusqu’s ce que celui-ci atteigne O. A ce moment-13, le
personnage a « racheté » sen ajustement de niveau racial. Il
affiche un niveau de classe et son ajustement de niveau racial, ce
qui lui'donne un niveau global équivalent (NGE) égal 3 1 + son
ajustement de niveau.

Par exemplg, un tieffelin a un ajustement de niveau de +1. Un
personnage tieffelin de niveau 1 recoit donc un ajustement de
niveau négatif de —1. Pourtant, sonniveau global effectif est
égal 4 1 car son ajustement de niveau négatif annule son ajuste-
ment de niveau racial. Une fois la barre des 1 000 PX franchie
(ce qui suffit normalement 4 passer au niveau 2, il ne gagne pas
un niveau de classe, mais son ajustement de nivéan négatif dispa-
rait, ce qui fait de lui Péquivalent d'un personnage de nivean 2

" {un nivean de classe, plus un ajustement de niveau de +1).

De son c6té, un personnage drow de niveau 1 commence le jeu
avec un ajustement de niveau de —2. Arrivé 2 1 000 PX, son ajus-
tement de niveau négatif passe & —1. Une fois les 3 000 PX

atteints, cet ajustement disparait enfin. Notre drow est alors’

Péquivalent d’un personnage de niveau 3.(un niveau de classe,
plus un ajﬁst_ement de niveau de +2).

versions mineures

“Alternative 3 Pajustement de niveau négatif présenté ci-dessus,
cette opt‘fon propose lgs versions mineures de races puissantes.
Par exempie, un « drow mineur » n’a pas tous les traits’et
pouvoirs d’un personnage drow normal, mais il est possible de
Pinterpréter aux c6tés de personnages de niveau 1 issus d'autres
races. ép type de personnage ne-subit pas d’ajustement de nivean

n’a pas tous les traits'de sa race. ] i

Si vous exploitez ces versions raciales mineures au sein de votre
campagne, utilisez-les de maniere systématique, pour les PNJ
comme pour les personnages joueurs. Ainsi, un groupe qui abrite
un drow mineur ne croisera jamais la route d'un drow du Mawnel
des Monstres. Tous les-elfes noirs de votre campagne seront donc
des drows mineurs. Kvidemment, personfie ne les qualificra de
« drows mineurs » puisque tous auront les mémes traits raciaux.

~ DrROWS MINEURS

Les drows mineurs ont les traits raciaux suivants. Sauf indica-
tion contraire, ces traits viennent en plus des caractéristiques
habituelles des elfes du Manuel des Foueurs, :
* 172 en Dextérité, —2 en Constitution. Au fil d’innembrables
générations, les drows mineurs ont exercé leur agilité au déeri-
ment de leur robustesse. Ces ajustements aux caractéristiques
remplacent ceux des elfes du Manuel des Fouenrs. Sat
Fision dans le noir. Les drows mineurs voient 4 18 métres de
distance dans le noir complet. Ils perdent alors tout sens des
couleurs (et voient juste en noir et blanc), mais leurs percep-
tions n’en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir norma-
lement sans la moindre lumigre. Ce pouvoir remplace la vision
nocturne des elfes du Manuel des Fouenrs.
Armes familitres. Les drows mineurs sont fi ormés au manie- -
ment de I'arbaléte de poing, de Iépée courte et de la rapitre.
Cela remplace la formation habituelle des elfes. :
Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et les
pouvoirs magiques. (25 .
Ponvoirs magiques. Les drows mineurs pourvus d’une valeur
de Charisme de 10 ou plus ont les pouvoirs magiques suivants :
. fatigue, bébétement et Iumitres dansantes. Niveau de lanceur
de sorts égal aux niveaux de classe du.drow mineur: :
Sensibilité & Ia lumiere. Une exposition soudaine i une lumiere
vive (Comme la lumitre du soleil ou un sort de fumidre du jour)
aveugle les drows mineurs pendant 1 round. Par la suite, ils
sont éblouis tant qu'ils restent dans la zone affectée.
*« Classe de prédilection. Magicien (hommes) ou prétre

(femmes). Cela reiplace Ia classe de prédilection des elfes du

Manuel des Foueurs.

GNOMES DES PROFONDEURS MINEURS

Les svirfnebelins mineurs ont les traits raciaux suivants.

* —2 en Force, +2 en Dextérité. Les gnomes des profondeurs
mineurs sont rapides mais pas trés forts. Ces ajustements
aux caractéristiques remplacent ceux des gnomes du Mawnuel
des Foucurs. g

* Vision dans le noir. Les svirfnebelins mineurs voient a
18 metres de distance dans le noir complet. Ils perdent alors.
tout sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc), mais
leurs perceptions n’en scuffrent pas pour autant. Ils peuvent
‘agir normalement sans la moiridre lumiére,

* Connaissance de la pierve. Les svirfneblins bénéficient d’un

I91

bonus racial de +2 aux tests de Fouille visant & remarquer
que la roche a été travaillée de maniére inhabituelle, ce qui
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leur permet entre autres de repérer les murs coulissants, les

pieges'a base de pierre, les constructions récentes (méme si

celles-ci ont été congues pour se méler & I’ﬁnciep), les plan-
chers et plafonds dangereux, etc. Le pouvoir fonctionne
également si la surface travaillée n’est pas en pierre, pour
peu qu’elle en ait Paspect. Un svirfnebelin mineur s’appro-
chant i 3 métres ou moins de Pendroit travaillé a droit 4 un
test de Fohille automatique et il peut utiliser cette compé-
tence comme un roublard pour détecter les pieges intégrés 2
la roche. Il sait également & tout ‘mstant & quelle profondeur

1l se trouve sous terre, de méme qu’un humain distingue sans
-réfléchir le haut du bas. Les svirfnebelins mineurs sont dotés

d’un véritable sixitme sens pour tout ce qui a trait i la pierre,
mais il est vrai que leurs royaumes souterrains leur permet-
tent de s’exercer en permanence.

Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre lés sorts et
les pouvoirs magiques car ils sont résistants a la magie. Ce

. trait remplace le bonus racial de +2 aux jets'de sauvegarde

contre les illusions dont bénéficient les gnomes du Manuel
des Foueurs. =
Bonus d’esquive de +1 2 la CA contre toutes les créatures. Ce

trait remplace le bonus d’esquive de +4 contre les monstres du _

type géant dont bénéficient les gnomes du Manuel des Fouenrs.
Armes familitves. Les svirfnebelins mineurs considerent le
marteau-piolet gnome comme une arme de guerre et non

- comme une arme exotique.

+1 au DD des jets de sauvegarde des illusions lancées par les
svirfnebelins-mineurs. - :

Powvoirs magiques. Berceuse, hébétement et résistance, 1 foisfjour.
Niveau de lanceur de sorts égal 4 la moitié du niveau global du

persennage ; DD10 +niveau de sort + modificateur de Charisme
du gnome des profondeurs mineur.
Bonus racial de +2 anx tests de Discrétion. Les svirfnebelins

mineurs sont passés maitres dans Part de la furtivité. Ce bonus-

grimpe & +4 sous terre.

* Classe de prédrz’ecrsafz Roublard. Ce trait remplace Ia classe de
prédllection des gnomes du Manuel des Fouenrs.

. NaINs GRIS MINEURS

Les duergars mineurs ont les traits raciaux suivants. Sauf indica-

tion contraire, ces traits viennent en plus des caractéristiques
: Ie

habituelles des nains du Manuel des Foueurs.

» +2en Constitution, —4 en Charisme. Les duergars mineurs
sont trés réservés et renfermés. Ces a_]ustements aux caracté-
ristiques remplacent ceux des nains du Manuel des Foueurs.

s« _Armes familigres. Contrairement aux aytres nains, les duer-
gars mineurs ne se sont pas f; amllxansés avec la hache de
guerre naine et Purgrosh nain.

» Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison, les
fantasmes et la paralysie. Ce trait remplace le bonus racial de

+2 aux sauvegardes contre le poison mentionné dans le Mannel

* des Founenrs.

+ Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux et
Discrétion: Les nains gris mineurs sont particuliérement
habiles lorsqu'il sagit d’évoluer avec discrétion.

» Pouvoir magigne. Agrandissement, 1 fois/jour. Niveau de

lanceur de sorts égal & deux fois les niveaux de classe du duer-

gar mineur (niveau 3 minimum). Ce pouvmr n’af fecte que le
duergar 'mineur et ce qu’il porte.

Sensibilité & la lumiére. Les duergars mineurs sont éblouis-a I

lumiere du jour ou dans le rayon d'un sort de Jumiére du jour.

PLANAIRES MINEURS
Les planaires mineurs ont les traits raciaux qui suivent en plus de
ceux qui sont détaillés au fil de cet ouvrage..
» Planaire. Les planaires sont des humanoides (et non.des Extérieurs)
* pourvus du sous-type plapaire. Ils sont vulnérables aux sorts et effets
qui visent spécifiquernent les humanoides et les Extéricurs. Charme-
personne et bannissement les affectent donc, Ce trait remplace la
ligne décrivant les Extérieurs dans la description des planaires.
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‘dans les Royaumes

Les: héros des Royaumes Oubliés sont. ussi bigarrés que les régions qui.ont va leur naissance. S

' ,Ce recueil de connaissances faer(iniennes vous permettra de créer et d’équlper un large éventail
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" Ror4Uu MES OUBLIES & Pédition 3.5 de D&D, mais il revient égalernent sur les' deux premleres'
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