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CIntroduction aux regfles L ADID®

Mes amis, lunivers dans [equel vous vous aventurez est un monde bien étrange. Il y a
quantité de choses a Y découvrir, surtout si c'est votre premiére venue. Ja meilleure chose a
faire dans ce cas est sans doute de commencer a compulser certains des parchemins que
divers sages ont réunis au fil des ans et que jai rassemblés et [ibrement corrigés afin de
gagner du temps et de vous permettre de [es consulter a [oisir. Compiler et corriger des
documents représentent cependant des activités bien arides... G)ellement arides dailleurs que
Jéprouve [e besoin urgent de me désaltérer. Je serai bientdt de retour, des que jaurai avalé
une goutte deau-de-vie Saerfoonienne a lauberge du Heaume et de [a (Cape. En
attendant, bonne lecture et bon amusement /

Si vous souhaitez en savoir davantage sur [a maniere de jouer a (Baldur's
(sate, je vous recommande [a [ecture du “"(suide ((tilisateur”. (ous y
apprendrez comment les regles sont appliquées, tandis qu'ici vous explorerez
p[ut6t (es fondations. Si (Oolo a apporté p[us d'attention aux J"aits qu'a sa biere,
bien siir.

- lminster

Au moins je sais comment profiter des bonnes choses de [a vie, mon magicien
dami (

-(Oolo

Apropos du jeu Advanced Pungeons & Pragons®

Te, jeu Advanced Dungeons and Pragons” est un ensemble de regles de jeu de role qui
permet aux joueurs d'explorer des mondes fantastiques et peuplés de monstres [égendaires.
Jun de ces nombreux mondes APDEY) est celui des Royaumes ubliés, Cunivers dans
lequel Baldur’s (sate se déroule. e monde dans [equel vous etes sur [e point dentrer est un
monde complexe, mais une rumeur circule affirmant que, dans des dimensions paralleles, des
artefacts appelés ‘ordinateurs’ auraient été invoqués pour ouvrir des fenétres sur notre
monde. Sottises et fadaises, jen suis certain, Il est difficile de définir un tel monde, et meme
une bibliotheque remplies d'épais volumes sur [e sujet n’y parviendrait pas. Mais, dans un
souci de concision, nous avons résumé les éléments les plus importants dans ces quelques
pages. Cela n'a pas été J‘aci[e, mais nous avons ci-dessous mis en évidence certaines des
caractéristiques principales des regles, ainsi que [a facon dont elles ont pu étre interprétées
par les scribes ‘ordinateurs’,

(Dous n'avez pas besoin de connaitre toutes [es regles & ADRYD pour jouer a Paldur's (sate
(Tordinateur' s'en charge pour vous), mais cela peut vous aider. Ajnsi, [a p[upart des rég[es
du jeu ADY) ont été résumées, et les ajustements réalisés pour Paldur's (sate expliqués.
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Notez que dans le cadre de [Edition {méliorée, de nombreuses régles de f3aldur’s (Gate 44
ont été incluses dans ce premier volet et sont donc décrites dans ce manuel,

({tilisation des regles £ AD]) dans Paldur's (sate

Baldur's (sate utilise [e méme systeme de mesure du temps pour [es sorts et [es armes que [e
Jjeu Advanced ungeons and ragons. e plus, nous avons conservé [e concept du tour de
Jjeu basé sur [linitiative au sens individuel plutot qu'au groupe. Cela signifie que plutot que de
faire Jouer un groupe puis Cautre, chaque “individu” (personnage ou monstre) agit en temps
réel au sein dun tour dinitiative personnef.

e, tour dinitiative dure six secondes, ce qui représente une réduction par dix du temps du

tour dans les regles du jeu AP (qui dure 60 secondes). (Ceci est en cohérence avec [a
réduction du temps de jeu global.

(En outre, vous pouvez metire [action en pause (et [a reprendre) a tout moment en appuyant
sur [a barre espace (pour [es utilisateurs de PC et {Mac uniquement) ou en cliquant sur
[‘hor[oge en bas a 5aucﬁe de [écran. Yorsque [a partie est en pause, vous pouves donner des
ordres a vos personnages puis reprendre [a partie normalement. (Cette fonction de pause
permet aux partisans de combats au tour par tour de jouer de cette facon. Cela permet

également de simplifier [es batailles [es plus épiques, [aissant [e temps aux joueurs de réfléchir
a [eurs actions et tactiques.

Remarque : il existe certaines options de jeu qui permetient de mettre automatiquement le
_jeu en pause pour ne pas rater certains événements,
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Actions des personnages

es actions de base que vous pourrez réaliser a travers [es (Royaumes sont simples. (Dous
pouvez vous promener, par[cr avec les gens et, occasionnellement, donner deux ou trois
coups dépée. (Ces actions de base sont décrites ci-dessous, ainsi que tous [es facteurs qui
peuvent [es modifier.

PDéplacement

Pans Paldur's (sate, [a vitesse de déplacement des personnages est constante. ((Dos
personnages peuvent se déplacer plus vite grdace a un sort de ate ou en portant certains
équipements. (()ous pouvez sélectionner tout votre groupe et [e déplacer en formation comme
décrit dans [e ‘(uide de Survie de [a Cote des Epées'.

Pialogue

Si vous anéantissez tout ce qui se trouve sur votre chemin, vous ﬁnirez par avoir des ennuis,
Pour commencer, vous narriverez jamais a mener a terme [es quétes du jeu si vous tuez
tout [e monde : il ne restera plus personne pour vous donner les indications nécessaires. e
plus, au fil du temps, votre réputation sera si basse que [es soldats vous attaqueront
systématiquement a vue. {(Jous n'y survivrez pas.

@arfois’ par[er est [a meilleure chose a faire, qu'il s'agisse d engager une banale conversation,
dadpres négociations, un aimable échange de rumeurs ou encore des menaces intimidantes.
Q)ous ceux que vous rencontrez, humain ou autre, n'ont pas forcément Cintention de vous
tuer. Taide surgira souvent sous [es formes les plus inattendues. (Cest pourquoi vous
gagnerez souvent a prendre [e temps de discuter avec les individus (ou [es créatures...).

Combattre

“l arrive que vous n'mzez pas envie, ou que vous ne puissicz pas, J‘uir des monstres, dailleurs
fuir tout [e temps n'a rien dhéroique. &t il arrive aussi que parfer ne soit pas la meilleure
solution. G)ot ou tard, vos personnages auront a combattre. Goute lastuce consiste a savoir
quand combattre, quand parfer et quand fuir.

Tes ef['ets de la fatigue

(Dos personnages doivent se reposer régulierement, a [a fois pour mémoriser [es sorts et pour
recouvrer leurs forces. S'ils commencent a se p[aindre de [a fatigue, il serait prudent de
sarreter et d'établir un camp pour [a nuit. Consultez toutes [es pages concernant [es sorts des
prétres ou mages et, apres avoir choisi [es sorts que vous souhaitez mémoriser, cliquez sur
licone de repos. ((Yous vous reposerez pendant huit heures, a moins que votre sommeil ne soit
interrompu, et vous vous réveillerez en p[eine J‘orme. Si des membres de votre groupe ont
éte blessés, ils récupereront quelques points de vie a chaque fois qu'ils se reposeront.
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Yes personnages peuvent agir avec une efficacité maximale pendant 24 heures de jeu (soit 2
heures en temps réel). Passé ce délai, les personnages commenceront a se plaindre de [a
fatigue et, toutes les 4 heures suivant ces 24 heures, le Joueur recevra une péna[ité de chance
de -1 (-1 a tous les jets). es que les personnages se reposent, toutes leurs pénalités sont
supprimées.

Remarque : les personnages qui se reposent dans des chambres louces dans des auberges
récupéreront plus ou moins de points de vie en fonction de la qualite de la chambre.

Tes ej]'ets de (encombrement

Chaque personnage dispose d'un certain nombre demplacements [ibres, ainsi que
demplacements associés a un portrait en pied représentant [e personnage. ((Jous pouvez
placer un objet par emplacement. (En outre, [a charge maximale supportée par un personnage
dépend de [a force de ce dernier. Jes [imites de charges de vos personnages ont été [istées
dans [es tableaux qui se trouvent a [a fin de ce manuel.

Tes effets de [ébriété

Jes meilleures auberges proposent de nombreuses boissons alcoolisées, mais les exces
diminueront [es performances de vos personnages au combat. S'ils boivent suffisamment leur
moral saméliorera, mais la perte defficacité que cela entraine n'en vaut pas la peine. Je,
nombre de boissons que vous pourrez vous permettre avant de recevoir des pénalités
dépendra de votre constitution, tandis que [a récupération de vos capacités sera uniforme
pour tous [es personnages. {(In personnage doté dune (Constitution de 3 sera ivre des le
premier verre, mais, quelle que soit [a quantité ingurgitée, une bonne nuit de repos annulera
tous les effets de [ébriéte.

n J"ait, j‘ai déjd vu des confréres d'une constitution héroique boire apparemment
a Cinfini sans souffrir d'aucun effet visible.

-(Oolo

Peut-etre que héroique’ n'est pas le terme [e plus approprié¢ dans ce cadre.
- lminster

Tes ej]'ets du poison

Te, poison est un danger trés fréquent pour fes aventuriers. (Morsures, piqﬁres, potions
mortelles, vins empoisonnés et nourriture moisie attendent les personnages a [a merci de
magicicns malveillants, dassassins diaboliques, de monstres hideux et o auﬁergistes
incompétents. Heureusement, les personnages empoisonnés peuvent etre soignés de plusieurs
fagons. ol existe p[usieurs sorts qui permettent soit d'en repousser (es eﬁets, (e personnage
disposant ainsi de davantage de temps pour se procurer le traitement adapté, soit dannuler
totalement leffet du poison. Notez que [es sorts de (suérison n'annulent pas [a progression
d'un poison mais ils soigneront les dégats qu'il peut avoir provoqué.



Tes ej:fets de la réputation et de [‘a[ignement

Ya réputation
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Y, réputation du groupe influence [a maniere dont les personnages non-joueurs (PNY) fui
répondront. Je joueur commence [a partie avec une réputation fondée sur lalignement du
personnage principal. g courbe de réputation séchelonne sur 20 niveaux. Chaque niveau
modifie [a facon dont [es PN agissent avec [e groupe. Je tableau ci-dessous [iste [les actions
qui modiﬁent (a réputation’ que ce soit de fagon positive ou négative, en J"onction de [a
réputation actuelle du groupe. Prenez garde, les groupes enclins au mal ont de fortes chances

detre pris pour cibles par (es chasseurs de primes et [es gardes.

Ouer un soldat

uer un [esser un aire un don a
q%putation ian-nocent q?rmoccmt Daer At @oing gun temp[e*
Enflammé
20 (héros) -10 -2 -1 -10 -
19 -10 -2 -1 -10 -
18 -9 -2 —1 -9 ~
17 -8 -1 -1 -9 *#1 (5000)
16 4 -1 -1 -9 #1 (2500)
15 -6 -1 -1 -8 *#1 (2000)
14 -5 -1 -1 -8 #1 (1500)
13 -5 -1 -1 -7 1 (1200)
12 -5 -1 -1 -7 #1(900)
11 -4 -1 -1 -6 #1 (700)
10 (départ) -4 -1 -1 -6 1 (500)
9 -3 -1 -1 -5 1 (400)
8 -2 -1 o -5 1 (300)
z -2 -1 0 -4 1 (200)
6 -2 -1 0 -3 1 (400)
5 -2 -1 0 -2 1 (500)
4 -1 ) 0 -1 1 (1000)
3 -1 0 ) -1 1 (1000)
2 -1 ) 0 -1 #1 (1200)
1 (scélérat) o o o 0 1 (1500)

% (Jes nombres entre parenthéses indiquent [a somme en piizces dor a donner aux temp[es
pour obtenir une augmentation de réputation.
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Alignement

Talignement n'a pas autant deffet que la réputation sur [e jeu. Talignement de départ dun
personnage détermine sa réputation initiale, comme (e montre [e tableau ci-dessous,
Talignement détermine la personnalité de votre personnage et ce quiil représente. Sa
réputation est [application concrete de ses croyances. Si votre réputation ne correspond pas
a votre alignement, votre personnage en subira probablement [es conséquences. Ces
personnages qui se joignent a votre groupe peuvent approuver ou non sa réputation actuelle
en fonction de [eur propre alignement.

Alignement Réputation initiale
Joyal Bon 12
(Neutre Bon 1
Chaotique (Bon 1
Joyal Neutre 10
(Neutre 10
Chaotique (Neutre 10
Joyal Mauvais 9
(Neutre Mauvais 9
Chaotique Mauvais 8

e, joueur qui choisit un paladin ou un rodeur doit soigneusement surveiller sa réputation.
Si, a un moment ou a un autre, la réputation du groupe tombe en dessous de 6 pour un
pa[adin et en dessous de 4 pour un rodeur, (e personnage perdra son statut et ses capacités
lices. Pans les deux cas, si [a réputation du groupe tombe en dessous du niveau acceptable,
ce personnage deviendra un [échu’,

Notez que les (Chevaliers Noirs, un pr(y'l'[ de la classe des paladins, ne sont pas soumis d ces
contraintes et peuvent avoir une réputation aussi basse qu ils le souhaitent.
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Ajustements [iés a des rencontres

Jorsqu'un groupe rencontre un PN, un jet de réaction a lieu. Il sagit dun jet simulé de
deux dés a 10 faces. es modificateurs seront appliqués en fonction du charisme du feader' et
de [a réputation du groupe. Il se peut que les PN disposent également dun modificateur de
lajustement de rencontre. Cles ajustements de rencontres affectent [a facon dont vous
percoivent [es personnages a qui vous parlez, “Ils décideront en conséquence de [a quantité
dinformations qu'ils souhaitent vous fournir. (Cn outre, [es prix des objets vendus en magasin
seront également plus intéressants si vous [es achetez [orsque vous avez un bon ajustement de
rencontre, e tableau ci-dessous décrit leffet de [a réputation sur [es ajustements de
rencontres,

Remarque pour les imprudents : Certains sorts ameliorent artificiellement le charisme de
votre groupe, comme les sorts de (Charme. (Cependant, ces sorts alterent ftellement les
perceptions de la cible qu'ils peuvent par la suite oublier les accords passés avec vous. f)és
que le sort cessera dagir, ils vous deviendront également hostiles ; vous devez donc choisir
vos cibles avec soin, car vous pourriez de cette maniére vous bloquer des quétes que vous
auriez sinon pu terminer.

QRéputation Effet

20 (héros) e groupe recoit un ajustement de réaction de +4

18-19 e groupe recoit un ajustement de réaction de +3

16-17 Je groupe recoit un ajustement de réaction de 2

14-15 e groupe recoit un ajustement de réaction de 1

8-13 Pas dajustement

= Je groupe recoit un ajustement de réaction de -1

6 e groupe recoit un ajustement de réaction de -2

5 e groupe recoit un ajustement de réaction de -3. Chaque fois que [e groupe

entre dans une nouvelle zone, il Yy a 10% de chances quun groupe de
mercenaires du Toing (Enﬂammé apparaisse et engage (e combat.

e, groupe recoit un ajustement de réaction de - 4. Chaque fois que [e groupe
entre dans une nouvelle zone, il Y a 20% de chances quun groupe de
mercenaires du Poing Enflammé apparaisse et engage le combat.

e, groupe regoit un ajustement de réaction de - 5. Chaque fois que [e groupe
entre dans une nouvelle =zone, il Yy a 30% de chances qu'un groupe de
mercenaires du Poing Enflammé apparaisse et engage le combat.

e groupe recoit un ajustement de réaction de -6. Chaque fois que [e groupe
entre dans une nouvelle zone, il y a 50% de chances qu'un groupe de
mercenaires du Poing Enflammeé apparaisse et engage [e combat.

1 (scélérat)

e, groupe regoit un ajustement de réaction de -7. Chagque fois que [e groupe
entre dans une nouvelle zone, un groupe de mercenaires du @oing
Enflammé apparait et engage [e combat.



Effets de [a réputation sur les membres du groupe
Chacun des membres du groupe dispose de cinq états différents déterminés par son
alignement. Ces ¢états sont ‘Heureux', Neutre', Malheureux’, ‘Gaché’ et A bout'. Chacun de
ces ¢états correspond aux quatre différentes répliques de dialogue dont disposent [es
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personnages (cest-a-dire qu'un personnage ne se plaindra pas si il ou elle est

heureux/heureuse, mais si [e personnage n'est pas content, vous lentendrez se plaindre). Je,

tableau ci-dessous montre ['inﬂuence de [a réputation du groupe sur (état des membres en

fonction de [eur a[ignement.

Réputation Bon (Neutre Mauvais

20 Heureux HHeureux A bout

19 Heureux Heureux A bout

18 Heureux Heureux Odché

17 Heureux Heureux Odché

16 Heureux Heureux Odché

15 Heureux (Neutre Malheureux
14 Heureux (Neutre Malheureux
13 Heureux (Neutre Malheureux
12 (Neutre (Neutre (Neutre

n (Neutre (Neutre (Neutre

10 (Neutre (Neutre (Neutre

9 (Neutre (Neutre (Neutre

8 Malheureux (Neutre (Neutre

Z Malheureux Neutre (Neutre

6 Malheureux (Neutre Heureux

5 O-dché Malheureux Heureux

4 Oaché Malheureux Heureux

2 O-dché Odché Heureux

2 A bout Odché Heureux

1 A bout A bout Heureux

(Une vie heureuse est une bonne vie /

-(()olo
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Combats dans Baldur's (sate

Je,systeme de combat dans (Baldur’s (sate est tres proche de celui des regles £ ADEYD. g,
principale différence se situe dans les adaptations au temps réel des tours dinitiatives
personnelles. Tordinateur se charge de [a plupart des regles sous-jacentes, pour vous
permettre de vous plonger encore plus dans [histoire et [univers du jeu.

Plus qu'un simple jeu de massacre

Bien que [e combat soit important, ce n'est pas une fin en soi. Ce n'est qu'une des options
possibles pour régler une situation. Si les personnages se contentaient uniquement de se
battre, [e jeu deviendrait vite [assant et toutes [es rencontres se ressembleraient. (En plus des
explications concernant [es mécanismes de base qui régissent [e fait de toucher ou de rater sa
cible, ce chapitre contient [es regles pour repousser [es morts-vivants, les capacités spéciales
d'attaque et de défense, (es eﬁets du poison, (es exp[oits héroiques et bien p[us encore.
Souvenez-vous bien que nous utilisons un systeme modifi¢ basé sur le tour. Chaque
protagoniste (personnages, QXNS et monstres) a son propre tour dinitiative, A tout moment,
vous pouvez mettre [e jeu en pause et donner vos ordres, puis reprendre [e jeu en enlevant la
pause.

oour d'initiative personnelle

Pour permetire des combats et des mouvements en temps réel, chaque personnage et chaque
monstre bénéficient dun tour dinitiative personnelle indépendant denviron six secondes.
(Dans ce tour, toutes les regles du jeu AP sont utilisées, y compris [e facteur de vitesse
des armes et [e temps dincantation des sorts. Pour [es personnages de haut niveau qui
peuvent attaquer plus d'une fois par tour avec une arme donnée, le facteur de vitesse de
Farme détermine exactement quand, dans [e tour de six secondes, [es attaques auront [ieu.

C,szacteur de vitesse
es facteurs de vitesse ont une valeur comprise entre 1 et 10 correspondant a 1/ 10" dun tour
et @ 10/10™™ dun tour pour un personnage pouvant attaquer une seule fois par tour,

e, temps d'incantation

e, temps d'incantation des prétres et des mages fonctionne exactement de [a méme maniere
que le facteur de vitesse des armes. e temps dincantation est déterminé par une valeur
comprise entre 1 et 10 et représente [a rapidité avec laquelle un mage ou un pretre peut lancer
un sovt, T[us fa valeur est basse, p[us (e sort peut étre (ancé rapidement, comme pour (e
facteur de vitesse.

Tinitiative
Tinitiative dépend des capacités dun personnage, de [a situation et de [a chance. ()ans
Baldur's (sate, linitiative est utilisée comme une fonction aléatoire déterminant avec quelle
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rapidité un personnage va lancer une attaque ou un sort, (Cest en fait un ajustement [éger au
temps d'incantation des sorts et au facteur de vitesse des armes.

9a, classe darmure

e, Classe d Armure (CA) est lindice de protection dune armure. Je fait de porter une
armure réduit [e risque quun personnage soit touché au combat et donc subisse des dégats.
Cependant‘ (es armures n'absorbent pas de dégats, elles permettent de [es éviter. (In guerrier
en armure complete peut étre une cible facile, mais pénétrer son armure pour [ui infliger des
dégats sera difficile. Cla (Classe £ Armure est mesurée sur une échelle allant de 10, [e pire (pas
darmure), a une valeur inférieure a o. Plus le chiffre est bas, plus Carmure est efficace (des
classes darmure inférieures a -10 ne sont possibles quavec des armures magiques tres
puissantes). (Un bouclier et un heaume, ainsi que les caractéristiques et les sorts, peuvent
améliorer [a (Classe £ Armure dun personnage. Tar exemp[e’ une Pextérité élevée confére
un bonus a [a Classe d' Aymure.

9ACo

Je, D ALo est [a contraction de 'Houcher une Armure de (lasse o'. (Cest [e résultat quun
personnage, un PN ou un monstre doit obtenir a son jet dattaque pour toucher une cible
ayant une classe darmure de o. e 5).ACo varie selon [a classe et [e niveau du personnage.
Cette valeur peut servir a calculer (e chiffre nécessaire pour toucher nimporte quelle classe
darmure,

Te jet dattaque

Au cceur du systeme de combat, il y a le et d Attaque, [e jet de dé qui détermine si une
attaque physique réussit ou échoue. e chiffre que le personnage doit obtenir pour réussir son
jet, également appelé [e jet pour toucher', est déterminé par lordinateur en prenant en compte
le ©ACo du personnage et en lajustant suivant [a classe darmure de sa cible. e jet dattaque
est utilisé pour [es attaques utilisant [es épées, [es arcs, les rochers et toutes [es autres armes
ainsi que les coups de poing et [es autres attaques au corps a corps. (Dans Paldur's (sate, ce
jet est effectué par fordinateur pour vous. Si votre personnage réussit son jet, il touche,
sinon il rate et tape dans [e vide.

Quand on porte une attaque, [a classe darmure de Fadversaire est soustraite au ) ACo de
lattaquant. e résultat est [e chiffre que doit obtenir Fattaquant avec son jet. Ce jjet de dé' est
effectué avec 1d2o, un dé a 20 faces, pour un résultat compris entre 1 et 20. Si lattaquant
obtient [e résultat nécessaire ou un chiﬂ"re supérieur. lattaque est réussie et des dég&ts sont
infligés a la cible. Si [e jet est raté, fattaquant manque sa cible ou n'a pas réussi a pénétrer
son armure.

Par exemple, un guerrier 3eme niveau a un ;Ao de 18. Il attaque un hobgobelin qui a une
Classe d' Aymure de 5. Qg Classe d Armure du hobgobelin est soustraite au 5)ACo, ce qui
détermine un jet pour toucher de 13. Si le guerrier obtient au moins 13 sur un jet didzo, il
touche [e hobgobelin et (e blesse.
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‘Il faut avouer que clest un systeme plutot draconien pour déterminer si un
ennemi doit vivre ou mourir, mais pas sans une certaine touche d é[égance.

-(Oolo

Coups et échecs critiques

Si un personnage obtient un 20 ‘naturel’ a son jet dattaque (c'est-a-dire que [e résultat du jet
de dé, avant modiﬁcateur’ est un 20), il réalise un coup critique et [es c[ég&ts de cette attaque
sont doublés. (In 1 naturel’ a son jet est considéré comme un échec critique et impose au
personnage un délai pour se remettre de sa maladresse. Quelle que soit [a Classe 4 Armure,
un 20 ‘naturel touche toujours et un 1 ‘naturel’ est toujours un échec.

Améliorer vos chances en combat

En combat, de nombreux facteurs peuvent modifier le chiffre requis pour réussir une
attaque. (Ces variables sont reflétées par des modificateurs au jet pour toucher ou au jet
d'attaque.

Modificateurs de Grorce

da, S-orce dun personnage peut inﬂuer sur [e résultat du Jet de dé, tant pour fa chance de
toucher que pour les dégats infligés. Ce modificateur est toujours appliqué pour [es combats
au corps a corps et [es attaques avec des projectiles [ancés (une dague ou une hache).

Objets magiques

Jes propriétés magiques dune arme peuvent avoir une influence sur les combats. Cles objets
qui conferent un bonus au jet dattaque ou a la Classe d Armure sont identifiés par un signe
p[us. (Une épée 1, par exemp[c’ augmente fa chance de toucher dun personnage de 1 point et
augmente [es dégats dune attaque de 1. ((Ine cotte de mailles -+1 améliore la (Classe £ Armure
dun personnage de 1 point au-defa de [a protection normale de cette armure (da CA du
personnage est réduite de 1 point, ce qui signifie quune CA de 5 deviendra une CA de 4).
es objets maudits ont un modificateur négatif (une pénalité), qui réduit le jet dattaque et qui
augmente [a Classe £ Armure. Il n'y a aucune [imite au nombre de modificateurs qui peuvent
etre appliqués a un méme jet de dé. Il n'y a pas non plus de [imite au chiffre final (négatif ou
positif) qui modifiera [e jet de dé.

Notez quen revanche vous ne pouvez équipes plusieurs objets ayant des bonus similaires,
comme deux anneaux de protection ou un anneau de profection et une armure 1.

Modificateurs de Pextérité pour les armes a distance

Ta, Pextérité affecte les chances dun personnage de toucher avec une arme a distance. A
linstar de [a Grorce, une haute Pextérité augmentera les chances de toucher, une extérité
basse réduira ces chances, Contrairement a [a Grorce, la (Dextérité n'influe pas sur les dégats
infligés par une arme a distance.
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Armes a distance en combat : [a cadence de tir

es arcs, les arbaletes et beaucoup d'autres armes a projectiles ont différentes cadences de tir,
correspondant au nombre de projectiles pouvant eétre tirés en un seul tour. On peut tirer
jusqu'a deux fleches par tour. Certaines armes (comme les arbaletes [ourdes) sont longues a
charger et ne peuvent étre utilisées qu'une fois par tour. On peut [ancer plusieurs fléchettes
par tour. Quelle que soit [a cadence de tir, [es tirs multiples suivent [es mémes regles que les
attaques multiples pour déterminer [initiative. Ya cadence de tir de chaque arme a distance
est [istée dans [e tableau a [a fin de ce guide.

Yancer des sorts

Jes mages et [es prétres sont soumis aux meémes regles pour lutilisation des sorts. Pour
fancer un sort, il J‘aut d'abord que [e personnage Cait mémorisé, sinon il ne peut pas Cutiliser.
(%)S sorciers sont une exception a cette rég[e et peuvent [ancer tous [eurs sorts connus sans
avoir a [es mémoriser.) de lanceur de sort doit etre capable de parler (donc ne pas étre sous
leffet dun sort de Silence ou baillonné) et pouvoir bouger les bras (Il ne doit pas eétre
para[\zsé ou immobilisé, par exemp[e). Si [e sort est ciblé sur un individu, un endroit ou une
chose, [e [anceur doit pouvoir voir sa cible. “Il ne suffit pas de vouloir lancer une boule de feu
a 50 metres devant soi dans [es ténebres, [e [anceur de sorts doit ctre capab[e de voir [e point
dimpact et [e parcours qui [e sépare de ce point. {(Ine fois [lincantation entamée, [e
personnage ne doit plus se déplacer.

Remarque : Si vous souhaitez quun lanceur de sort nutilise pas un sort deja selectionne,
mais avant qu une cible nait ére dészzgnée, vous pouvez effectuer un clic droit pour annuler le
sort et il ne sera pas effacé de la memoire du personnage.

g30ur les J'oueurs avec écran tactile, vous pouvez annuler le sort en cliquant sur une cible non
valide, comme le cadre de linterface, ou sur un autre bouton daction.

CUnterruption des sorts

Si un [anceur de sorts est frappé par une arme ou échoue a un jet de sauvegarde avant que
fe sort ne soit lancé, sa concentration est rompue, Je, sort se dissipe en un dégagemcnt
dénergie inutile et il est effacé de [a mémoire du personnage jusqu'a ce qu'il soit de nouveau
mémorisé. Cn conséquence, il vaut mieux éviter que les [anceurs de sorts soient a favant au
cours d'une bataille,

Yets de sauvegarde

Tes jets de sauvegarde déterminent [a résistance dun personnage a certaines attaques
spéciales comme [e poison, [a magie et [es attaques qui affectent [e corps et lesprit. da valeur
dun Jet de sauvegardz dun personnage J‘onctionne de [a méme mani¢re que le ACo ;
Quand un personnage fait un jet de sauvegarde, ce personnage doit faire un jet supérieur a
sa valeur de référence (certains sorts ou effets peuvent induire une pénalité ou accorder un
bonus a ce jet). des valeurs de référence des jets de sauvegarde d'un personnage s'améliorent
au fil des niveaux.
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Un jet de sauvegarde réussi permet de réduire ou dannuler les effets dun sort ou dune
attaque. (Certains sortileges (les sorts de protection, par exemple) augmentent de maniere
conséquente [es chances de réussir un jet de sauvegarde contre certaines attaques spécifiques.
Tes jets de sauvegardz ci-dessous ont été [istés par ordre de priorité, dela p[us J‘orte ala p[us
faible. ((In sort ayant pour effet [a paralysie, par exemple, entrainera un jet de sauvegarde
contre [a para[\zsie, tandis quune [Jaguette de pétriﬁcation utilisera un jct de sauvegarde
contre [es baguettes.

Jet de sauvegarde contre [a Paralysie, [e Poison et [a Mort

Ce jet est utilisé quand un personnage est affecté par une attaque paralysante (quelle que soit
la source), par du poison (de n'importe quelle virulence) ou par certains sorts et objets
magiques qui provoqueraient une mort instantanée (comme indiqué dans [a description du
sort ou de [objet).

Jet de sauvegarde contre [es Sceptres, (Batons et Paguettes

Comme son nom [lindique, ce Jet est utilisé quand un personnage est soumis aux eﬁ"zts dun
sceptre, dun baton ou dune baguette, sauf si un autre type de jet de sauvegarde dune plus
grande priorité est requis.

Jet de sauvegarde contre [a Pétrification et la Métamorphose
Ce jet est utilisé si un personnage est transformé en pierre (pétrifié) ou métamorphosé par un
monstre, un sort ou un ofgjet magique.

Jet de sauvegarde contre les Souffles
Ce Jet est utilisé contre des monstres dotés d'attaques de souj"ﬁes, comme [e souff[e puissant
des dragons.

Jet de sauvegarde contre [es Sorts

Ce jet est utilisé quand un personnage tente de résister aux effets dune attaque magique d'un
fanceur de sorts ou d'un ijet enchanté, si aucun autre type de Jct de sauvegardz n'est précisé.
On utilise aussi cette sauvegarde quand une attaque échappe aux autres classifications.

Modificateurs aux jets de sauvegarde
Tes ijcts maﬂiques, certaines rég[es et certaines situations peuvent mocﬁﬁer (es jets de
sauvegarde. Ces modificateurs peuvent augmenter ou réduire les chances de réussir un jet de
sauvegarde.
e es objets magiques comme les capes et [es anneaux de protection donnent des bonus
aux jets de sauvegarde d'un personnage.
o Ues armures magiques octroient un bonus aux jets de sauvegarde uniquement si ce jet
est eﬂ"ectué contre un eﬂ"et ph\zsique, normal ou magique.
e (Certains sorts et objets magiques spécifiques peuvent affecter les jets de sauvegarde
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en bien ou en mal. (Certains sorts obligent une victime a effectuer un jet de
sauvegarde avec des pénalités, ce qui rend ces sorts encore plus dangereux (vous
trouverez des informations p[us précises dans [a description des sorts, ci-dessous).

Moral

Chaque créature a un niveau de moral qui affecte ses réactions [ors des combats et détermine
si elle est encline a battre en retraite. e seul personnage dont [e moral n'a pas d'influence est
votre propre personnage ; fes autres personnages qui se Joignent a votre groupe ont des
réactions qui évoluent en fonction de feur moral. Je scénario prévoit que chaque créature
réagira c[iﬁ'éremment en fonction de son moral. Ajnsi, chacune choisira un mode de combat
(agressif, passif, défensif, tir a distance...) selon son niveau de moral actuel. Pour chaque
créature, un délai de ‘récupération‘ indique [e temps nécessaire pour que son moral revienne
au niveau initial : si [e moral dune créature diminue, il remontera progressivement au fil du
temps. Si un membre de votre groupe est démoralisé (et qu'il fuit [e combat), son cercle de
sélection passera du vert au jaune et vous ne pourrez plus [e controler.

PDifférents facteurs influencent e moral des créatures de facon positive : [e charisme du
[eader, [environnement dans lequel [a créature évolue (par exemp[e, (es kobolds et e[fes noirs
préferent combattre dans d'étroits boyaux souterrains plutot que dans de grands espaces a
lextérieur), certains sorts (Capaisement notamment) et [e type d'ennemis combattus (combattre
un ennemi faible n'a aucune chance dabaisser [e moral de vos personnages). e, moral est
inﬂuencé de J"agon négatiw lorsquiune créature est [a victime dun sort de niveau élevé,
lorsqu'elle voit un membre de son groupe se faire tuer ou assommer, [orsqu'elle perd
beaucoup de points de vie ou lorsquelle repere un ennemi difficile a vaincre.

Effets des combats et rétablissement

Tes dégdts’ les blessures et [a mort sont [es risques qu'encourt un personnage quand un
adversaire réussit une attaque. des dégats peuvent aussi etre provoqués par [e poison, [e feu,
(es chutes, Cacide ou en essayant toute action méme vaguement dangereuse dans [e monde
réel. Jes dégats infligés par la plupart des attaques réduisent les points de vie (pv) de [a
victime. Chaque personnage a un nombre de points de vie maximum et un nombre de points
de vie actuels. Chaque fois quun personnage est touché, il subit des points de dégats. Ces
points sont soustraits aux points de vie actuels de [a victime, Quand ce total atteint o, [e
personnage meurt. Si un de vos personnages voit son corps détruit (comme sous [effet d'un
sort de désintégration par exemp[e‘ ou s'il subit des c[ég&ts trop massifs), il ne pourra pas étre
ramené a [a vie.

(Guérison et points de vie

Jorsqu'un personnage est blessé, [e joueur voudra probablement (e soigner. des personnages
peuvent étre soignés par des moyens naturels ou magiques. Ia, 9uérison naturelle est [ente,
mais tous [es personnages peuvent en bénéficier, quelle que soit leur classe. Ja, guérison
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magique dépend de [a présence (ou de absence) de personnes capables de [ancer des sorts ou
des formules magiques. da guérison permet aux personnages de se remetire de [eurs blessures
dans [a [imite du maximum de points de vie dont ils disposent.

q{emarque : certains sorts de nécromarncie ou certaines capacite’s spécia[es peuvent
augmenter les points de vie au-dela de ce maximum, mais seulement pour une durée limitée.

(suérison naturelle

es personnages guérissent naturellement au rythme de quelques points de vie par période de
repos (8 heures). In se reposant dans une chambre dauberge, on récupere plus de points de
vie. Plus [a chambre est confortable (et donc chere), plus on récupere de points de vie.
Camper a [a belle étoile permet [a mémorisation des sorts mais peu de points de vie seront
récupérés. On ne peut se reposer que sil n'y a aucun ennemi a portée de vue. Sl y en a,
vous devez changer dendroit ou en J"aire VoS amis (par [e sort de Charme, en dia[oguant’
etc.). Certaines créatures peuvent vous attaquer pendant que votre groupe se repose. Si cela
arrive, aucun personnage ne guérit ni ne peut mémovriser de sorts,

{(ne bonne raison de se reposer dans une auberge !

-(Oolo

(Guérison magique

(Des sorts de soins, des potions et des formules magiques peuvent accélérer considérablement
[e processus de guérison. es détails de telles méthodes de soins magiques sont abordés dans [a
description des sorts plus bas dans ce guide. (srdce a ces méthodes, [es blessures se referment
instantanément et [e personnage retrouve sa vigueur. Jes effets sont immédiats,

es soins magiques sont particulierement utiles au coeur du combat ou pour vous préparer
avant une dangereuse rencontre. Souvenez-vous cependant que [es adversaires dun
personnage auront probablement acces aux mémes soins magiques que ce dernier : il y a de
fortes chances pour qu'un prétre malveillant dispose de sorts de soins qu'il pourra [ancer sur
ses propres disciples et ses gardes. Ues soins permettent a un personnage de regagner un
certain nombre de points de vie, dans [a [imite de son total autorisé.

(l{gppe[ a [a vie

es sorts de soins n'ont aucun effet sur [es morts, “Ils doivent etre ramenés a [a vie grdce aux
sorts (ou a des objets magiques) de Rappefl a [a vie ou de RRésurrection. ((In personnage tout
Jjuste ressuscité sera faible, avec un seul point de vie, et nécessitera des soins supplémentaires
avant de pouvoir rejoindre e combat. Si vos personnages ne sont pas capables de [ancer un
tel sort, vous pourrez faire appel aux services dun temple voisin moyennant un petit
pourboire.
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"Tetit" est, bien entendu, un terme tout re[atif. gai constaté que p[us vous étes
célebre et plus [es preétres sattendent a un pourboire important pour votre
résurrection !

- (Yolo

(De lor est un faible prix a payer pour une seconde, troisieme ou septieme
chance.
- Elminster

Paralysie

{(n personnage (ou une créature) paralysé est totalement immobile pendant toute [a durée du
sort. Ja victime peut respirer, réfléchir, voir et entendre mais elle ne peut ni parfer ni se
mouvoir,

oison
%)In personnage (ou une créature) attaqué par une arme empoisonnée ou par un monstre
venimeux doit effectuer un jet de sauvegarde contre [e poison. Selon [e type de poison’ ce Jet
permettra soit dannuler ses effets, soit de [es réduire. Ja plupart des poisons sont mortels en
quelques heures, il est donc recommandé de trouver un antidote rapidement.
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Cpoints d‘expérience et montée de niveau

Chaque fois qu'un individu part a laventure, il en tire une expérience. “Il peut en apprendre
davantage sur ses [imites ph\zsiques, rencontrer une créature inconnue, essayer un nouveau
sort ou comprendre un peu mieux son environnement. Cela [ui permet dapprofondir ses
connaissances, daméliorer ses compétences, d apprendre de nouveaux sorts et surtout de
gagner de nouveaux points de vie supplémentaires.

Cet apprentissage est symbolis¢ par [e gain de points dexpérience (XP). (Ces points
d expérience eng[ofjent une quantité de facteurs, comme une meilleure conﬁance en soi, des
exercices physiques, [a perspicacité et [entrainement quotidien. (Quand un personnage
accumule suffisamment de points dexpérience pour passer a un niveau supérieur, ces
facteurs se concrétisent a travers des améliorations mesurables des capacités du personnage.
Ce qui est affecté par ces gains de niveau et [a rapidité a [aquelle on progresse dépend de [a
classe du personnage.

Expérience de groupe

es points d'expérience dépendent des activités des personnages et sont généralement [iés aux
objectifs de [eurs aventures. G)ous [es personnages, au cours dune expédition, gagnent des
points dexpérience en surmontant des obstacles ou en vainquant feurs ennemis. e gain de
points dexpérience [i¢ aux monstres abattus ou aux quétes accomplies est divisé
équitablement entre chaque membre du groupe.

g)oints d‘expérience pour fes personnages multi-classés et a classes
J'ume[ées

Personnages multi-classés

es personnages multi-classés (toutes races sauf les humains) choisissent plus d'une classe [ors
de [eur création. Ils progressent dans deux ou trois classes tout au long de leur carriere et
peuvent utiliser [es capacités de toutes [eurs classes quand ils [e souhaitent. (En conséquence,
leurs points d'expérience sont répartis entre leurs différentes classes et ils progressent dans
chaque profession selon [a grille des points dexpérience pour chacune delles. (Ces tableaux se
trouvent a [a fin de ce guide.)

Personnages a classes jumelées

es personnages a classes jumelées (humains uniquement) choisissent a un moment donné de se
consacrer a une nouvelle classe. “Ils ne peuvent plus progresser dans leur classe dorigine
mais accumulent de Fexpérience dans [eur nouvelle classe. “Ils ne peuvent utiliser les capacités
de [eur ancienne classe jusqu'a ce qu'ils atteignent dans [eur nouvelle classe un niveau
supérieur a celui de Cancienne. “ls peuvent alors utiliser [ibrement les capacités des deux
professions.
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es capacités qui sont accessibles aux personnages multi-classés ou a classes jumelées sont
indiquées par [es boutons au bas de linterface principale. Cependant, il y a une restriction
dans Cutilisation de ces capacités, que ce soit pour (es personnages multi-classés ou a classes
jumelées : s'ils portent une armure ou utilisent une arme qui n'est pas autorisée par une de
leurs classes, certaines capacités ne seront pas utilisables (grisées) jusqu'a ce qu'ils otent leur
armure ou cessent dutiliser Carme interdite.
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(Caractéristiques des personnages

Oout individu des Royaumes est défini par des traits qui le distinguent des autres individus.
Tes diﬂ"érences (es p[us évidentes sont [a race, [a classe et [es capacités.

(l{qce

Ja, race définit lespece a laquelle appartient un personnage : humain, elfe, nain, gnome,
demi-e[fe’ demi-orque ou petite-personne. es races peuvent (imiter [e choix des classes
offert a un personnage.

Humain

Jes humains constituent [a race prédominante sur yéérune, c'est elle qui regne sur la plupart
des empires et royaumes les plus importants des Royaumes Qubliés. Cest aussi [a plus
sociable et [a plus tolérante des races, [les petites-personnes mis a part. dUa seule
caractéristique particuliere que possedent [es humains est celle de pouvoir choisir n'importe
quelle classe et de pouvoir avoir une classe jumelée. Jes humains ne peuvent etre multi-
classés.

(Nains
es nains sont petits et trapus, faci[ement identiﬁab[es par feur taille et silhouette. “Ils ont des
joues rougeaudes, des yeux foncés et des cheveux noirs. Bien qu'il y ait des exceptions, ils
ont tendance a étre bornés et taciturnes, Ils bénéficient des caractéristiques suivantes :

e  Bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre [a Paralysie, [e Poison, la Mort, les

Sceptres’ [es (PBatons, les (Baguettes et [es Sorts

e Bonus supplémentaire aux jets de sauvegarde du a [eur forte constitution

e CUnfravision

o (Constitution -1, Jextérité -1, Charisme -2

Elfes
es elfes sont généralement plus petits et plus élancés que [es humains et sont dotés de traits
déficats. Jeur voix est mélodieuse. On les considere souvent comme insouciants et distants,
es elfes ont [es caractéristiques suivantes :

o  (Reésistance de 90% aux sorts de charme et de sommeil

e Cnfravision

e  Bonus de -1 au 5)ACo avec [es arcs et [es épées [ongues

o (Pextérité =1, Constitution -1

(Gnomes
PDe [a méme famille que [es nains, les gnomes sont plus petits que [eurs [ointains cousins. les
gnomes, comme ils [e soulignent fierement, sont également moins rondelets que les nains, Ja
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p[upart ont un teint sombre ou une peau brune, des cheveux blancs et un gros nez. Tes gnomes
ont [es caractéristiques suivantes :
e  Ponus de +2 aux jets de sauvegarde contre [es Sceptres, [es (Batons, les Paguettes
et [es Sorts
e Bonus supplémentaire aux jets de sauvegarde du a leur forte constitution
e CInfravision
e Untelligence +1, Sagesse -1

(Petites-personnes
es petites-personnes sont petits et généralement grassouillets. Ils ressemblent a des petits
humains. Jeur visage est rond, large et souvent rougeaud. Yeurs cheveux sont bouclés et le
dessus de [eurs pieds est couvert de poils drus. Jes petites-personnes ont [es caractéristiques
suivantes :

e (PBonus de +2 aux jets de sauvegardz contre [a @ara[\zsie’ (e @oison, la Mort, les

Sceptres, les (Batons, les (Baguettes et [es Sorts
e Bonus supplémentaire aux jets de sauvegarde du a [eur forte constitution
e  Bonus de -1 au 5)ACo avec [es frondes

o (Dextérité 1, Jorce -1, Sagesse -1

Pemi-elfes
Jes demi-elfes melent [e sang elfe et [e sang humain. Ce sont des individus particulierement
beaux, combinant [e meilleur des deux races. “Ils ont [a curiosité, [inventivité et Lambition de
[eurs ancetres humains, )es e[fes’ ils tiennent (e rafﬁnement, Camour de [a nature et [es goﬁts
artistiques. “Ils ont [es caractéristiques suivantes :

o  (Reésistance de 30% aux sorts de charme et de sommeil

e Cnfravision

Pemi-orques
Jes demi-orques sont nés de funion dhumains et dorques. Ils sont aussi grands que des
fumains mais un peu p[us lourds a cause de [eur robuste constitution, Jeur teint verdatre,
leur front proéminent, leurs dents apparentes et [es poils drus qui couvrent [eur corps font
que leurs origines sont évidentes. Cles demi-orques sont réputés pour leur force. “Ils ont [es
caractéristiques suivantes :

e  orce +1, Constitution +1

e Cntelligence -2

Jes demi-orques sont dexcellents guerriers... mais ils n'ont pas beaucoup de
conversation.

-(Oolo
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Scores de caractéristiques

es caractéristiques sont [es six traits naturels qui définissent un personnage. Ues tableaux a
la ﬁn de ce manuel détaillent (es bonus et péna[ités associés aux caractéristiques.

Ororce

Ja, Sorce représente [a puissance musculaire et la résistance dun individu. Cest une
caractéristique indispensable aux combattants (a Fexception des (Rodeurs et Paladins).

Pextérité
Ja, Pextérité mesure la coordination, Cagilité, les réflexes et le sens de [équilibre dun
personnage. (Cest une caractéristique indispensable aux roublards (a [exception des Bardes).

(Constitution

Ja, Constitution représente [a robustesse, [a forme physique, [a santé et [a résistance physique
dun personnage aux blessures et aux maladies. (Cest une caractéristique indispensable aux
rodeurs,

Untefligence
Q(J:[nte[ﬁgence représente fa mémoire dun personnage, sa capacité de raisonnement et
dapprentissage. C'est une caractéristique indispensable aux magiciens.

Sagesse

Ta, Sagesse représente e sens commun et [a capacité de jugement dun personnage. (Clest une
caractéristique indispensable aux prétres (a [exception des (Pruides).

Charisme

Je,Charisme représente (e magnétisme personne[’ fa capacité dun personnage a convaincre et
a diriger. (Clest une caractéristique importante pour [es druides, [es bardes et [es paladins,
mais tous [es personnages tireront bénéfice dun haut score en Charisme.

(Classes

Y, classe dun personnage correspond a sa profession ou a sa carriere. Clest ce a quoi il s'est
entrainé en grandissant. Ces classes de personnages sont réparties en quatre groupes
généraux : combattant, magicien, pretre et roublard. Au sein de chaque groupe, on trouve
p[usieurs classes similaires. Ja p[upart de ces classes se décomposent en proﬁ[s, qui
correspondent a des spécialisations.

Seuls [es non-humains peuvent se multi-classer, [es humains peuvent en revanche choisir
une classe jumelée plus tard dans [e jeu. Cles personnages multi-classés ne peuvent choisir de
profils (a lexception des gnomes qui peuvent multi-classer en tant qullfusionnistes), et les
personnages a classes jumelées ne peuvent choisir de profil pour leur seconde classe.
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(Combattants

(suerrier

e, guerrier est un champion, un maitre darmes, un soldat et un bagarreur. Sa survie
dépend de ses connaissances du combat et de [a stratégie. On [e trouve en premiere ligne des
batailles, affrontant monstres et bandits. ((In bon guerrier a besoin d'étre fort et robuste pour
espérer survivre,

Caractéristiques de classe :
e Peut porter tous les types darmures et utiliser toutes les armes
e Peut atteindre [e niveau de (srand Maitrise (5 points) avec tout type darme
o (és de vie : dio

Berserker (profil de (suerrier)

o s‘agit dun 9uerrier a [écoute de sa partie animale et qui, durant (e combat, peut atteindre
un état d'esprit qui [ui permet de se battre plus longtemps, plus durement, et plus sauvagement
quun humain ne pourrait le faire normalement. Jes berserkers ont tendance a étre issus de
cultures barbares, et il peut tres bien s'agir dun choix conscient du guerrier au cours de son
apprentissage..

Avantages :
e Peut utiliser [a ‘Gurie' une fois par jour par tranche de 4 niveaux.

0 Qurie: (et état dure 60 secondes. Sous Gurie, e berserker gagne -+2 au
toucher, +2 aux dégats, -2 a [a Classe 4 Armure, et devient immunisé aux
Charmes, aux ‘Immobilisations, a [a Confusion’ a la Qyerreur, a la )ébilite,
au Yabyrinthe, a Clabsorption de niveaux, a [Emprisonnement, a
(Etourdissement et au Sommeil. Il gagne également 15 points de vie
temporaires, qui sont retirés a la fin de [a Grurie, ce qui peut entrainer [a
mort du personnage.

CInconvénients :
o (Essoufflement apres [a Gurie: -2 au toucher, -2 aux dégdts et +2 a [a (Classe
d' Armure.
e (Ne peut se spécialiser dans [es armes a distance.

Queur de magiciens (profil de (Guerrier)
Ce guerrier a recu un entrainement spécifique de ses pairs, qui [ui permet d'exceller dans [a
traque et Fattaque des [anceurs de sorts de toutes sortes.

Avantages :
e e lanceur de sort ciblé se voit appliquer une probabilité de 10 % cumulatifs de rater
ses incantations a chaque coup.
* (5ain de 1 % de Résistance Magique par niveau.
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Ne peut pas utiliser d'objets magiques autres qu'armures et armes,

(Kensai (profil de (Guerrier)

Connu aussi sous [e nom de ‘Seigneur de [‘épée" ce guerrier sentraine pour ne p[us J"aire
quun avec son arme, Il est dune terrible efficacité, rapide et entrainé pour combattre sans
étre encombré, (%marque : En dépit de ce nom, un (le)nsai peut utiliser n‘importe quelle
arme de melée.)

Ayantages :

(Bonus de -1 au toucher et aux dégats tous les 3 niveaux.
Bonus de - 2 a la Classe d Armure,
(Bonus de -1 au facteur de vitesse tous les 4 niveaux.
Peut utiliser [a capacité Kaj' une fois par jour tous les 4 niveaux dexpérience (il
peut lutiliser une fois au premier niveau)
0 (Kgj: cette capacité dure 10 secondes et toutes les attaques, pendant cette
période’ inﬂigent (e maximum de dég&ts.

CInconvénients :

Ne peut utiliser darmes a distance.
(Ne peut porter darmure.

Ne peut porter de gantelets ou de bracelets.

Rodeur

e, rodeur est un guerrier et un chasseur qui maitrise les armes et possede une grande

connaissance de [a foret. ((In rodeur protege et guide les voyageurs égarés et [es paysans. Il
doit avoir une Grorce et une Sagesse au-dessus de [a moyenne pour survivre,

Caractéristiques de classe :

Peut porter tout type darmure et utiliser toutes [es armes

Ne peut aller au defla de [a spécialisation dans une arme donnée

(Est spécialiste (2 points) dans [e style ‘Deux Armes’

Peut se spécialiser (2 points) dans tous les styles de combat et devenir maitre (3
points) dans [e style Deux Armes'

Peut choisir une race ennemie qui [ui donne un bonus de -4 a ses jets dattaque et de
dégats contre ce type dennemi

Peut utiliser 'Charme Apnimal’ une fois par jour par tranche de 2 niveaux (démarre
au niveau 1 avec une utilisation)

Peut utiliser [a compétence de furtivité s'il ne porte pas darmure au defla de (armure
de cuir cloutée
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. Teut fancer des sorts de druide a partir du niveau 8
*  ()és de vie : dio

Archer (profil de Rodeur)

Maitre au tir a Carc, il est capable de réussir les tirs [es plus précis et [es plus difficiles. Mais
pour devenir aussi eﬂ’icace avec un arc, larcher a du négﬁger certaines des capacités
classiques des guerriers,

Ayantages :
* k1 au toucher et aux dégats avec les armes a distance par tranche de 3 niveaux
d'expérience.
* (5agne tous les 4 niveaux [a possibilité de tirer un trait ajusté une fois par jour.
0 Qrait Ajusté : Quand il utilise cette capacité, tout tir effectué dans les 10

secondes qui suivent a les eﬁets suivants, selon [e niveau de [ Archer :
niveau 4 : -1 au 5) ACo de [a cible,
niveau 8 : -1 aux jets de sauvegarde contre les sorts de [a cible.
niveau 12 : -1 en Jrorce de [a cible.
niveau 16 : -2 aux dégats.

CInconvénients ;
*  QArcher ne peut pas se spécialiser dans [es armes de mélée.
* Yl ne peut pas porter darmure métallique.

oraqueur (profil de qRodeur)

e, Oraqueur est toujours a la recherche de renseignements, a laise aussi bien en ville que
dans [a nature. Jes Qraqueurs sont des espions, des informateurs, des enquéteurs ; ils sont [es
rois du camouﬂage et de la J’urtivité’ ce qui en J‘ait des adversaires mortels,

Avantages :

* 20 % en Jurtivité,

*  Peut réaliser des attaques sournoises, mais plus faibles que celles du (Ooleur :
# (Niveau 1-8 : x2
# (Niveau 9-16 : X3
# (Niveau 17+ : X4

* Acces a trois sorts de magiciens a partir du 12eme niveau : ‘Hate', ‘Protection contre

[es projectiles normaux' et [)éviation de sorts mineure',

CInconvénients ;

*  (Ne peut pas porter darmure plus épaisse que celle de cuir cloute.
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PBelluaire (profil de Rodeur)

Ce type de (Rodeur est un sofitaire, rarement a [aise en milieu urbain. Il a une affinité
naturelle avec [es animaux : ce sont ses amis et ses J‘m‘zres d'armes, avec [esquels il entretient
une forme [imitée de communication télépathique.

Ayantages :
* 15 % en Jrurtivité.
*  Peut [ancer [e sort 'Convocation danimaux ' au niveau 8.
*  Peut [ancer [e sort 'Convocation danimaux “Il' au niveau 1o.
*  Peut lancer [e sort 'Convocation danimaux “lll au niveau 12.

CInconvénients :
*  (Ne peut pas utiliser darmes métalliques (comme les épées, hallebardes, marteaux...).
*  (Ne peut porter darmure supérieure a larmure de cuir cloiitée.

Paladin

e, paladin est un guerrier brave et pur, un modele de vertu. Comme [e guerrier, le paladin
est un combattant, Cependant’ il vit pour défendre (es idéaux de [a droiture, de [a justice, de
(honneteté, de [a piété et de [a chevalerie. Il [utte pour devenir incarnation vivante de ces
vertus afin que [es autres puissent prendre exemple sur [ui en plus de recevoir son aide.

Caractéristiques de classe :

*  Peut porter tout type darmure et utiliser toutes [es armes

*  (Ne peut aller au-dela de [a spécialisation dans une arme donnée

*  Peut se spécialiser (2 points) dans tous les styles de combat

*  QPeut [ancer [e sort “Imposition des Mains' une fois par jour pour soigner une cible de
2 points de vie par niveau du Paladin

*  Peut [ancer une Pétection du Mgl une fois par jour par niveau (démarre avec trois
utilisations au premier niveau)

*  Peut lancer une Protection contre e Mal' une fois par jour pour chaque niveau
(démarre avec une utilisation au premier niveau)

*  Peut Repousser [es morts-vivants'

*  QPeut [ancer des sorts de pretre a partir du niveau 9
*  QRegoit un bonus de 2 a tous ses jets de sauvegarde
*  ()és de vie : dio

oous les pa[adins ne sont pas de doux reveurs ! g‘ ai entendu par[er de terribles
brutes qui investissent autant d'énergic a répandre [e mal que [e plus noble
chevalier de Heaum a réaliser ses nobles actions.

-{Oolo
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Pour une fois, (Dolo a raison. Ces champions des ténebres sont appelés des
Chevaliers (Noirs et ne sont pas a prendre a la [égere.
-Elminster

Cavalier (profil de Paladin)

(Cette classe constitue ['archétype du chevalier, e 9uem~ier emp[i de vertu, dhonneur et de
courage. Il sest spécialisé dans [e combat des monstres maléfiques ‘classiques’ comme [es
démons et [es dragons.

Avantages :
* (PBonus de +3 au toucher et aux dégats contre [es créatures démoniaques ou
draconiques.
*  Peut [ancer "Apaisement’ une fois par jour par niveau.
*  Ymmunité au poison, au charme, a [a terreur et aux échecs de moral.
* 20 % de résistance au feu et a facide.

CInconvénients ;

*  Ne peut pas utiliser darmes a distance.

Unquisiteur (profil de Paladin)
Jinquisiteur consacre sa vie a traquer et a éliminer ceux qui pratiquent la magie du mal et a
vaincre [es forces des ténebres. Son dieu [ui confere certaines capacités a cette fin.

Avantages :
*  Peut [ancer Pissipation de [a magie' une fois par jour par tranche de 4 niveaux (une
utilisation au premier niveau). Cette capacité a un temps d'incantation de 1 et ses
effets sappliquent au double du niveau de [inquisiteur.

*  Peut lancer (ision véritable' une fois par jour par tranche de 4 niveaux (une
utilisation au premier niveau).

¢ CImmunité contre les sorts dimmobilisation et de charme.

CInconvénients :
e (Ne peut utiliser [a capacité d“Imposition des mains.
*  Ne peut utiliser de sorts de preétres.

*  Ne peut Repousser [es Morts-((Yivants,

Chasseur de morts-vivants (profil de Paladin)
Ce guerrier saint a dédi¢ sa vie a [anéantissement des morts-vivants et autres créatures
surnaturelles, et est immunisé contre [eurs p[us dangereuses capacités.
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Avantages :
* =3 au toucher et aux dégats contre [es morts-vivants,
*  “Ymmunité contre limmobilisation et [e drainage de niveaux.

CInconvénients :
e (Ne peut pas utiliser [a capacité dImposition des mains.

Chevalier Noir (profil de Paladin)

e, Chevalier (Noir incarne [e mal. Il n'est rien dautre qu'une sorte de démon mortel. Ce
scélérat a [a pire réputation qui soit, celle-ci est méritée. @actisant avec les diables et [es
démons, servant [es divinités maléfiques, [e chevalier noir est craint et détesté de tous.
(Certaines personnes appellent ces scélérats antipaladins en raison de [eur nature
completement maléfique.

Ayantages :
*  YUmmunité contre [e drainage de niveau et [a peur,
*  Peut réprimander [es morts-vivants comme [e Paladin au méme niveau.
*  Peut utiliser Arme Empoisonnée’ une fois par jour par tranche de 5 niveaux (débute
au 1er niveau avec une utilisation).
*  QPeut utiliser "Absorption de vie' une fois par jour.

0 Absorption de Qie : “Inflige 2 points de dégdts par niveau a un adversaire, et
soigne [e Chevalier (Noir dautant de points de vie. (In jet de sauvegarde
contre les sorts réussi annule ces effets.

. Teut utiliser 'Aura de {Désespoir‘ une fois par jour dés e ond niveau, [les eﬂ"ets
évoluent en fonction du niveau :

0 2nd (Niveau : ‘Inflige aux ennemis proches une pénalité de -1 aux jets de
toucher et de dégats, et une péna[ité de -2 ala Classe & Armure.

0 o6eme (Niveau : ‘Inflige aux ennemis proches une pénalité de -2 aux jets de
toucher et de dégats, et une péna[ité de -2 ala Classe & Armure.

0 15eme (Niveau : ‘Inflige aux ennemis proches une pénalité de -4 aux jets de
toucher et de dég&ts et une péna[ité de -4 a la Classe £ Aymure, et cause [a
peur aux ennemis de niveau 8 et inférieurs.

0 20eme (Niveau : “Inflige aux ennemis proches une pénalité de -4 aux jets de
toucher et de dégats et une peénalité de -4 a [a Classe d Armure et cause [a
peur aux ennemis de niveau 13 et inférieurs,

CInconvénients :
*  (Doit étre d'alignement mauvais.
e (Ne peut [ancer [)étection du Mal'.
*  (Ne peut [ancer “Imposition des Mains'.
e (Ne peut [ancer Protection contre le Mal'.
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Barbare (profil de Paladin)

es barbares peuvent eire d'excellents guerriers. (Bien que moins disciplinés ou entrainés que
(es 9uerriers normaux, les barbares peuvent entrer dans une rage meurtriere, devenant ainsi
des adversaires plus coriaces et plus puissants.

Ayantages :
* Yeur vitesse de déplacement est supérieure de 2 points a celle des personnages
normaux.
*  Ues barbares sont immunisés contre [es attaques sournoises.
* s peuvent devenir enragés une fois par jour par tranche de 4 niveaux (une
utilisation a partir du niveau 1).

0 Rage : Pendant 5 tours, [a rage confere un bonus de -4 en Constitution et en
oorce, une péna[ité de +2 a [a Classe d Armure et un bonus de +2 aux jets de
sauvegarde contre [es sorts. g rage immunise aussi contre [es sorts de charme,
d'immobilisation, d‘effroi, de [a[ryrinthe’ d'étourdissement, de sommeil, de
confusion et d'absorption de niveau.

* _Au niveau 11, les barbares gagnent 10 % de résistance aux armes tranchantes,
percantes et contondantes, et aux projecti[es. (ECnsuite, ils gagnent 5 % aux niveaux

15 et 19,

*  (és de vie : diz.

CInconvénients :
*  (Un barbare ne peut pas porter darmures de plates ou d'armure complete.
*  (n barbare ne peut pas se spécialiser au-dela de sa spécialisation normale (2 points).

(Nombreux noms pour une meme fonction de base. Pour ma part, je préfere
éviter [a violence.

-(Oolo

Peut-etre parce que tous ceux que vous rencontrez ont tendance a diriger leur
violence vers vous.
-lminster
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Prétres
Clerc

e, clerc est un pretre généraliste (associé¢ a n'importe quelle religion) qui soccupe des besoins
spirituels de sa communauté. (C'est un protecteur et un guérisseur. Cependant, il n'est pas
purement défensif. Quand [e mal menace, [e clerc peut aller Caffronter et le détruire. e,
contraire est également vrai pour les (Clercs maléfiques.

Caractéristiques de classe :
*  Peut porter n'importe quel type darmure
e Ne peut utiliser darmes tranchantes ou perforantes (uniquement [es marteaux,
masses d'armes, 9ourcﬁns‘ ﬂéaux, batons et frondzs)
e (Ne peut etre que compétent (1 point) dans toutes [es armes utilisables
* Ne peut étre que compétent (1 point) dans tous les styles de combat
*  Peut Repousser [es Morts'
*  Peut [ancer [es sorts de prétre
*  ()és de vie : d8

Pretre de Galos (profil de Prétre)
Oalos est [e dieu maléfique des tempetes, de [a destruction et de [a rébellion. es pretres du
Sceigneur des Gempetes affirment que Jalos doit etre apaisé ou il semera [a destruction sur

(e pays.

Ayantages :
*  Peut lancer Eclair' une fois par jour tous les 5 niveaux (une utilisation au 1er
niveau),
*  Peut [ancer Pouclier tempete’ une fois par jour tous les 10 niveaux (une utilisation
au ier niveau),
0 Bouclier Gempéte : ce sort dure 6 secondes par niveau du lanceur de sorts. Il
[e protege contre [électricité, [e feu, le froid et [es projectiles normaux.

Pretre de Heaum (profil de prétre)
Jes fideles du Pieu neutre des Sentinelles et des Protecteurs sont des guerriers a part
entiere. “lls sont souvent considérés comme [es c[éfenseurs des innocents,

Ayantages :
*  Peut lancer (Dision véritable' une fois par jour tous les 5 niveaux (une utilisation au
1er niveau).
*  Peut [ancer 'Epée animée' une fois par jour tous les 10 niveaux (une utilisation au 1er
niveau),
0 Epée Animée : (e sort fait apparaitre une épée dans la main du prétre (qui ne
peut étre [dchée ou déséquipée). Cette épée est considérée comme une arme 4
pour [es jets de toucher, mais sans bonus pour les dégats, et elle inflige 2d4 points
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de dégats. IClle permet au clerc de porter 3 attaques par tour et dure 1 tour par
niveau du [anceur de sort. Qant que [e prétre 'a en main, il ne peut pas [ancer [e
moindre sort.

Pretre de Jathandre (profil de Preétre)

Jathandre est e dieu Bénéﬁque du renouveau, de [a créativité et de [a jeunesse. ores
appreécié dans [es Royaumes, Jathandre est vénéré presque partout et de superbes temples [ui
sont consacrés.

Ayantages :
*  Peut [ancer “Immobilisation des Morts-((Jivants' une fois par jour tous les 5 niveaux

(une utifisation au 1er niveau).

*  Peut lancer Pon de Jathandre' une fois par jour tous [es 10 niveaux (une utilisation
au ier niveau),

0 Pon de Yathandre : Ce sort dure 6 secondes par niveau du lanceur de sort et
confere -1 aux jets d'attaque, de dégats et de sauvegarde, ainsi qu'une attaque
supplémentaire par tour. Il protege également [e bénéficiaire de [absorption de
niveaux.,

Pruide
e, druide sert [a cause de [a nature et de [a neutralité. Ja nature est son domaine. Il utilise
ses capacités spéciales pour [a protéger et maintenir léquilibre du monde.

Caractéristiques de classe :
*  (Ne peut porter d'armure plus lourde que Farmure de cuir cloutée
*  Ne peut s'équiper de bouclier plus grand que [a targe

* Ne peut utiliser que [es armes suivantes : Cimeterres, (Dagues, (sourdins, Jances,
(Batons, Jléchettes et Jrondes

*  (Ne peut étre que compétent (1 point) dans les armes utilisables

* Ne peut etre que compétent (1 point) dans les styles de combats

*  Peut [ancer [es sorts de druides

* Apartir du zeme niveau, peut se métamorphoser en [oup, ours noir ou ours brun une
fois par jour

* Apartir du 15eme niveau, devient immunisé au poison

* Apartir du 18eme niveau, gagne 10 % de résistance au froid, au feu, a [électricité et a
(acide ; CIf gagne ensuite 10 % supp[émentaires aux niveaux 21 et 24

*  ()és de vie : d8

Chaman (profil de PDruide)

Ce druide s'identifie completement a un animal, celui qui représente son esprit. Cela [ui
procure une connexion spécia[e avec le regne animal, et il peut faire appe[ a leurs esprits
pour [aider.
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Avantages :
*  Peut invoquer un esprit animal (Esprit Qurs, Esprit Toup', Esprit Tion' ou
Esprit Serpent’) une fois par jour par tranche de 5 niveaux,

CInconvénients :
*  (Ne peut pas se métamorphoser.

Métamorphe (profil de Pruide)

Ce druide n'est pas appelé métamorphe parce qu'il a acces a une plus grande variété de
formes mais plutdt parce quiil ne se consacre qu'a une seule transformation. ‘Il a accepté
detre infecté par [a [ycanthropie mais, grdce a son intense entrainement et a son étude
approfondie de cette capacité, il est capable de fa contrdler. Il devient ainsi un loup-garou,
lespece la plus célebre de [ycanthropes.

Ayantages :
o peut se métamorphoser en [oup-garou une fois par jour par tranche de 2 niveaux
(une utilisation au 1er niveau).

o u 13eme niveau, il peut se métamorphoser en loup-garou majeur une fois par jour.
< p P Py 1 )

CInconvénients ;

* Ne peut se métamorphoser en dautres formes en raison de leffort requis pour
maintenir son équilibre mental dans sa forme primaire.

*  (Ne peut porter aucune armure.

Gusticier (profil de Pruide)

Membre d'une secte spécia[e au sein de fordre druidique, ce druide s'est dévoué au combat
contre ceux qui profanent [a nature, Il possede des pouvoirs qui dépassent ceux des druides
normaux, qu'il a gagné par des rituels intenses, tres épuisants sur e p[an pﬁysique.

Avantages :
*  QPeut se transformer, en plus des formes normales, en Araignée Sabre, en (Bebeé
Wiverne, et en Salamandre de reu.
* Acces a 6 sorts de mage: 'Orbe Chromatique’, ‘Qoile dAraignée’, '‘Eclair',
CInvisibilité Améliorée', 'Chaos' et 'Chaine d&clairs’,

CInconvénients :
*  (Ne peut porter darmure meilleure que celle de cuir.
*  Pénalité de -2 en Gorce et Constitution,
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(Moine

Jes moines sont des guerriers qui cherchent [a perfection a travers [a contemplation et
(action. Ce sont des combattants po[\zva[ents, bien entrainés au combat sans arme ni armure,
Jes moines ne peuvent pas [ancer de sorts, mais ils ont des pouvoirs magiques uniques. “Ils
canalisent une énergie subtile, appe[ée ‘(IQ) qui [eur permet de réaliser des exp[oits
incroyables. e coup le plus connu des moines est leur aptitude a assommer un adversaire en
[e frappant sans arme,

Avantages :

{Un moine a un bonus de vitesse de déplacement de +2, puis bénéficie dun bonus
supplémentaire de -1 par tranche de 5 niveaux.
e, moine peut effectuer 1 attaque non armée par tour; il gagne 1/2 attaque
supplémentaire tous les 3 niveaux. Quand [e moine gagne des niveaux, les dégats
infligés par ses poings augmentent également :

niveau 1-2 : 1d6.

niveau 3-5 : 1d8.

niveau 6-38 : 1dio.

niveau 9-14 : 1di2.

niveau 15% : 1d20.
Regoit un bonus de 2 a ses jets de sauvegarde contre [es sorts.
“es moines peuvent dévier les projectiles. “lls bénéficient de -1 a [a Classe d' Armure
contre les projectiles par tranche de 3 niveaux.
da, Classe & Armure initiale dun moine est de 9 au premier niveau et elle diminue
ensuite de 1 tous [es 2 niveaux.
Peut utiliser ‘Coup Etourdissant' une fois par jour par tranche de 4 niveaux.

0 (Coup Etourdissant : G)outes [es attaques réussies dans [es 6 secondes suivantes
obligent [a victime a réussir un jet de sauvegarde sous peine d'étre assommée.
(Remarque : ce talent spécial modifie automatiquement lattaque normale dun
moine, sans avoir besoin de viser,

Au niveau 3, le moine est immunisé contre toutes les maladies, et il ne peut étre ni
ralenti ni haté.

Au niveau 7, il peut utiliser “Imposition des mains' pour guérir 2 points de vie par
niveau du moine,

Au niveau 8, il Bénéﬁcie d'un bonus de -1 a son J‘acteur de vitesse,

Au niveau 9, il gagne un bonus de 1 a tous [es jets de sauvegarde. Il est par ailleurs
immunisé contre [es sorts de Charme. g poing du moine est alors considéré comme
une arme -1 et bénéficie donc également de bonus de +1 a ses jets dattaque et de
dégats ; Ces bonus évoluent pour devenir 2 au 12 niveau, +3 au 15™ et +4 au
o,

Au niveau 1, [e moine devient immunisé contre [e poison.

Au niveau 12, il bénéficie a nouveau d'un bonus de -1 a son facteur de vitesse.
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* _Au niveau 13, il peut utiliser [a capacité ‘@aume Oibratoire' 1 J‘ois par Jour.

0 %Paume vibratoire : Si [e moine touche un adversaire, ce dernier doit réussir
un jet de sauvegarde ou mourir. Remarque: ce talent spécial modifie
automatiquement Cattaque normale dun moine, sans avoir besoin de viser.

* Au niveau 14, e moine gagne 3 % de résistance magique par niveau (c'est a dire qu'il
démarre avec 42 % au niveau 14).

* Auniveau 20, il devient immunisé contre [es armes non-magiques.
e (és de vie : d8

CInconvénients :
*  {Un moine ne peut pas porter darmure,

*  {Un moine ne peut utiliser que les armes disponibles pour [a classe de voleur (sauf
armes a deux mains).
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Roublards
PBarde

e, barde est un roublard mais il est différent du voleur. Sa force réside dans sa personnalité
agréab[e et charmante, ,«ccompagné de ces atouts et de son inte[ﬁgence’ il se fait son chemin
dans [e monde. ((In barde est un musicien talentueux et une mine inépuisable de rumeurs,
dhistoires et de contes. G)out ce qu'il croise est une source dapprentissage. Il touche donc un
peu a tout sans rien maditriser parfaitement. Bien que de nombreux bardes soient des
fripoui[[es, (eurs histoires et [eurs chansons sont [es bienvenues presque partout.

Caractéristiques de classe :

*  (Ne peut porter darmure plus lourde quune cotte de mailles

*  Ne peut équiper de bouclier plus grand que [a targe

* Ne peut pas séquiper dun casque

* (N peut étre que compétent (1 point) dans [es armes utilisables

*  Ne peut étre que compétent (1 point) dans [es styles de combats

*  Peut voler ala tire

* (5agne davantage de points de connaissances a chaque niveau que [es autres classes

*  Peut [ancer des sorts a partir du 2nd niveau

*  Peut utiliser [e ‘Chant du (Barde’. ant que [e chant est actif, il a [es effets suivants :
* (Porte [e moral a 10
# (Enleve [a peur
# Protege contre [a peur

*  ()és de vie : d6

Maitre-Tames (profil de Parde)

Je, Maitre-ames est un fin guerrier et un aventurier, que les compétences dacteur de
barde rendent encore plus impressionnant et intimidant. Sa facon de combattire est
spectaculaire, tres visuelle, mais aussi dangereusement mortelle.

Ayantages :
*  Peut allouer trois points dans [e style de combat a deux armes.
*  Peut utiliser Spirale Offensive’ et 'Spirale [éfensive’ une fois par jour par tranche
de 4 niveaux.

0 Spirale Oﬂ'ensive : Pendant 24 secondes, [a vitesse de mouvement du maitre-
[ames double et il gagne un bonus de +2 au toucher et aux dégats, ainsi quune
attaque supplémentaire par tour. Qoutes les attaques font [e maximum de
dégats. (Cette capacité ne peut etre cumulée avec [es sorts de ‘Hate' ou ‘Hate
améliorée’.

0 Spirale Péfensive : Pendant 24 secondes, [e maitre-lames est immobilisé et il
gagne un bonus de -1 a [a (Classe d Armure par niveau dexpérience, avec un
maximum de -10.



CInconvénients :
e (Obtient seulement [a moitié¢ du score normal de (Connaissance.
e (Obtient seulement [a moitié¢ du score de (Yol a [a tire.

PBouffon (profil de Parde)
Expert dans lart de [a p[aisanterie et du ridicule, ce barde utilise ses capacités de comédien
pour distraire et désorienter ses ennemis, Attention, ne le prenez pas pour autant pour un

idiot, il peut étre mortellement drole /

Avantages :
* Ya chanson du Bouffon n'aide pas ses alli¢s. A la p[ace, elle affecte tous [es ennemis
dans un rayon de 10 m, qui doivent réussir un get de Sauvegarde contre [es sorts
avec une pénalité de -4 a chaque tour sous peine detre désorientés.

Scalde (profil de (Barde)

Ce barde nordique est également un guerrier de grande compétence et vertu, Ses chansons
inspirent des sagas guerrieres et braves, et [e scalde consacre sa vie a [es rechercher.

Avantages :

*  (Bonus de 1 au toucher et aux dégats avec toutes [es armes.

*  a chanson du Scalde a des effets différents de celle du barde :
# (Niveau 1: Confere un bonus de +2 au toucher et aux dégdts, et de -2 a [a
(Classe d’Armure pour ses alliés.
# (Niveau 15 : Confere un bonus de -+4 au toucher et aux dégats, et de -4 a [a
(Classe d' Armure pour ses alliés, ainsi que Cimmunité contre [a @eur.
# (Niveau 20 : Confere un bonus de 4 au toucher et aux dégats, et de -4 a [a
Classe d Armure pour ses alliés, ainsi que [immunité contre [a ﬂ)eur,
[Etourdissement et [a Confusion.

CInconvénients :
e Score de (ol a[a tire au quart de [a normale.

Ooleur

@our atteindre ses ijectifs’ pour fe meilleur comme pour (e pire’ (e voleur est un
chapardeur particulierement doué. “Il doit etre malin, discret et adroit. Clest au voleur qu'il
revient de choisir s'il utilisera ses talents contre des badauds innocents et de riches
marchands, ou bien contre des oppresseurs et des monstres,

Caractéristiques de classe :
*  (Ne peut porter que des armures de cuir et des armures de cuir cloutées.
*  Ne peut utiliser que des targes.
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*  (Ne peut porter de casque.
* Ne peut utiliser que [es armes suivantes: Katana, cimeterre, gourdin, c[ague,
fléchettes, arbalete, arc court, fronde, épée longue, épée courte et baton.
* (N peut étre que compétent (1 point) dans [es armes utilisables
*  Ne peut étre que compétent (1 point) dans [es styles de combats
* (5agne 25 points par niveau (40 au premier niveau) a répartir dans les compétences
de voleur suivantes : Crochetage, (0ol a [a tire, ()étection des pieges, éplacement
silencieux, Se cacher dans lombre, )étection des ilfusions, et g)ose de piéges.
*  Qeut utiliser [a capacité¢ Pose de Piege’ une fois par jour par tranche de 5 niveaux
(1 utilisation au premier niveau)
*  (Q)és de vie : d6
*  QPeut effectuer des attaques sournoises pour des dégdts accrus :
# (Niveau 1-4 : x2
# (Niveau 5-8 : X3
#* (Niveau 9-12 : X4
# (Niveau 13+ : X5

Assassin (profil de {Qoleur)
Il s'agit d'un expert dans art du meurtre discret et efficace, et qui sait exploiter a son plus
grand avantage [a furtivité et Ceffet de surprise.

Avantages :

*  QPeut enduire son arme de poison 1 fois par jour par tranche de 4 niveaux. Je coup
suivant porté avec cette arme injecte e poison a [a cible, [ui infligeant 1 point de dégat
par seconde pendant 24 secondes (3 points pendant [es 6 premieres secondes). ((In jet
de sauvegarde contre [e poison réussi [imite [es dégdts totaux a 12 points.

*  (Bonus de -1 au toucher et aux dégats.

* Tattaque sournoise peut atteindre xg au lieu de x5. Remarque : Ce cap ne peut éire
atfeint qua hauts niveaux, accessible de ce faif uniquement dans PBaldur’s (ate 4.

CInconvénients ;
* Yln'a que 15 points a répartir dans ses talents de voleur a chaque niveau.

Chasseur de primes (profil de voleur)

(Clest un chasseur dhommes, entrainé a traquer ses proies et a [es ramener vivantes, que ce
soit pour [e compte des autorités ou de maitres du crime. (Ce sont des adversaires redoutables
particuﬁérement bien entrainés ; “Ils ont maitrisé (e talent de pose de pi(‘zgcs bien au-dela des
voleurs normaux.

Ayantages :
*  (Bonus de +15 % a la pose des pieges.
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* Yl peut utiliser des pieges spéciaux en plus de ceux utilisés par [es voleurs. (Ces pieges
sont plus puissants que ceux des voleurs et [eurs effets dépendent du niveau du
personnage :

# (Niveau 1: [e piege inflige des dégats et ralentit [a cible si elle rate son jet de
sauvegarde.

# (Niveau 11 : Je piege immobilise [a cible si efle rate son jet de sauvegarde.

#* (Niveau 16 : g piege déclenche [e sort ‘Sphere d'Qtiluke’ sur [a cible si efle
rate son jet de sauvegarde.

# (Niveau 21 : e piege déclenche [e sort ‘Uabyrinthe’ sur [a cible.

CInconvénients ;
* lnaquez20 points a répartir dans ses talents de voleur a chaque niveau.

Bretteur (profil de voleur)
Ce roublard est a [a fois un acrobate, une fine lame et une personne desprit. ‘Il incarne [e
charme et [a grdce.

Avantages :
*  Bonus de -1 ala Classe d Aymure au premier niveau, puis un bonus supplémentaire
de -1tous [es 5 niveaux.
*  (Bonus de -1 au toucher et aux dégats tous les 5 niveaux.
* Yl peut se spécialiser (deux points) dans [es armes de melée de voleur.
* Ul peut allouer trois points dans [e style de combat a deux armes.

CInconvénients :
*  Ne peut effectuer d'attaque sournoise.
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Magiciens

Mage

Je, mage est passé maitre dans Cart de manipuler [es énergies magiques et de [es utiliser sous
forme de sorti[fzges. Tour cela, il doit étudier d étranges [angages et des travaux m\zstéricux.
“Il consacre [a plupart de son temps aux recherches magiques. 9a survie d'un mage dépend de
son intelligence et de ses connaissances. Il part rarement en aventure sans étre encadré par
des guerriers ou des hommes darmes. Puisqu’il y a plusieurs types (ou écoles) de magie, il y
a plusieurs types de mages. e généraliste étudie toutes [es sortes de magie et a acces a une
grande variété de sorts, ce qui [ui permet d'étre particulierement utile en aventure,

Caractéristiques de classe :
*  (Ne peut porter darmure
e MNe peut utiliser que [es armes suivantes : dague’ baton, ﬂéchettes et fronde
*  (Ne peut étre que compétent (1 point) dans [es armes utilisables
*  Peut [ancer des sorts
e (és de vie : dg

Mages spécialistes (profils de Mage)

Jes mages qui se spécialisent dans une école de magie peuvent mémoriser un sort
supplémentaire de chaque niveau (une fois qu'ils sont capables dutiliser [es sorts du niveau
correspondant). “Ils ne peuvent en revanche pas apprendre [es sorts de [école de magie qui est
opposée a [a [eur et ils ne peuvent étre multiclassés (a Fexception des gnomes qui peuvent étre
multiclassés en tant quiillusionnistes). des mages spécialistes humains peuvent choisir une
classe jumelée s'ils [e souhaitent.

A(!jurateur s il est spécia[isé dans [a magie de protection.
Ecole dopposition : Gransmutation

Conjurateur : il est spécialisé dans [a création dobjets et de créatures pour [aider.
Ecole d'opposition : [)ivination

Pevin : il est spécialis¢ dans [a magie divinatoire et de détection.
Ecole d'opposition : Conjuration

Enchanteur : il est spécialisé dans [a manipulation de [esprit.
Ecole d'opposition : “Invocation

Ilfusionniste ; il est spécialisé dans [a fa[wication dillusions pour égarer un adversaire,
Ecole d'opposition : (Nécromancie

“nvocateur : il est spécialisé dans [a manipulation des énergies brutes et élémentaires.
Ecole dopposition : ICnchantement
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(Nécromancien : il est spécialisé dans [es sorts [iés a [a mort.
Ecole d'opposition : “llfusion

Qransmutateur : il est spécialisé dans [a magie altérant [a réalité physique.
Ecole d'opposition : Abjuration

Entropiste (profil de Mage)

Tentropiste est un magicien qui se spécialise dans [étude de [a magie sauvage. il a acces a des
sorts permettant de se protéger de [a magie entropique afin de pouvoir [a plier a sa volonté.
Ce type de magie est tres imprévisible et doit étre utilisé avec prudence.

Chaque fois qu'un entropiste [ance un sort, celui-ci a 5% de chances d' exp[oser en un hiatus
entropique. ((In hiatus entropique génere un effet completement aléatoire. ((In tirage
aléatoire sur 100 est réalisé pour déterminer ces eﬁets; des tirages élevés sont en 5énéra[
préférables a des tirages faibles. e niveau du sort [ancé peut aussi [égerement varier, de cing
niveaux de moins a cing niveaux de plus que [e niveau réel du mage. ((Yous trouverez en fin
de manuel un tableau récapitulant les effets potentiels dun hiatus entropique.

Tentropiste dispose de 3 sorts qui [ui sont exclusifs. Ces sorts sont [a Rupture hasardeuse de
(Nahal', le Bouclier du chaos' et [e Bouclier majeur du chaos'.

es entropistes que J‘ai croisé J"ont preuve dun mépris étonnant du sens commun,
et se melent de pouvoirs bien au-dela de [eurs capacités.

-(olo
(n peu comme un certain auteur de guides de voyage que jai le malheur de
connaitre,
-Elminster
Sorcier

es sorciers sont nés avec [a capacité innée de [ancer des sorts. da croyance est que [e sang
dune puissante créature coule dans [eurs veines, peut-étre méme ont-ils été engendrés par
les dieux eux-meémes ou par des dragons ayant adopté une forme humanoide. (Quoi qu'il en
soit, [a magie des sorciers est intuitive p[utét que [ogique. “Ils connaissent moins de sorts que
[es mages et [es acquierent plus [entement, mais ils peuvent en [ancer plus souvent et n'ont pas
besoin de se préparer a [eur utilisation. es sorciers ne peuvent pas se spécialiser comme [es
mages. A part ces quelques points, un sorcier est tres similaire a un mage.

Caractéristiques de classe :
*  (Ne peut porter darmure
* Ne peut utiliser que [es armes suivantes : dague, baton, fléchettes et fronde
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Ne peut étre que compétent (1 point) dans [es armes utilisables

Peut lancer des sorts

Ne peut apprendre de nouveaux sorts a partir de parchemins. A [a place, [es sorciers
apprennent un petit nombre de sorts a chaque niveau, quil peuvent [ancer
quotidiennement sans avoir besoin de [es mémoriser.

Pés de vie : dg

Mage, a mon humble avis, est [a plus noble des professions. Ceux qui manipulent
[a magie sont respectés dans tous [es Royaumes.

-(Oolo

(Clest vrai en rég[e généra[e, mais il existe cepenc[ant quelques exceptions
notables.
-Elminster
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Personnages multiclassés (non humains)

Jes personnages non humains peuvent se multiclasser, combinant ainsi [es forces et faiblesses
de deux ou trois classes différentes sur un méme personnage. de, )ACo et les jets de
sauvegarde sont calculés en prenant [es meilleurs de chaque classe, et [e personnage peut
utiliser toutes les capacités spéciales des classes choisies. Jes points d'expérience sont répartis
équitablement entre [es classes, et les points de vie gagnés aux changements de niveaux sont
distribués proportionnellement pour chaque classe (un (suerrier/\Mage, par exemple, recevra
pour chaque classe [a moiti¢ des points de vie qu'il aurait normalement recu pour chacune de
ces classes s'il n'était pas multiclassé).

(uerrier/Ooleur

Ce personnage cumule [es capacités du voleur et du guerrier, mais ne peut utiliser [es
capacités de voleur avec une armure supérieure a Carmure de cuir cloutée. Il peut se
spécialiser dans toutes [es armes a sa disposition, mais pas au-dela.

(Guerrier/(Clerc

Ce personnage cumule les capacités dun clerc et fun guerrier’ mais ne peut utiliser dautres
armes que celles autorisées par [éthique du clerc. ‘Il peut se spécialiser dans toutes [es armes
a sa disposition, mais pas au-dela.

(Guerrier/Pruide

Ce personnage cumule les capacités dun guerrier et dun druide, mais ne peut utiliser
dautres armes que celles autorisées par éthique du druide. Il peut se spécialiser dans toutes
[es armes a sa disposition, mais pas au-dela.

(Guerrier/Mage

Ce personnage cumule [es capacités dun guerrier et fun mage, mais ne peut fancer de sorts
en portant une armure. Il peut se spécialiser dans toutes les armes a sa disposition, mais pas
au-dela. Ces gnomes peuvent choisir cette multiclasse mais ils seront alors
(suerrier /llusionniste par défaut. des gnomes sont les seuls a pouvoir choisir une
multiclasse avec [a classe de mage spécialiste.

Guerrier/Mage/(Clerc

Ce personnage cumule [es capacités de guerrier, mage et clerc, mais ne peut pas lancer de
sorts en armure, ni ne peut utiliser d'autres armes que celles autorisées par léthique du clerc.
Il peut se spécialiser dans toutes [es armes a sa disposition, mais pas au-defa.

(Guerrier/Mage/Ooleur

Ce personnage cumule [es capacités de 9uerrier, mage et voleur mais ne peut utiliser [es
talents de voleur en portant une armure supérieure a farmure de cuir cloutée. Il [ui est
également impossible de [ancer un sort en portant une armure. Il peut se spécialiser dans
toutes [es armes a sa disposition, mais pas au-dela.
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Mage/(Clerc

Ce personnage cumule les capacités de mage et de clerc, mais ne peut utiliser dautres armes
que celles autorisées par [‘¢thique du clerc et il [ui est impossible dutiliser [es sorts de mage en
portant une armure. es gnomes peuvent choisir cette multiclasse mais ils seront alors
Clerc/“llusionniste par défaut.

Mage/Ooleur

Ce personnage cumule [es capacités dun mage et dun voleur, mais ne peut lancer de sorts en
portant une armure. ‘fes gnomes peuvent choisir cette multiclasse mais ils seront alors
“IMusionniste/Ooleur par défaut.

Clerc/Rédeur

Ce personnage cumule les capacités dun clerc et dun rodeur, mais ne peut utiliser dautres
armes que celles autorisées par [éthique du clerc. ‘Il peut se spécialiser dans toutes [es armes
a sa disposition, mais pas au-dela.

Ooleur/Clerc

Ce personnage cumule [es capacités de voleur et de clerc, mais ne peut utiliser dautres armes
que celles autorisées par [éthique du clerc. Il ne peut également utiliser [es talents de voleur
en portant une armure supérieure a farmure de cuir cloutée.
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Alignements

Talignement reflete lattitude dun personnage vis-a-vis de [a société et de lunivers. °Il existe
neufs alignements différents :

Joyal Bon

Jes personnages ayant cet alignement croient quune société forte avec un gouvernement
défendant [a morale et ordre rend [a vie meilleure pour [e plus grand nombre. Quand [e
peuple respecte les [ois et sentraide, la société dans son ensemble prospere. Ajnsi, les
personnages dalignement oyal (Bon [uttent pour tout ce qui peut apporter [e plus de bien au
plus de gens possible, tout en provoquant [e moins de problemes. Ces personnages n'ont quune
parole,

(Neutre (Bon

Jes personnages ayant cet alignement pensent que [équilibre des forces est important, mais
que les concepts de [oi et de chaos ne [imitent en rien [a nécessité de faire le bien. Puisque
lunivers est vaste et qu'il abrite de nombreuses créatures qui cherchent a atteindre différents
ijcctiJ’s’ [a recherche du bien ne déséquilibre pas Cordre des choses et peut méme (e
renforcer. Si la recherche du bien signifie soutenir des sociétés organisées, alors qu'il en soit
ainsi. Si le bien ne peut résulter que du renversement dun ordre social, qu'il en soit
également ainsi. da structure sociale en elle-meéme n'est pas importante aux yeux de ces
personnages.

Chaotique Bon

es personnages ayant cet alignement sont des individualistes qui font [e bien. “Ils croient en
toutes [es vertus de [a bonté mais ils se fichent de [a [oi et des regles. CIls n'ont que faire des
gens qui “malmenent [e peuple en [ui dictant ses actes”. ‘feurs actions sont guidées par [eur
propre morale qui, bien que bonne, peut ne pas saccorder avec les [ois de [a société.

Yoyal Neutre

Jes personnages ayant cet alignement pensent que lordre et organisation sont vitaux. “Ils
croient en un gouvernement fort, bien organisé, qu'il sagisse dune dictature ou dune
démocratie. g [oi doit etre respectée. des bienfaits de [organisation surpassent [argement
toute considération morale que pourraient soulever [es actions nécessaires au maintien de
lordre. ((Ine parole donnée est sacrée, quelles quen soient les conséquences. ((In magistrat
totalement impartial ou un soldat ne désobéissant jamais aux ordres sont deux bons exemples
de personnages dalignement Joyal Neutre.

(Neutre (véritable)

es personnages ayant cet alignement croient en lequilibre total entre [es forces qui régissent
lunivers et refusent de considérer une action comme bonne ou mauvaise. “Ils évitent de
sallier avec les forces du mal ou du bien, de [a [oi ou du chaos. Il est de leur devoir de
maintenir [équilibre entre ces tendances. Jes personnages véritablement neutres peuvent en
conséquence se retrouver a nouer des alliances inattendues. (s¢énéralement, ils s'allient a ceux
qui ont un net désavantage et pouvant changer de camp si [es perdants reprennent trop le



5¢

dessus. ((In druide neutre pourra ainsi sallier au pouvoir [ocal pour affronter une tribu de
gnolls maléfiques, mais quittera (alliance voire changera de camp si ces gnolls risquent détre
anéantis.

Chaotique Neutre

Jes personnages ayant cet alignement considerent que lordre ne préside a rien, et encore
moins a leurs propres actions, @artant de ce principe, ils agissent suivant Chumeur du
moment. e bien et [e mal n'ont aucune incidence sur leurs décisions. “Il est donc tres difficile
de cerner un personnage chaotique neutre. “Ils peuvent _jo«zeusement et sans raison apparente,
sur un simple coup de téte, parier tout ce qu'ils ont sur un coup de dé. “Ils sont peu dignes de
conﬁance; En fait, il s‘agit fa de [a seule chose ﬁab[e chez eux ! (Cet a[ignement est sans
doute [e plus difficile a jouer. des [unatiques et [es fous tendent vers un comportement
chaotique neutre.

Qous les fous ne remplissent pas ces conditions, bien siir ; et tous ceux qui
remplissent ces conditions ne sont pas fous pour autant. ((Jolo aime un peu trop
les exagérations.

-Elminster

Joyal Mauvais

es personnages de cet alignement pensent quune organisation structurée profite a ceux qui
méritent de régner. Ils préferent une hiérarchie claire entre les maitres et les serviteurs, Si
quelquun souffre d'une [oi qui profite aux individus dalignement Joyal Mauvais, tant pis
pour [ui. “Ils obéissent a [a [oi par crainte de sanctions et pour [e pouvoir. Puisqu'ils se
doivent de respecter [eurs engagements, ils font toujours tres attention avant de donner [eur
paro[e. Une J‘ois feur paro[e donnée, ils ne peuvent (a reprendre qu'en respectant fa [oi de [a
société.

(Neutre Mauvais

Jes personnages de cet alignement sont avant tout concernés par eux-memes et par leurs
intérets. Ils ne ratent pas une occasion de faire du profit, qu'elle soit [égale ou non. Bien
qu'ils n'aient pas [e comportement égocentrique des Chaotiques \Mauvais, ils ne voient aucune
raison de ne pas trahir des amis s'ils en tirent un bénéfice. Jeur allégeance va au pouvoir et a
largent, ce qui fait d'eux des individus aisément corruptibles.

Chaotique Mauvais

es personnages de cet alignement ne sont motivés que par [es gains personnels et [e plaisir.
Jes forts ont le droit de prendre ce quiils veulent et [es faibles n'existent que pour étre
exploités. (Quand des personnages de cet alignement sunissent, ce n'est pas par esprit de
coopération mais plutdt pour sopposer a de puissants ennemis. ((In tel groupe ne peut exister
que sil est dirigé par un chef particulierement fort, capable de forcer ses lieutenants a
lobéissance. e pouvoir dépendant de [a puissance, un chef peut etre renversé au moindre
signe de faiblesse par quiconque peut contester son commandement.
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(Compétences martiales

Ja, compétence martiale représente [es connaissances et [entrainement des personnages dans
une arme donnée. A sa création, [e personnage c[ispose de quelques points de compétence qui
doivent etre répartis avant que [e personnage ne sembarque pour sa premiere aventure. Je,
personnage ne peut affecter de points de compétence martiale qu'aux armes autorisées par sa
classe. A mesure que [e personnage gagne des niveaux d'expérience, il gagnera également des
points de compétence martiale supplémentaires qu'il pourra distribuer. Je rythme auquef les
compétences sont acquises dépend de [a classe des personnages. Ues combattants, qui se
concentrent sur leurs talents martiaux, apprennent a manipu[er un 5rand nombre darmes et
acquierent des compétences martiales rapidement. Ues magiciens, qui passent leur temps a
étudier Cart de [a magie, n'ont guere (e temps de sentrainer au maniement des armes. Jeurs
compétences martiales augmentent donc tres [entement.

e, personnage doté d'une compétence martiale spécifique est qualifi¢ dans e maniement de
larme correspondante et sait bien sen servir. Ajnsi, si vous avez assigné un point de
compétence a une arme, vous pouvez attaquer sans pénalité avec. Si vous équipez un
personnage avec une arme pour laquelle il n'est pas compétent, il recevra une péna[ité au
toucher et aux dégats. Ja pénalité dépend de [a classe du personnage :

*  (suerriers, (R(}deurs, @a[adins, (Moines et Barbares recoivent une péna[ité de -2.
e (lercs, Pruides, (Ooleurs et (Bardes recoivent une pénalité de - 3.
*  Mages et Sorciers recoivent une pénalité de -5.

Styles de combats

es personnages peuvent aussi se spécialiser dans un style de combat. Il en existe quatre
différents : Armes a deux mains, (Deux armes, (Ine arme, et Arme et bouclier. Chaque
style donne différents avantages.

qaemarque : pour combattre avec deux armes d la ﬁ)is, il sujfft de placer la seconde arme
dans [emplacement reserve au bouclier. Si votre personnage ne maitrise pas le combat a
deux armes, il aura des pe’na[ités l'mportantes pour foucher avec ses deux armes, comme le
montre le tableau ci-dessous :

(Nombre de points attribués Pénalité pour [a main Pénalité pour [a main
principale secondaire
0 -1 -8
1 -2 -6
2 0 -4
3 0 -2
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Style de combat Armes a deux mains
Ce style de combat permet au personnage dutiliser les armes a deux mains et de bénéficier
des bonus suivants :
* Si un point est dépensé dans cette compétence, [e personnage recoit un bonus de 1
aux dégats, de -2 au facteur de vitesse, et [a possibilité de réaliser des coups critiques
avec un résultat de jet de 19 ou 20 (au lieu de 20 uniquement) en utilisant une arme a
deux mains.
*  Si deux points sont dépensés dans cette compétence, [e personnage obtient un bonus
supplémentaire de -2 au facteur de vitesse (pour un total de -4).

Remarque : es armes a deux mains magiques sont plus puissantes que les armes d une main
equivalentes, (ela vient contrebalancer le fait que votre personnage ne peut équiper une
seconde arme ou un bouclier. (Cette competence affecte [usage depees a deux mains,
dhallebardes, de lances et de batons,

Style de combat Ayme a une main
Ce style de combat permet aux personnages qui ne souhaitent pas utiliser de bouclier de
bénéficier de bonus en utilisant seulement une arme a une main :
* i un point est dépensé dans cette compétence, [e personnage bénéficie dun bonus de
-1 a la Classe & Armure et inflige des dégats critiques sur un jet dattaque de 19 ou
20.
e Si deux points sont dépensés dans cette compétence, [e bonus a [a Classe d' Armure
passe a -2,

Style de combat a deux armes
Cette classe darme permet au personnage dutiliser deux armes simultanément avec des

pénalités inférieures a la normale. (Un personnage utilisant deux armes sans cette
compétence subit un malus de -4 a son arme principale et -8 a son arme dappoint.
* Avec une unité dans cette compétence [es malus passent a -2 et -6.
* (Une seconde unité élimine [e malus a Carme principale et fait passer [e malus de
Farme secondaire a - 4.

*  (Une troisieme unité réduit [e malus de Farme d'appoint a -2 seulement.

Style de combat Arme et boucfier
Oout [e monde peut ramasser un bouclier et bénéficier de ses bonus de protection de base.
Mais en dépensant des points de compétence dans ce style de combat, un aventurier pourra
en optimiser les bénéfices :
e {Un point dépensé dans cette compétence donne un bonus de -2 a [a Classe d' Armure
contre [es projectiles.
*  (PDeux points dépensés dans cette compétence donne un bonus supplémentaire de -2 a
[a Classe £ Armure, pour un total de - 4.
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Remarque : Cette competence sapplique a toutes les armes de mélée se fenant avec une seule
main, en combinaison avec un bouclier.,

Compétences d'armes

Tes guerriers’ pa[adins, barbares et rodeurs (ainsi que certains proﬁ[s d'autres classes)
peuvent s'entrainer et aiguiser [eurs compétences d'arme pour obtenir une meilleure maitrise
que les autres classes. Cela se traduit par [a possibilité¢ dattribuer davantage de points de
compétence a une meme arme. e tableau ci-dessous indique [es effets d'une spécialisation :

(Niveau de Points dépensés | Bonus au toucher | (Ponus aux dégats |  Attaques par

compétence tours®#
(Compétent 1 o ) 1
Spécialiste™ 2 #1 +2 3/2
Maitre 3 +3 +3 2y
Mditre 4 *3 *4 3/2
Supérieur
(Grand Maitre 5 +3 *5 2

# (Notez que seuls [es guerriers peuvent aller au-dela du niveau de spécialiste. es archers
ne peuvent atteindre [a maitrise d'arme que pour (es arcs et arbaletes.

#% (Notez éga[ement que les guerriers, rodeurs, pa[ac[ins et barbares gagnent aussi une demi-
attaque supplémentaire par tour au niveau ¢, en plus de celle obtenue en se spécialisant. les
classes non combattantes ne gagnent pas de demi-attaque supplémentaire en se spécialisant.
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Capacités spéciales

Pétection des pieges

Quand un voleur décide de détecter des pieges, il va continuellement regarder tout autour de
[ui pour en repérer. ‘Ies pieges ont un certain pourcentage de chances d'étre détectés par e
voleur, et se déplacer [entement peut donc faciliter [eur détection. Si [e voleur effectue une
autre action, il quitte automatiquement [e mode détection de pieges et ne pourra pas en
détecter tant que [a capacité n'aura pas été réactivée. Notez que cette compétence ne peut
excéder 100,

(Détection des portes secretes
S capacité de détecter des portes secretes est toujours active, Ya proﬁabiﬁté, pour un
personnage, den repérer une est indiquée ci-dessous :

Magiciens : 5 %

Combattants : 10 %

Roublards : 15 %

Pretres : 10 %

“Ils peuvent également bénéficier de bonus sefon [eur race :
Elfes : 20 %
Petites-personnes : 5 %
(Nains : 10 %

Qucmd un voleur utilise sa capacité de détection des piizges, il a 100% de chances de trouver
une porte secrete.

Métamorphose de PDruide

Ap[us hauts niveaux, les druides peuvent se métamorphoser en trois animaux cﬁﬁérents, une
fois par jour chacun. “Ils peuvent choisir de se transformer en ours brun, en ours noir, ou en
[oup. Sous J‘orme animale (e druide pourra avoir p[us de points de vie, une vitesse de
mouvement plus élevée, ainsi que des attaques de griffes ou de morsure ravageuses. (Cela
peut se révéler utile dans certaines situations,

Race ennemie

Jes rodeurs concentrent [eurs efforts contre un type particulier dadversaires. Quand ils les
rencontrent, ils Bénéﬁcient d'un bonus de +4 a leurs Jets d'attaque, mais ses _jets de réaction en
rencontrant ces créatures subissent une pénalité de - 4.

Pés de vie

(En montant de niveau, [es points de vie dun personnage augmentent en gagnant des dés de
vie. Chaque classe bénéficie dun type particulier de dé de vie symbolisant sa capacité a éviter
(es c[ég&ts en combat, Tar exemp[e’ (es guerriers déterminent leurs points de vie avec un dio,
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ce qui implique qu'ils gagnent de 1 a 10 points de vie supplémentaires par niveau. ((In mage,
par contre, n'étant qu'un médiocre combattant, ne gagne qu'i a 4 points de vie par niveau.

es barbares sont bien connus pour [eur robustesse au combat, et gagnent 1 a 12 points de vie a
chaque niveau.

Unfravision

Jinfravision permet de voir la chaleur dégagée par les corps dans lobscurité. G)outes [es
créatures a sang chaud apparaissent en rouge si elles se trouvent dans [e noir. Ues créatures
a sang froid et [es morts—vivants ne sont pas détectables par cette capacité ou par [e sort du
méme nom. es elfes, les demi-elfes, les gnomes et [es nains bénéficient automatiquement de
cette capacité dans [e noir. Jes mages peuvent en bénéficier grdce a un sort.

Amposition des mains

{(n paladin ou un moine peut se soigner ou soigner quelquun dautre en imposant [es mains,
‘Il peut guérir 2 points de vie par niveau dexpérience. ‘Il ne peut utiliser cette capacité
quune seule fois par jour.

Connaissance
Chaque personnage a un niveau de connaissance. Chaque objet a une valeur de connaissance.
(Pour [es questions didentification, voir [a partie sur lidentification dobjets plus haut.) ‘les
personnages, en gagnant des niveaux, peuvent identifier des objets grace a [eur expérience.
(Ce savoir se reﬂéte par une augmentation des connaissances, comme indiqué ci-dessous :

Barde : 10 en connaissance/niveau.

(Ooleur : +3 en connaissance/niveau,

Mage : =3 en connaissance/niveau.

Autres classes : +1 en connaissance/niveau.

Selon [eur CIntelligence et leur Sagesse, [es personnages ont des bonus ou des malus a leur
niveau de connaissance. Ce modificateur n'est pas cumulatif avec chaque niveau gagné, c'est
un bonus unique a [a création du personnage. (Doir [e tableau a [a fin de ce manuel pour [es
bonus dépendant des caractéristiques.

(Exemple : bonus de 10 pour un personnage ayant 18 en Sagesse et de +5 sil a 15 en
CIntelligence pour un bonus total de +15, appliqué une seule fois.

(Note sur lidentification d'objets

Chaque fois que vous sélectionnez un objet pour voir sa description, [e niveau de
connaissance du personnage est comparé a [a valeur de connaissance de [objet. Si [e
niveau de connaissance est sufﬁsant, vous aurez automatiquement identiﬁé [‘ijet et
verrez ses caractéristiques. Si aucun de vos personnages ne peut identifier [objet de
cette maniére, vous devrez utiliser un sort d‘identiﬁcation, ou bien amener Fijet a
un magasin ou un temple pour [e faire identifier, a vos frais.
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QRésistance a [a magie

(Une résistance a [a magie permet a une créature dignorer [es effets de sorts ou de pouvoirs
semblables a des sorts. Si une créature ne parvient pas a échapper aux effets dun sort grace
a sa résistance a [a magie, elle a tout de méme droit a un jet de sauvegarde.

Protection contre e mal

es paladins ont [a capacité innée de repousser les forces du mal. “Ils peuvent utiliser cette
capacité a volonté grdce au bouton des capacités spéciales.

Tes effets sont identiques au sort de magicien de 1er niveau : Protection contre [e mal.

ancer des sorts
(Ooir 'magie et Systeme de magie' plus bas.

Durtivité (Se cacher dans lombre/J)éplacement silencieux) et attaque sournoise

Jes voleurs peuvent utiliser e mode Gurtivité, ls deviennent alors presque invisibles,
pendant quelque temps, en appuyant sur e bouton urtivité. (ne fois invisibles, [eur
prochaine attaque sera une attaque sournoise infligeant [e double, [e triple ou [e quadruple
des c[égats normaux, selon [e niveau du voleur. Notez que [e voleur doit se trouver derriere
sa cible pour réaliser une attaque sournoise.

Si le voleur se déplace, il peut étre détecté. ((Ine fois qu'un voleur a attaqué, il nest plus en
mode furtij" non p[us. Il doit étre hors de (a [igne de vue dun ennemi pour sélectionner de
nouveau [e mode furtif.

arcin (Dol a [a tire, crochetage, désamorgage de pieges)

Jes voleurs peuvent faire [es poches dune victime (Fobjet volé est déterminé aléatoirement
dans [équipement de [a victime), crocheter des serrures et désamorcer des pieges. Il suffit de
sélectionner [e bouton Yarcin' et de cliquer sur [a cible appropriée. Notez que seul [e vol a [a
tire peut tirer bénéfice de scores supérieurs a 100.

Repousser [es morts-vivants

Paladins et clercs peuvent avoir recours a une puissante capacité, qui peut leur sauver [a
vie, celle de repousser [es morts-vivants (les druides ne le peuvent pas). Par lintermédiaire
du paladin ou du clerc, leur dieu manifeste une partie de sa puissance en terrorisant [es
morts-vivants ou en [es pu[\’érisant. Cependant’ ce pouvoir étant canalisé par un mortel, (e
succes n'est pas toujours assuré, ((In personnage ne peut rien faire dautre quand il tente de
repousser [es morts. Ues paladins et [es clercs bons peuvent repousser [es morts en brisant (eur
moral pour les faire fuir ou, plus rarement, en les détruisant. Jes clercs maléfiques et
chevaliers noirs peuvent parfois en prendre [e controle et [eur donner des consignes d'action.

(Qous pourrez eire amené a gagner dautres capacités en plus de celles décrites
ici au cours de vos voyages - vous découvrirez alors [eur potentiel
- Iminster



Magie et systeme de magie

Certaines des armes les plus puissantes a [a disposition des joueurs dans AD]) sont [es
sorts magiques. (5rdce aux sorts, un personnage peut appe[er (a foudre' soigner (es blessures
les plus graves, projeter des boules de feu explosives et apprendre des secrets oubliés depuis
[ongtemps. Aux niveaux des personnages de Paldur's (sate, [a magie et [es sorts sont
cependant plus modestes (seuls [es sorts jusquau 5e niveau sont disponibles jusqua [a fin du
Jjeu). Q)ous [es personnages ne sont pas capables de [ancer des sorts. Jes magiciens (y compris
les magiciens spécialistes) et [es prétres (ou [eurs cousins, [les druides) peuvent [ancer,
respectivement’ des sorts de mage et de pretre. Que[ques classes de personnages disposent
d'une capacité [imitée a [ancer des sorts en plus de [eurs autres capacités. Quelle que soit [eur
source, tous [es sorts appartiennent aux catégories de magicien ou de pretre.

Sorts de magiciens

%magicien aaqsa disposition un [arge éventail de sorts, allant des simp[es sorts utilitaires a
des sorts tres puissants. Bien que [es magiciens soient capables de [ancer des sorts, [es
mécanismes de [a magie ne sont quiimparfaitement maitrisés. (Pans [a plupart des cas, c'est
déja bien de savoir que "si on fait ¢a, il se produira ceci.

Yancer un sort est une épreuve c[iﬂ’ici[e. oout dabord, un magicien ne peut mémoriser que
les sorts qu'il a copiés dans son livre de sorts. Jes magiciens débutants commencent avec
seulement quelques sorts puis, avec [e temps, ils obtiennent des parchemins de sorts qui
viennent enrichir [eur connaissance de [a magie. (Pour ajouter [e sort dun parchemin a son
(ivre de sorts, [e magicien doit [écrire dans son [ivre de sorts ; cette opération s’eﬂ"ectue
depuis [a page d'informations des objets. Sur PC, vous pouvez y accéder en cliquant sur un
parchemin de sorts avec [e bouton droit de [a souris.) Lesprit fun magicien ne peut assimiler
quun certain nombre de sorts. e nombre de sorts qu'il peut copier dans son [ivre est [imité
par sa caractéristique dintelligence.

En fin de compte, cest [a mémorisation quotidienne des sorts qui est [élément [e plus
important. Tour faire appe[ a son énergie magique chaque jour, (e magicien doit mémoriser
[es sorts de son [ivre de sorts. Pour tirer parti de son énergie magique, il doit former dans sa
conscience des modeles spirituels spécifiques. ‘Il utilise son [ivre de sorts pour forcer son
esprit a des exercices mentaux et se préparer ainsi a reproduire [es incantations nécessaires.
Ce procédé est appe[é mémorisation. (Ine fois qu'un magicien a mémovrisé un sort, il reste
dans sa mémoire (en tant qu'énergic potentielle) jusqu'a ce qu'il utilise [es incantations,
mouvements et composants prescrits pour [ibérer son énergie mystique. [)es que [e sort est
incanté, ['énergie de ce sort est dépensée, et il est effacé de Cesprit du magicien, perdu jusqu'a
ce que [e magicien [étudie et [e mémorise a nouveau.
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qaemarque : Qes sorciers nont pas besoin de mémoriser des sorts pour pouvoir les lancer ;
Un sorcier peut librement lancer tout sort de fout niveau connu pour lequel il dispose encore
demplacements de sort de disponibles.

e, nombre de sorts quun magicien peut mémoriser est déterminé par son niveau : il peut
mémoriser [e méme sort plusieurs fois, mais chaque mémorisation compte comme un sort
différent au regard de sa [imite de sorts mémorisables. g mémorisation n'est pas immédiate.
e, magicien doit avoir lesprit clair, apres une nuit de sommeil réparateur, et passer un peu
de temps a étudier son [ivre de sorts. Jes sorts restent mémorisés jusqua ce quils soient
[ancés ou effacés de lesprit du personnage, depuis [écran de mémorisation des sorts.

Sorts de pretre

Mgme s'ils ont parfois des pouvoirs similaires a ceux du magicien, (es sorts de prétre sont
assez différents. e preétre est généralement [e protecteur et [e guide, c'est pourquoi [a
majorité des sorts a sa disposition sont destinés a aider [es autres. [ ne dispose que de peu de
sorts offensifs, et [a plupart peuvent étre utilisés pour protéger et défendre. e pretre sait
instantanément quefs sorts [ui sont offerts deés qu'il progresse de niveau. (Cest [a divinité du
pretre qui [ui confere cette connaissance innée et [e pouvoir des sorts eux-memes.

es pretres mémorisent leurs sorts a peu pres de [a méme facon que les magiciens, mais ils
n'ont pas de livre de sorts. Au lieu de cela, une fois qu'ils ont obtenu lacces a un niveau de
sorts, accordé par les divinités qu'ils honorent, ils peuvent mémoriser n'importe quels sorts
parmi ceux des prétres de ce niveau, jusqu'a ce qu'ils aient atteint [e nombre maximum de
sorts de prétre mémorisables. es pretres doivent prier (ils font [eurs prieres [orsque [e
groupe se repose, de [a méme maniere que le magicien mémorise [es sorts [orsque (e groupe se
repose) pour mémoriser [eurs sorts,

Ecoles de magie

IM@me si tous [es sorts de magicien et de pretre sont appris et mémorisés de [a meme fagon, ils
sont classés en neuf écoles de magie différentes. ((ne école de magie constitue un groupe de
sorts associés.

Abjuration

Spécialisation dans [es sorts de protection.

Oransmutation
Jes sorts de transmutation modifient [es propriétés de certaines choses, créatures ou
conditions existantes.

Conjuration
es sorts de conjuration apportent a ceflui qui a lancé [e sort un élément extérieur : de [a
matiére, des ijets, des créatures ou des énergies des autres p[ans.
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Enchantement

es sorts denchantement modifient [a qualité dun objet ou lattitude dune personne ou dune
créature, “Ils peuvent conférer a des ijets ordinaires des propriétés magiques, ou peuvent
influencer excessivement [e comportement des étres vivants.

(Pivination
Jes sorts de divination permettent au magicien d apprendre des secrets oubliés depuis
[ongtemps, de prédire [avenir et de découvrir des ijets cachés ou masqués par des sorts,

lfusion
es sorts dillusion trompent (es sens ou [’esprit des autres,

CInvocation

Jes sorts dinvocation canalisent [énergiec magique pour créer des effets et des matériaux
spécifiques. Certains sorts sappuient sur [intervention dune force supérieure (a laquelle [e
sort sadresse), tandis que dautres permettent a celui qui a lancé [e sort de modeler
directement [énergie [ibérée.

(Nécromancie
Ja nécromancie est fune des écoles de sorts les plus restrictives, (lle concerne [es éléments
morts ou [a restauration de [a vie, des membres ou de [a santé des créatures vivantes,

q{emarque : les icones de sorts ojfensﬁ sont rouges, tandis que les icones de sorts dej’ensi s
sont bleues et les icones de sorts di i/formation sont blanches.



es sorts dans (Baldur's (ate

es sorts sont répartis par groupes (sorts de prétres ou de mages) et par niveaux. Tour
chaque niveau, ils sont classés par ordre a[pﬁaﬁétique. 8 description de chaque sort inclut [es
informations suivantes :

(Nom

Chaque sort est identifi¢ par un nom.

Ecole

ntre parenthéses, a coté du nom du sort, est mentionnée [école de magie a laquelle il
appartient. Pour [es sorts de magiciens, cela détermine quels sorts un spécialiste peut
apprendre en J"onction de son école de spéciaﬁsation. @our [es sorts de pretres, (école de
magie n'a quune valeur de référence. Jes sorts dune méme école ont une couleur et des effets
de [ancement similaires. Cela peut permetire de déterminer quel type de magie un adversaire
est en train dutiliser.

Portée

(Cest [a distance du [anceur de sorts a laquelle [e sort prend eﬂ"et’ mesurée 9énéra[ement en
metres, ((Ine portée ‘personnelle’ indique que [e sort ne peut etre utilisé que sur [e lanceur et
que ses effets sont centrés sur [ui. 'Contact’ indique que [e personnage peut utifiser e sort sur
dautres, s'il peut [es toucher physiquement (en réussissant un jet pour toucher).

Purée

Ja, durée indique pendant combien de temps Ceffet magique durera. Ues sorts dont [a durée
est ‘instantanée’ disparaissent au moment ou ils sont [ancés bien que [eurs effets puissent étre
permanents et irréversibles avec des moyens normaux. es sorts dont [a durée est
permanente sont actifs tant que [a magie na pas été neutralisée dune maniere ou dune autre,
généralement grace a une (issipation de [a magie. Certains sorts ont des durées variables.

0emps d'incantation

Il représente [a fraction du tour dinitiative personnelle du [anceur de sorts utilisée pour
exécuter [es incantations et [es mouvements nécessaires au lancement du sort. e, temps
dincantation est équivalent au facteur de vitesse d'une arme. “Il peut varier en fonction d'un
jet dinitiative qui est réalisé a chaque incantation.

5one d ej]"et

Cela indique ce qui sera aﬂ"ecté par [e sort, que ce soit une zone ou un groupe de créatures.
Certains sorts (comme (Bénédiction) affectent les amis ou [es ennemis du lanceur de sorts.
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(Dans tous les cas, cela dépend de [a perception du [anceur de sorts au moment ou il utilise
son pouvoir,

Yet de sauvegarde

Ce parametre indique s'il est possib[e d eﬁectuer un Jet de sauveﬂarde, ainsi que les eﬁets dun
jet réussi contre les conséquences d'un sort. 'Aunnule’ indique que le sort n'a aucun effet ;
‘demi-dégdts‘ indique que [e personnage ne subit que [a moitié des dégdts normalement recus ;
‘Aucun’ indique qu'aucun jet de sauvegarde n'est possible.

Pescription du sort
Je,texte fournit une description complete de [a maniere dont fonctionne (e sort.

Sorts de mage : Niveau 1

Absorption mineure de Jarfoch (Nécromancie)
Portée : 27 metres

Purée : spéciale

©emps dincantation : 1

Jone d'effet : cible

Yet de sauvegarde : aucun

(5rdce a ce sort, [e magicien absorbe [a force vitale dune cible pour lajouter a [a sienne. Ia
créature visée subit de 4 points de dégats, tandis que [e mage gagne de 4 points de vie. Si le
mage dépasse son total maximum de points de vie avec ce sort, il perd [es points de vie
supplémentaires au bout de 1 tour.

Amitié (Enchantement)
Portée : personnelle
(Durée : 1d4 rounds + 1 round par niveau
oemps d'incantation : 1
Jone d'effet : [e [anceur
Yet de sauvegarde : aucun

e, sort d'amiti¢ permet au magicien d'acquérir temporairement 6 points de charisme. es
créatures qui voient [e Jjeteur de sorts sont treés impressionnées par [ui et désirent étre ses
amies et [aider, en fonction de [a situation dans [aquelle il se trouve. [)es bureaucrates trop
zélés peuvent décider de se montrer serviables ; des 5ardes un peu bornés peuvent se montrer
loquaces ; des orques agressifs peuvent décider de garder [e magicien captif plutdt que de le
tuer.



Armure (Conjuration)
Portée : personnelle
1y Purée : 9 heures
©emps d'incantation : 1 round
Jone deffet : le lanceur
et de sauvegarde : aucun

(5rdce a ce sort, [e magicien crée un champ de force magique qui protege la cible comme une
armure d'écailles (CA 6). Ce sort peut étre cumulé avec [a [extérité et, dans le cas de
guerriers/mages, avec [e bonus de bouclier. e sort darmure n'empeche pas de bouger, ne
pese rien et n'encombre pas [utilisateur. Il n'exclut pas non plus la possibilité de [ancer des
sorts. Il dure jusqu'a ce que quelqu'un [e dissipe ou jusqu'a expiration de sa durée intrinseque.

Boucflier (CInvocation)

Portée : personnelle
Purée : 5 tours

©emps dincantation : 1
Jone deffet : le lanceur
Yet de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est [ancé, une barriere invisible apparait devant [e magicien. e bouclier
confere au magicien une (CA de 4 contre toutes [es armes et une CA de 2 face a des attaques
de projectiles. “Il immunise aussi aux effets du sort Projectiles magiques. Teffet du sort dure
Jusqu'a expiration ou dissipation.

Cécité (“lusion)
Portée : 12 metres
PDurée : 10 tours
oemps d'incantation : 2
Jone d'effet : 1 créature
Yet de sauvegarde : annule

Ce sort de premier niveau aveugle temporairement [a cible. ((In jet de sauvegarde est permis.
S'il réussit, aucun effet nuisible ne se produit. ((Ine victime aveuglée recoit un malus de -4 a
ses jets dattaque et de -4 a sa classe dfarmure.

Charme-personne (Enchantement)

Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 17 rounds

oemps d'incantation : 1

Jone d'effet : 1 personne

et de sauvegarde : annule
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Ce sort affecte tout individu auquel il est jeté. Il peut s'agir de tout humain, demi-homme ou
humanoide bipede de taille inférieure ou égale a celle dun homme (lutin, dryade, nain, elfe,
gno[[’ gnome, goﬁe[in, c[emi-e[fc’ petite-personne, demi-orque, hoﬁgobeﬁn, fumain, kobold,
homme-[ézard, nixe, orque, pixie, esprit-follet, troglodyte, etc.) Ajnsi, un guerrier du 10eme
niveau pourra étre charmé, mais pas un ogre. Ja, personne peut faire un jet de sauvegardz
contre [es sorts pour éviter son effet.

Si la cible de ['enchantement rate son jet de sauvegarde contre [es sorts (avec un modificateur
de +3), il considere [e [anceur comme un véritable ami et allié méritant son attention et sa
protection. Ce dernier peut donner des ordres au bénéficiaire qui les exécute [e plus vite
possible. Si [e jeteur de sorts nuit ou essaie de nuire a [a personne sous le charme par une
action non déguisée, ou si un sort de {Dissipation de [a magie est Jeté avec succes a la
personne sous [e charme, [e charme est rompu. Si plusieurs effets de charmes affectent
simultanément une créature, le charme (e p[us récent prend [e dessus. (Notez que (e sujet se
souvient parfaitement des événements qui ont eu lieu lorsqu'il était sous le charme. (Notez
aussi que vous ne pouvez faire quitter a [a créature [a zone dans laquelle efle a été charmée.

Oramilier (Conjuration)

Portée : n/a

Durée : spéciale

©emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : 1 familier

f]et de sauvegardz : aucun

(e sort permet au magicien de tenter [a convocation dun familier qui deviendra son aide et
son compagnon. Jes familiers sont de petites créatures, (Ine créature agissant en tant que
fami[ier peut aider un magicien en envoyant ses pouvoirs sensoriels vers son maitre, en [ui
parlant ou en [ui servant de garde, d'éclaireur ou d'espion. ((In magicien ne peut avoir qu'un
seul J"ami[ier ala fois, et il ne controle pas (e type de créature qui sera convoquée par (e sort,
s'il réussit. (Remarque : Ce sort ne peut étre [ancé que par [e protagoniste.)

a, créature est toujours plus intelligente que [es autres de méme type (généralement de 2 ou 3
points d'intelligence), et ses liens avec [e magicien [ui conferent une vie particulierement
longue. e magicien garde un lien empathique avec [e familier et peut [ui transmettre des
ordres mentalement.

e, magicien regoit un bonus valant [a moitié des points de vie du familier. Mais il doit veiller
a bien traiter son familier, car sl meurt, il perd [es points de bonus et subit des points de
dégats équivalents a [a moitié des points de vie du familier. e plus, si un familier meurt, le
magicien perd 1 point de constitution de maniere Permanente.

Exemple : (In mage a 12 points de vie et lance [e sort Gramilier. e diablotin convoqué a 18
points de vie, [e mage obtient donc un bonus de 9 points de vie. ‘Il dispose maintenant de 21
points de vie. Sile J‘ami[ier meurt, e mage perd ces 9 points de vie (il revient a 12), 1 point de
constitution en permanence (ce qui peut entrainer [a perte dautres points de vie), et subit 9
points de dégats.
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Glisse (Conjuration)
Portée : g metres
PDurée : 3 rounds = 1 round par niveau
Oemps d'incantation : 1
Jone deffet : carré de 9 x 9 metres
et de sauvegarde : spécial

Je, sort de glisse permet de recouvrir une surface matérielle d'une substance huileuse et
glissante. Q)oute créature s'aventurant ou prise au piege dans [a zone d'effet au moment oi [e
sort est [ancé doit réussir un jet de sauvegarde contre [es sorts, sans quoi elle glisse et dérape,
étant incapable de bouger. G)oute créature réussissant un jet de sauvegarde peut peut se
mouvoir, quoique [entement, jusqu'a [a fin du round (mais devra refaire un jet de sauvegarde
contre [e sorts au cours du round suivant). des créatures restant dans [a zone peuvent [ancer
un jet de sauvegarde a chaque round jusqu'a ce qu'elles s'échappent de [a zone.

FHantise (“Illusion)

Portée : 9 metres

Purée : 3 tours

®emps dincantation : 1
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : annule

((n sort de hantise permet au magicien de jouer avec les peurs naturelles pour provoquer
chez une créature [a vision de quelquun ou de quelque chose d'inamical avangant vers elle
d'une maniere menacante. Si la créature ne réussit pas un jet de sauvegarde contre [es sorts,
elle senfuit [e plus vite et [e plus [oin possible du magicien. ‘g créature a une pénalité de jet
de - 1 par tranche de 2 niveaux dexpérience du [anceur du sort, avec un maximum de - 6
au 12¢ niveau, (Ce n'est pas (e magicien qui poursuit effectivement fa créature en fuite, mais
un fantasme issu de son esprit. (Pans tous les cas, [e sort n'est efficace que contre [es
créatures d‘inte[[igence 2 et p[us, et [es morts-vivants ne sont pas affectés.

YAdentification (Pivination)
Portée : personnelle
Purée : instantanée
©emps d'incantation : spécial
Jone d'effet : 1 objet

get de sauvegarde : aucun

(ne fois ce sort mémovrisé, ouvrez [a description dun ijet non identiﬁé et cliquez sur [e
bouton "‘Identifier". des chances didentification de [objet sont de 100 %. Ie sort indique [e nom
de Fijet et ses pouvoirs, et permet de savoir s'il est maudit,
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CImage réfléchie (Allusion)
Portée : personnelle
PDurée : 3 rounds + 1 round par niveau
@emps dincantation : 1
Jone deffet : [e lanceur
et de Sauvegarde : aucun

Ce sort permet au [anceur de créer une image de [ui-méme qui se déplace a ses cotés,
copiant tous ses J‘aits et gestes. Alnsi, les ennemis attaquant [e magicien ne sauront pas lequel
est [e vrai: 50 % de chance de toucher [image, et 50 % de chances de toucher [e magicien.
%}mage disparait a [a suite dune {Dissipation. d'une attaque réussie, ou a expiration du sort.

Infravision (Divination)
Portée : g metres
(Durée : 10 tours
®emps d'incantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

e, bénéficiaire de ce sort acquiert [infravision, a linstar des elfes ou des nains. Yeffet dure
pendant [a durée du sort ou jusqu'a dissipation.

Mains Ardentes (Qjransmutation)

Portée : personnelle

Purée : instantanée

Qemps dincantation : 1

Jone deffet : [e [anceur

et de sauvegarde : demi-dégats

Jorsque [e magicien [ance ce sort, un jet de flammes briilantes jaillit du bout de ses doigts. Il
doit joindre ses deux pouces et placer ses autres doigts en éventail pour que [es flammes
puissent jaillir vers [avant. Ces flammes font 1,5 metres de long, sur un arc horizontal
denviron 120 degrés devant [e magicien. Qoute créature dans [a zone d'effet des flammes subit
1d3 points de dégats, plus 2 points pour chaque niveau du jeteur de sorts, atteignant 1d3 -+20
points de dégats du feu maximum, ((Ine créature réussissant un jet de sauvegarde contre les
sorts ne subit que [a moiti¢ des dégats.

Orbe chromatique (lvocation)
Portée : 27 metres
Duvrée : spéciale
oemps d'incantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
Yet de sauvegarde : spécial
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Ce sort crée une sphere de 60 cm de diametre dans [a main du jeteur de sorts. ((Ine fois [e
sort [ance, [a sphere se dirige vers sa cible qu'elle atteint inévitablement. Teffet de (orbe sur [a
cible varie en fonction du niveau du mage qui lance [e sort. [orbe inflige des dégats qui ne
peuvent etre évités par un jet de sauvegarde, et un effet spécial contre lequel [a cible peut se
protéger au moyen d'un jet de sauvegarde contre [es sorts avec un bonus de +6 :

niveau 1: 1dy dégats, cécité pendant un round.

niveau 2 : 1dg dégats, J‘ait souﬂ’rir fa victime (péna[ité de 1 a [a Sorce, a la Pextérité, a la
CAet au FACo).

niveau 3 : 1d6 dégats, brule [a victime pour des dégats supp[émentaires de 1d8.

niveau 4 : 1d6 dégats, cécité pendant 1 tour.

niveau 5 : 13 dégats, étourdissement pendant 3 rounds.

niveau 6 : 13 dégats, inflige de [a faiblesse (pénalité de -4 au 5)ACo).

niveau 7 : 1dio c[ég&ts’ para[ysie pendant 2 tours,

niveau 10 : 1di2 dégats d'acide, pétrifie [a cible.

niveau 12 : 2d8 dég&ts dacide, tue instantanément [a victime.

Remarque : a victime effectue ses jets de sauvegarde contres les effets autres que les dégars
a +#6, mais na pas droit d un J'et de sau vegamfe contre les z[éga‘ts eux-memes,

Poigne électrique (Qransmutation)
Portée : contact

(Durée : spéciale

oemps d'incantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Sile magicien touche une créature alors que ce sort est en action, cette derniere subit 1d3

points de dégats délectricité, -+1 par niveau. Je magicien ne dispose que d'1 round par niveau
our tenter de porter [e coup. ICn cas d'échec ou d'attente trop longque, [e sort est gaspillé.

P P P petoiy gasp

Projectile magique (hvocation)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : instantanée
©emps d'incantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Ce sort permet de créer jusqu'a cing projectiles d'énergiec magique qui fusent du bout des
doigts du magicien et frappent a coup siir leur cible, qui doit etre une créature. Contre [es
créatures, chaque projecti[e inﬂige 1dg +1 points de dég&ts. @our chaque tranche de deux
niveaux supplémentaires d'expérience, [e magicien gagne un nouveau projectile (il en a deux
au 3eme niveau, trois au 5eme niveau, quatre au geme niveau et cing au geme niveau,).



4

Protection contre [a pétrification (Abjuration)
Portée : contact
Purée : 5 tours
®emps d'incantation : 1
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Ce sort confere au bénéficiaire une immunité totale a toutes les attaques de pétrification,
dont [e regard du basilic et de [a méduse, les parcﬁemins maudits de pétriﬁcation, etc.

Protection contre [e mal (Abjuration)
Portée : contact
Durée : 2 rounds par niveau
©emps dincantation : 1
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

(5rdce a ce sort, une barriere magique se crée autour de [a cible a 30 cm de distance. Yg,
barriere se déplace avec [e bénéficiaire et a deux effets majeurs : toute créature maléfique ou
enchantée [angant une attaque contre [a cible protégée recoit un malus de -2 a chaque jet
d'attaque, et [a cible Bénéﬁcie d'un bonus de =2 sur ses jets de sauvegardz.

QRupture hasardeuse de Nahal ((Invocation)
Portée : spéciale
PDurée : spéciale
Qemps d'incantation : 5
Jone d'effet : spéciale
et de sauvegarde : spéciale

Ce sort est [e dernier recours du mage entropiste. Jorsqu'il le lance, il [ibere une bouffée
d'énergie chaotique dans lespoir de lattraper au vol et de [a faconner pour obtenir [effet
désiré. Clest en général un échec, mais il se produit toujours quelque chose.

e, mage spécifie [e sort qu'il va essayer de simuler avant de commencer son incantation. e,
sort simulé doit pouvoir eétre [ancé par [e magicien (c'est-a-dire, figurer dans son [ivre de
sort), mais il n'a pas besoin de [avoir en mémoire. Apres tous (es préparatifs nécessaires
(désignation de [a cible et spécification de tous les parametres requis par [e sort simulé), [e
magjicien [ance [a rupture hasardeuse de (Nahal. ((Ine sphere d'énergiec magique est créée et il
essaye de [a modeler. Teffet réel du sort est déterminé aléatoirement.

Comme [e mage essaie néanmoins de diriger ['énergie maﬂique’ son niveau est additionné au
Jjet qui sert a déterminer Ceffet réel du sort. Cela signifie qu'il a de bonnes chances d'obtenir un
résultat positif. Malheureusement, [a p[upart du temps, [‘eﬂ’et obtenu est comp[étement
imprévu et peut varier de positif a completement catastrophique : pas de réussite sans prise
de risques !
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n tel étalement hasardeux de magie va donner a ma profession de prédilection
une mauvaise réputation immeritée /

- (Oolo

Il existe de nombreux mages dont [a mauvaise réputation est c[éJ'd bien méritée.
- Elminster

Sommeil (Enchantement)
Portée : 27 metres
(Durée : 5 rounds par niveau
©emps d'incantation : 1
Jone d'effet : spéciale

3(2’( de sauvegardz . annule

Jorsque [e magicien fance un sort de sommeil, il provoque un état comateux chez une ou
plusieurs créatures (autres que [es morts-vivants et certaines créatures a labri des effets de
ce sort particulier). Goutes les créatures affectées doivent se trouver a 9 metres de distance
les unes des autres, Ues créatures dans [a zone deffet doivent réussir un jet de sauvegarde
avec un malus de -3 ou sendormir. des monstres possédant 4 ) +3 (4 dés de vie plus 3
points de vie) ou plus ne sont pas affectés. Clest [e jeteur de sorts qui détermine [e centre de [a
zone d'effet. On peut attaquer les ennemis touchés par ce sommeil magique avec des bonus
importants,

Qoucher glacial (Nécromancie)

Portée : personnelle
Purée : 1 tour

®emps dincantation : 1
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : annule

(5rdce a ce sort, une [ueur bleue entoure [a main du jeteur de sorts. Cette énergie attaque [a
force vitale de toute créature vivante sur laquelle [e magicien réussit une attaque de mélée.
Y, créature touchée doit [ancer un jet de sauvegarde contre [es sorts ou subir 1d8 points de
dégats et une pénalité de -2 a ses jets de toucher,

Oapeur colorée (Qransmutation)

Portée : 15 metres

Purée : instantanée

©emps d'incantation : 1

Jone d'effet : arc de 9o degrés
et de sauvegarde : spécial
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(5rdce a ce sort, un éventail de couleurs vives jaillit de [a main du magicien. Enire une et six
créatures (1d6) situées dans [a zone sont affectées dans [ordre croissant de [eur proximité au
magjicien. Q)oute créature dans la zone deffet de 4PD() ou moins doit réussir un jet de
sauvegarde, sous peine de perdre connaissance pour 5 rounds.

Sorts de mage : Niveau 2

Chance (Enchantement)

Portée : 9 metres

Purée : 3 rounds

©emps dincantation : 2
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

e, bénéficiaire de ce sort est chanceux dans tout ce qu'il entreprend au cours des 3 prochains
rounds. Il recoit 5 % de bonus pour chacun de ses actes, Y compris (es jets de sauvegardz, (es
chances d'atteindre une cible, [es talents de voleur, etc.

Connaissance des alignement (Pivination)
Portée : g metres

Purée : instantanée

@emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : 1 créature

et de sauvegarde : annule

e, sort de Connaissance des alignements permet au mage de voir faura dune créature. Je,
Jjeteur de sorts doit rester immobile et se concentrer sur [e sujet pendant un round entier. Si
la créature réussit un jet de sauvegarde contre [es sorts, [e jeteur de sorts n'apprend rien sur
[a créature en question. Certains dispositifs magiques annulent les effets de ce sort. Jorsquun
personnage est affecté par ce sort, il rougeoie s'il est maléfique, brille dune couleur bleue s'il
est bon, et irradie une couleur blanche s'il est neutre,

(Péblocage (Qransmutation)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : instantanée
oemps d'incantation : 1
Jone d'effet : porte ou coffre verrouillés
et de sauvegarde: aucun

e, sort de déﬁ[ocage ouvre les portes verrouillées, fermées ou bloquées magiquement. o
ouvre les portes secretes, ainsi que [es boites ou coffres verrouillés. Il ne souleve pas [es
fherses barrées ni [es obstacles similaires.
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Pétection de linvisibilité (Pivination)
Portée : personnelle
(Purée : instantanée
®emps dincantation : 2
Jone deffet : rayon de 25 metres
Yet de sauvegarde : aucun

Awvec ce sort, [e magicien est capable de voir des objets ou des etres invisibles, astraux,
éthérés ou déphasés. Tar ailleurs, il peut détecter des créatures cachées ou dissimulées
(voleurs dans [ombre, petites-personnes dans [es buissons, etc.) Par contre, ce sort ne [ui
révele pas fa méthode permettant Cinvisibilité ou [a dissimulation, sauf dans [e cas des
voyageurs astraux (le fil argenté [ui apparait). “Il ne révele pas non plus les illusions et ne
permet pas au magicien de voir a travers des objets physiques. (Notez que si une créature
invisible entre dans [a zone deffet une fois que [e sort a été lance, elle reste invisible.

Oeche acide de Melf (Conjuration)
Portée : champ visuel du [anceur
Durée : spéciale
©emps d'incantation : 2
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

(5race a ce sort, [e magicien crée une ﬂéche magique qui atteint sa cible a coup sur, Ta, ﬂéche
ne possede aucun bonus dattaque ou de dégats, mais elle inflige 2d points de dégats acides (il
n‘\z a pas d'éclaboussure dacide sur des créatures voisines, les c[ég&ts ne concernent que la
cible). Tacide dure un round de plus par tranche de 3 niveaux du magicien, a moins detre
neutralisé, inﬂigeant 2dg points de dégats supp[émentaires a chaque round. Ainsi, un
magicien de niveau 3 a 5 crée des fleches qui durent deux rounds, un magicien de niveau 6 a
8 des ﬂéches qui durent trois rounds, etc.

Qres utile pour éviter que les trolls ne se relevent apres [es avoir abattus une
premiere fois.

- (Oolo
O'lou (lusion)

Portée : personnelle

Durée : 4 rounds -+2 round par niveau
oemps d'incantation : 2

Jone d'effet : [e [anceur

Yet de sauvegarde : aucun

Jorsqu'un sort de flou est jeté, [a silhouette du magicien devient floue, se transforme et
vacille. Yes attaques de prqjecti[es et de melée contre [linvocateur écopent alors d'un malus de
-3. Ue,magicien recoit également un bonus de -1 a ses jets de sauvegarde.



Ororce (Q)ransmutation)

Portée : contact

(Durée : 1 tour par niveau
®emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : 1 créature

et de sauvegarde : aucun

Ce sort confere au personnage touché une Gorce de 18/50. Si [e personnage avait déja une
Ororce comprise entre 18/01 et 18/50, 50 points sont ajoutés a son pourcentage de Force
exceptionnelle. Si sa Grorce était comprise entre 18/50 et 18/00, elle est fixée a 18/00. Si sa
Ororce était supérieure a 19, elle est ramenée a 18/50.

Horreur (Nécromancie)
@ortée : 22,5 metres
Purée : 1 tour
0emps d'incantation : 2
Jone d'effet : cube de 9 metres d'aréte
et de sauvegarde : annule

Au moment du [ancement de ce sort, toutes les créatures ennemies situées dans [a zone d‘eﬂ’et
doivent [ancer des jets de sauvegarde contre [es sorts ou prennent [a fuite dans un état de
panique. (Certaines créatures sont immunisées contre [es effets de la peur, notamment tous (es
morts-vivants,

CImage miroir ((Illusion)
Portée : personnelle
(Durée : 3 rounds + 1 round par niveau
i Qemps dincantation : 1
Jone d'effet : spéciale
et de sauvegarde : aucun

Jorsqu'il invoque une Image miroir, [e magicien fait apparaitre 2 a 8 répliques de [ui-meme.
Ces images agissent exactement de [a méme facon que le magicien. Comme [e sort provoque
une [égere distorsion visuelle, [es ennemis du jeteur de sorts ne peuvent identifier [e vrai
magjicien parmi toutes les silhouettes. Jorsquun sosie est touché dans un combat de mélée ou
de projectiles (magiques ou non), il disparait,; mais les autres restent jusqu'a ce qu'ils soient
frappés a [eur tour, Mais il est important de noter que [e [anceur du sort n'est pas protégeé de
toutes [es attaques, lennemi pouvant tres bien e viser parmi ses multiples images.
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Uncinérateur d Agannazar (Clvocation)
Portée : 4,50 metres
Purée : 1 round
©emps d'incantation : 3
Jone deffet : jet de 0,6 X 4,5 metres
et de sauvegarde : aucun

Au lancement de ce sort, des flammes jaillissent du bout des doigts du jeteur de sorts pour
atteindre [a cible qu'il a choisie. Yq, cible frappée écope de 3d6 points de dégdts, et il en va de
méme de toute créature située dans [a trajectoire des flammes. Ug jet de flamme provoque des
dégdts supp[émentaires a [a moitié de sa durée d‘eﬁet, et le Jeteur de sort peut se dép[acer
pendant [a durée du sort. Il n'existe pas de jet de sauvegarde contre ce sort, mais des
capacités anti-feu comme [a résistance au feu peuvent réduire, voire supprimer, (es dég&ts.

CInvisibilité (“Ilfusion)
Portée : contact
(PDurée : spéciale
oemps d'incantation : 2
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

a, créature touchée par ce sort disparait et devient indétectable a [a vision normale, voire
méme a [linfravision. Pien entendu, [a créature invisible n'est pas rendue silencieuse
magiquement, et certaines conditions peuvent [a rendre détectable. Mgme [es alliés ne
peuvent pas voir [a créature invisible ou son équipement, sauf si ces alliés sont naturellement
capables de voir [es choses invisibles ou peuvent utiliser [a magie pour cela. s objets que [a
créature invisible fait tomber ou pose par terre deviennent visibles ; [es objets qu'elle ramasse
disparaissent si elle [es met dans ses vetements ou dans ses besaces. e sort reste actif jusqu'a
ce quiil soit rompu ou dissipé par [a magie, jusqu'a ce que le magicien ou [e destinataire
(annule, jusqu‘d ce que e destinataire attaque une créature, ou jusqu‘d ce que 24 heures se
soient écoulées. PDonc [etre invisible peut ouvrir les portes, parler, manger, monter [es
escaliers, etc. Mais s'il attaque, il devient immédiatement visible, bien que [invisibilité (ui
permette d‘attaquer en premier.

n sort des plus utiles s'il est utilisé sur un éclaireur chargé de repérer des
zones inconnues. Mais toutes [es créatures ne sont pas abusées par cet
enchantement.

- Clminster
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Mot de pouvoir : sommeil (Conjuration)
Portée : 27 metres
Purée : 5 rounds
©emps dincantation : 1
© Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsqu'un magicien fait a appel a ce Mot de pouvoir, il cause un état de sommeil comateux
chez une créature (a Fexception des morts-vivant et des créatures spécifiquement immunisées
contre ce sort). da créature ciblée doit avoir moins de 20 points de vie. Aucun jet de
sauvegarde n'est autorisé. Ces adversaires plongés dans un sommeil magique peuvent étre
attaqués avec des bonus substantiels. es effets de ce sort se dissiperont au bout de 5 rounds et
toute créature ayant plus de 20 points de vie est automatiquement immunisée.

Nuage puant ((Invocation)
Portée : 27 metres
Purée : 1tour
®emps d'incantation : 2
Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : spécial

En langant ce sort, [e magicien crée un nuage de vapeurs nauséabondes a une distance
maximale de 30 metres de [endroit ou il se trouve, Goute créature prise dans ce nuage doit
lancer un jet de sauvegarde contre [e poison, sous peine de chanceler et detre incapable
d'attaquer a cause de ses nausées, pendant 1d2 rounds. Si elle réussit son jet de sauvegardz,
[a créature peut quitter [e nuage sans en subir les effets néfastes ; mais, si elle y reste, elle doit
effectuer un nouveau jet de sauvegarde a chaque round. ‘es effets néfastes du poison peuvent
etre ralentis ou neutralisés a faide de [a magie appropriée.

Ores utile pour neutraliser un ennemi mais faites attention a ce que vos amis ne
se trouvent pas dans (e nuage !

- (Oolo

Poussiere scintillante (Conjuration)
Portée : g metres
Purée : 4 rounds
oemps d'incantation : 2
Jone d'effet : 9 metres
et de sauvegarde : annule

Ce sort crée un nuage de particules dorées et scintillantes dans [a zone d'effet. Ues créatures
se trouvant dans cette zone doivent réussir un jet de sauvegarde contre [es sorts sous peine
d'etre aveug[ées (malus - g pour (es jets d'attaque, [les jets de sauvegardz et la classe
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darmure) pendant 4 rounds, (De plus, toutes [es créatures ayant échoué [leur jet de
sauvegarde sont couvertes de cette poussiere inamovible, qui ne disparait qua [a fin du sort,
au bout de 4 rounds, Remarque : [a poussiere permet de révéler les créatures invisibles.

QRayon débilitant (Enchantement)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 1 round par niveau
Qemps d'incantation : 2
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : annule

(5rdce au Rayon débilitant, un magicien peut réduire [a force d'un adversaire, ainsi que [es
attaques basées sur cette caractéristique. ‘g, force de [a victime passe a 5 pendant toute [a
durée de ce sort a moins que [a cible ne réussisse un jet de sauvegarde contre [es sorts. Je,
Rayon débilitant n'affecte pas les bonus de combat [iés aux objets magiques et ceux qui
conferent un bonus a la force continuent de fonctionner normalement. g cible subit tous les
malus a [attaque et aux dégats [iés a une force de 5 et sa capacité dencombrement est
diminuée en conséquence.

QRésistance a [a peur (Ajuration)
Portée : g metres
Purée : 1 heure
©emps d'incantation : 1
Jone deffet : rayon de g metres
Yet de sauvegarde : aucun

%magicien insuﬁ[e du courage au Bénéﬁciaire du sort et éléve son moral a son p[us haut
niveau. Au fur et a mesure que [a durée du sort s'écoule, [e moral de [a cible revient a son
niveau normal, Si [a cible est affectée par une terreur magique, cette peur sannule,

Surdité (CIlfusion)

Portée : 55 metres

Purée : spéciale

@emps d'incantation : 2
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : annule

(Ce sort provoque chez [a victime une surdité totale, qui [‘empéche d'entendre (e moindre
bruit. Elle peut tenter un jet de sauvegarde contre [es sorts. des magiciens frappés par ce sort
ont 50 % de chances de rater [e [ancement d'un sort. @our mettre ﬁn a cette surdité, il J‘aut
[ancer un sort de (Dissipation de [a magie ou un sort de (suérison des maladies.
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Ooile daraignée (Invocation)
@ortée : 4,5 metres par niveau
(Durée : 2 tours par niveau
oemps d'incantation : 2
Jone deffet : spéciale
et de sauvegarde : annule

Je, sort de Q)oile daraignée crée une masse a plusieurs couches de fils épais et gluants
semblables a ceux dune G)oile d‘araignée, mais [Jeaucoup p[us gros et résistants, Ja toile
couvre un rayon maximum de 9 m ([a méme zone environ quune Poule de feu). Ues
créatures prises dans ces toiles daraignées ou qui les frolent simplement restent collées aux
fibres gluantes. Gyoute créature située dans la zone d'effet quand [e sort est lancé doit réussir
un Jet de sauvegarde contre [es sorts avec une pénaﬁté de -2, Si elle Y parvient, (a créature
peut sortir de [a zone. [)ans [e cas contraire, elle ne peut pas bouger et reste collée a [a toile.
A chaque round, [a créature doit essayer de réussir un jet de sauvegardz, sans quoi elle ne
peut pas bouger.

Qoucher de [a goule (Nécromancie)
Portée : personnelle
Purée : 5 rounds
®emps dincantation : 3
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : annule

(5race a ce sort, une [ueur verte entoure [a main du jeteur de sorts. Yorsque le magicien
réussit une attaque de mélée contre une créature, cette derniere se paralyse du fait de
[énergie négative. da créature touchée doit lancer un jet de sauvegarde contre [es sorts ou
etre paralysée pendant 5 rounds.

Oocaliser (Qyransmutation)
Portée : personnelle
Purée : 1 tour
oemps d'incantation : 2
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

e, bénéficiaire peut [ancer des sorts avec un élément verbal sans devoir faire [e moindre
bruit, du moment que [invocation s‘effectue entierement pendant fa durée du sort de
vocalisation. Seule [a composante verbale des sorts est supprimée. (Ce sort n'a aucun effet sur
fes autres bruits ou paro[es ; il ne J‘ait que supprimer [élément verbal d'un sort. e sort de
(Oocaliser annule [e sort de Silence.



Sorts de mage : Niveau 3

Annulation des protections (Abjuration)
Tortée : 7,50 metres
Purée : instantanée
©emps d'incantation : 3
Jone d'effet : 1 créature
et de Sauvegarde : aucun

Ce sort annule tous [es sorts de protection inférieurs ou égaux au niveau 5 de la cible. es
sorts concernés sont [es suivants : )éviation de sorts mineurs, (slobe mineur
dinvulnérabilité, “Immunité contre [es sorts et %nvoi des sorts mineurs. Ua résistance
magique de [a cible ne s'applique pas a ce sort.

Armure fantdmatique (Conjuration)
Portée : personnelle
Purée : 5 tours
©emps dincantation : 1
Jone d'effet : [e [anceur
Yet de sauvegarde : aucun

(5race a ce sort, [e magicien crée un champ de force magique qui protege fa cible comme une
armure de plates (CA 2). Ce sort peut étre cumulé avec la extérité et, dans e cas des
! 4 R S
guermers/mages, avec [e bonus de bouclier. TArmure fantomathue nempeche pas de
bouger, ne pese rien et n'encombre pas le bénéficiaire. Elle n'empéche pas de [ancer des sorts.
lle dure jusqu‘d ce que quelqu'un dissipe (e sort ou jusqu‘d expiration de sa durée normale.

Boule de feu (CInvocation)

Portée : champ visuel du [anceur
Purée : instantanée

©emps d'incantation : 3

Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : demi-dégats

(ne Poule de feu est une explosion de flammes qui éclate avec un grondement sourd et
engendre des dégats proportionnels au niveau d'expérience du magicien : 1d6 points de dégats
par niveau dexpérience du jeteur de sorts (10d6 maximum). e magicien pointe son doigt et
annonce [a distance et [a hauteur a [aquelle il veut faire exploser [a Boule de feu. ((In éclair
jai[[it du bout de son doigt et, a moins qu'il ne soit bloqué par un corps physique ou une
barriere solide avant datteindre sa destination, se transforme en (Boule de feu (un impact
prématuré provoque une explosion prématurée). es créatures qui ratent [eur jet de
sauvegarde subissent [a totalité des dégats. Celles qui [e réussissent parviennent a bondir a
[‘écart, a se jeter a terre ou a rouler sur [e coté, et n'encaissent que [a moitié des dég&ts.



Charme néfaste (Enchantement)
Portée : 18 metres
Purée : 5 rounds
©emps dincantation : 3
Jone deffet : 1 créature
Yet de sauvegarde : annule

Ce sort fonctionne de maniere similaire a celui de Charme-personne, avec cependant une
différence : il n’y a pas de bonus au jet de sauvegarde. g créature affectée devient enragée
et fera tout son possible pour protéger son “maitre” (le lanceur du sort). Ainsi, [a créature
attaquera tous les adversaires du lanceur de sort, y compris ses anciens alliés. Ce sort
souffre des mémes [imitations que [e sort de Charme-Personnes.

Clairvoyance (Pivination)
Portée : spéciale
Purée : instantanée
oemps d'incantation : 3
Jone d'effet : spéciale

get de sauvegarde : aucun

Je,sort de c[airvoyance permet au magicien de voir dans son esprit (es [imites de [endroit out
il se trouve, Sa vision est ainsi [argement étendue, mais ne permet pas de voir [es créatures
ou [eurs mouvements,

Convocation de monstres I (Conjuration)

Portée : 36 metres

Purée : 3 rounds + 1 round par niveau
©emps d'incantation : 4

Jone d'effet : spéciale

et de sauvegarde : aucun

(Une fois lincantation de ce sort terminée, [e magicien convoque un ou plusieurs monstres
possédant 3 dés de vie. ‘Il y a 60 % de chance d'avoir un seul monstre, et 40 % de chance den
avoir deux. ‘e ou [es servants apparaissent dans [a portée du sortilege et attaquent [es
ennemis du lanceur pour toute fa durée du sort, ou jusqu‘d (eur mort.

Pélivrance de la magie (Abjuration)

Portée : champ visuel du [anceur
Purée : spéciale

Qemps d'incantation : 3

Jone d'effet : cube de 9 metres d'aréte
et de sauvegarde : aucun




85

Ceest [a version ‘combat’ de [a (issipation de [a magie, qui n'affecte que fennemi. Ce sort
annule [es effets magiques affectant toute créature dans la zone d'effet, qu'il sagisse des effets
de sorts, de potions ou de certains ijets magiques. (Notez que les ijets spécia[ement
enchantés ne sont pas affectés par ce sort. Ues chances de réussite dépendent du niveau du
lanceur et du niveau de [a magie dissipée. Ie pourcentage de chance de réussite de base est
de 50 %. Pour chaque niveau du lanceur de [a dissipation au dessus du niveau du créateur
des eﬂ"ets a dissipcr, (es chances de réussite augmentent de 5%. @our chaque niveau du
[anceur de [a dissipation en dessous du niveau du créateur des effets a dissiper, un malus de
10 % est app[iqué aux chances de réussite, Cependant, quelle que soit [a c[iﬂ"érence de niveau,
il y a toujours au minimum 1 % de chances d'échec ou de réussite. Ainsi, si le lanceur a plus de
10 niveaux de p[us que [a magie a c[issiper, il n'a que 1% de chances d'échec. (e [a méme
facon, si [e [anceur a 4 niveaux de moins que [a magie a dissiper, il n'a que 10 % de chances de
réussite. Dans [a pratique, [e sort devient quasiment inutile si [a cible a plus de 5 niveaux de
plus que [e [anceur.

Remarque : (e sort naffecte que les ennemis.

étection des illusions (J)ivination)
Portée : personnelle
Purée : instantanée
@ oemps d'incantation : 3
Jone d'effet : rayon de 6 metres
et de Sauvegarde : aucun

Ce sort dissipe tous [es sorts d“flfusion de niveau inférieur ou égal au 3zeme. es sorts
affectés sont : {Image réfléchie, Invisibilité, “Image miroir et (Non-détection. e [anceur peut
décider qui sera aﬁecté par [e sort, ce qui permet de ne pas touchier aux membres du groupe.
Ja, zone deffet couvre un rayon denviron 6 metres autour du [anceur. Ja Résistance
magique de [a cible ne rentre pas en ligne de compte.

{éviation de sorts mineurs (Abjuration)
Portée : personnelle
Purée : 3 rounds par niveau
®emps d'incantation : 3
Jone deffet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

Ce sort est similaire au sort de 6eéme niveau, )éviation des Sorts qui absorbe [es sorts
[ancés contre [e magicien. Cette version amoindrie affecte jusqu'a un total de 4 niveaux de
sorts, y compris ceux provenant de parchemins ou de compétences semblables aux sorts. Ues
sorts de zone stationnaires ou non-centrés sur le magicien protégé, comme (e q\@age puant
ou [e Nuage mortel par exemple, ne sont pas absorbés. e sort doit etre [ancé spécifiquement
sur [e magicien pour quil soit absorbé. (Cette déviation mineure n'affecte que les sorts
inférieurs au zéme niveau. Si on essaye d'absorber un sort au-dela de sa [imite, [e sort
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échouera et [a déviation sera annulée, Tar exemp[e si un sort de troisieme niveau frappe (e
magicien alors qu'il ne [ui reste qu'un niveau de déviation, e sort sera absorbé et [es effets de
fa déviation annulés,

issipation de [a magie (Abjuration)
Portée : 12 metres
Purée : instantanée
Qemps d'incantation : 6
Jone d'effet : cube de 9 metres d'arcte
et de sauvegarde : spécial

(n sort de Pissipation de [a magie annule les effets magiques affectant toutes les créatures
dans [a zone ; eﬁets des sorts, des potions et de certains ijets magiques comme les [Jaguettes.
Mais il n'affecte pas les objets magiques enchantés ou [es protections contre [es sorts (IRenvoi
et (Peéviation des Sorts). Jes chances de réussite du sort dépendent du niveau du magicien et
du niveau de magie a dissiper, et sont de 50 % a [a base. Pour chaque niveau d'expérience du
magicien supérieur par rapport a celui du sort origina[, ses chances de succes augmentent de
5 %. Pour chaque niveau inférieur par rapport a celui du sort original, ses chances sont
réduites de 10 %. Mais, ma[gré fa c[iﬁérence de ces niveaux, il ya toujours au moins 5 % de
chances de succes ou d'échec. onc, si un magicien possede 10 niveaux de plus que [a magie
qu'il tente de dissiper, (es probabiﬁtés d'échec sont de 5 % seulement. )e [a meéme maniere, si
[e magicien possede 4 niveaux de moins que le sort quil tente de dissiper, il n'a que 10 % de
chances de réussir. Ce sort est donc pratiquement inutile si [a magie a dissiper est supérieure
de 5 niveaux au moins par rapport au magicien.

qaemarque : ce sort disszpe les effets des (5lisses, des Hoiles di amlzgnée et des Wuages puants,
mais naffecte pas leur zone deffet.

Ceest un sort tres utile pour [ibérer ses amis et soi-méme dun enchantement
indésirable.
- Elminster

©clair (CInvocation)

Portée : 40 metres -+ g metres par niveau
Purée : instantanée

oemps d'incantation : 3

Jone d'effet : spéciale

Set de sauvegarde : demi-dégdts

En lancant ce sort, [e magicien (ibere une décharge électrique puissante qui inﬂige 1d6 points
de dégats par niveau du jeteur de sorts (dégats maximum de 10d6) a chaque créature située
dans [a zone deffet. ((Un jet de sauvegarde contre [es sorts réussi permet de n'encaisser que [a
moitié des dégats (arrondis a [a fraction inférieure). qéclair prend naissance a une portée et
une hauteur déterminées par [e magicien et s‘étend sur une ligne directe partant du magicien.
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@ar exemp[e’ si un éclair de 12 m est lancé a 54 m du magicien, son extrémité la p[us
éloignée est a 66 metres (54 +12). Si éclair rencontre un mur, il rebondit jusqua ce qu'il
atteigne sa [ongueur complete.

Oleche enflammée (Conjuration)
Portée : 18 metres
Purée : 1 round
0emps d'incantation : 3
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : demi-dégats

Ce sort permet au magicien de [ancer des carreaux enflammés sur tout ennemi a portée de
tir. Chaque carreau inflige 1d6 points de dégats perforants, plus 4d6 points de dégats du feu.
e, cible ne subit que [a moiti¢ des dégats du feu si elle réussit un jet de sauvegarde contre [es
sorts. e, jeteur de sorts peut créer un carreau pour chaque tranche de cing niveaux
dexpérience (deux carreaux au 1oeme niveau, trois au 15eme niveau, etc.) Q)ous les
carreaux sont tirés sur [a cible du sort.

Ororme ectoplasmique (Qransmutation, llusion)
Portée : personnelle
(Durée : 2 rounds par niveau
oemps d'incantation : 1
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

(5rdce a ce sort, [e magicien et tout son équipement deviennent intangibles, e jeteur de sorts
ne peut etre touché que par des attaques magiques ou spéciales. Cela comprend les attaques
provoquées par des armes de +1 ou supérieures, ou celles provenant de créatures capaﬁ[es de
blesser [es sujets qui ne peuvent etre atteints que par des armes magiques. e magicien gagne
aussi une résistance a la magie de 25 %. ((Une J‘ois quil a pris une forme ectop[asmique, (e
magicien ne peut pas [ancer de sort.

Hate (Qransmutation)

Portée : 4,50 metres

Durée : 3 rounds -+ 1 round par niveau

oemps d'incantation : 3

Jone d'effet : rayon de 9 metres, 1 créature par niveau
et de sauvegarde : aucun

Qoute créature aﬁectée par ce sort voit sa vitesse de dép[acement doublée, gagne -2 a son
initiative et peut effectuer une attaque supplémentaire par round. Ajnsi, une créature se
déplacant a une vitesse de 6 se déplacerait a une vitesse de 12 et attaquerait deux fois par
round. e sort affecte toutes les créatures alli¢es dans [a zone d'effet a [a fin de lincantation.
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Comme ces créatures voient [eur niveau dactivité sélever, elles subissent une fatigue
considérable apres [expiration du sort. Ce sort ne peut etre cumulé a d'autres du méme type.
Sorts et incantations ne sont pas affectés. e sort de Hate annule cefui de Tenteur.

Ummobilisation des morts-vivants (Nécromancie)
Portée : 10 metres
Durée : 2 rounds par niveau
©emps dincantation : 3
Jone d'effet : 1 créature et tout ennemi dans un rayon de 3 metres
Yet de sauvegarde : annule

Ce sort immobilise 1d4 créatures mortes-vivantes pendant 12 rounds ou plus. Ses effets sont
centrés sur la victime choisie par [e magicien. G)out ennemi se trouvant dans un rayon de 3
metres autour de [a cible est également affecté. Ceux qui réussissent leur jet de sauvegarde
échappent totalement aux effets du sort. es créatures ainsi immobilisées ne peuvent ni
bouger ni parler, mais restent conscientes de ce qui se passe autour delles et peuvent
continuer a utiliser toutes [es capacités ne nécessitant ni la paro[e’ ni un dép[acement
quelconque. Timmobilisation n'empeche pas [a dégradation de [a santé due aux blessures.

Ammobilisation des personnes (Enchantement)
Portée : 10 metres

Durée : 2 rounds par niveau
oemps d'incantation : 3

Jone d'effet : 1 créature et tout ennemi dans un rayon de 2,50 metres
Yet de sauvegarde : annule

Ce sort para[yse 1dg créatures humaines, demi-humaines ou humanoides pendant au moins 2
rounds. Je sort d“Immobilisation des personnes affecte tout humain bipede, demi-humain ou
humanoide de taille humaine ou inférieure (lutin, dryade’ nain, e[fe, 9no[[’ gnome, 906@[111’
demi-elfe, petite-personne, demi-orque, hobgobelin, humain, kobold, homme-[ézard, nixe,
orque, pixie, esprit-fo[[et. trog[odyte, etc.) Ainsi, un 9ucrrier du 10eme niveau pourra-t-i[
etre immobilisé, mais pas un ogre.

Teffet est centré sur [a victime choisie par [e jeteur de sorts, Qout ennemi situé a moins de
2,5 m de la cible est également affecté. Jes créatures qui réussissent leur jet de sauvegarde
sont totalement immunisées contre [e sort. Jes morts-vivants ne peuvent pas étre immobilisés.
es créatures immobilisées ne peuvent ni se déplacer ni parler, mais elles restent conscientes
des événements se produisant autour delles et peuvent recourir a des capacités ne requérant
aucun mouvement ou parole. Je fait d'étre immobilisé n'empeche pas que [état du sujet
empire sous ['eﬁet des blessures, de [a maladie ou du poison.



CInvisibilité sur 3 metres (‘IMusion)
Portée : personnelle
Durée : spéciale
®emps d'incantation : 1 round
Jone deffet : 3 metres
et de sauvegarde : Aucun

Ce sort fait disparaitre toutes [es créatures situées dans un rayon de 3 metres autour du
lanceur de sort. Illes deviennent indécelables a [a vue normale ou a linfravision. Yes
bénéficiaires de ce sort n'en deviennent pas pour autant silencieux, et certaines conditions
peuvent permettre [eur détection, (M¢me [es alliés ne peuvent voir les créatures affectées par
ce sort ou leur équipement, a moins qu'ils ne disposent de compétences ou de sorts [eur
permettant de voir [es choses invisibles. G)out objet abandonné par une créature invisible
redevient immédiatement visible. G)ous ceux qui sont ramassés par [un des bénéficiaires de ce
sort disparaissent a [a vue de tous s'ils sont cachés dans [es vetements ou [un des sacs de [a
créature invisible. Ce sort reste actif jusqu'a ce qu'il soit dissipé par magie, que le [anceur ou
(e Bénéﬁciaire décide d‘y mettre un terme, ou lorsque ce dernier attaque une autre créature.
Sa durée maximale est de 24 heures. Jes créatures invisibles ne peuvent pas ouvrir de
portes, par[er’ manger, monter des escaliers, etc. Si elles attaquent, elles redeviennent
immédiatement visibles.

Jenteur (Qransmutation)
Portée : 7,50 metres
Purée : 1 tour
oemps d'incantation : 3
Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : annule

Ce sort ralentit de moitié¢ [a vitesse normale de déplacement et dattaque des créatures. Il
annule [e sort de hate, mais n'affecte pas pour autant [es créatures magiquement accélérées
ou ralenties. Jes créatures ralenties subissent une pénalité de 4 a la CA, et -4 aux jets
dattaque. Qous les jets de sauvegarde contre ce sort subissent une pénalité de - 4.

Minuscules météores de Melf ((Invocation, Jransmutation)
Portée : 63 metres
Purée : spéciale
©emps dincantation : 3
Jone d'effet : 1 cible par météore
et de sauvegarde : aucun

Ce sort permet au magicien de [ancer de petites boules de feu (une par niveau dexpérience)
qui explosent en une sphere de 30 cm a limpact, infligeant 1d4 points de dégats a [a créature
touchée. Il peut également enflammer [es matériaux combustibles meéme les planches). Jes
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meétéores sont considérés comme des missiles, avec un bonus de +5 pour (es jets d'attaque, et
aucune pénalité de portée. Chaque météore inflige +3 points de dégats, plus +3 points de
dégats du feu. e magicien peut envoyer jusqu'a 5 météores par tour.

Non-détection (Abjuration)

Portée : contact

Purée : 20 tours

©emps dincantation : 3

Jone d'effet : 1 créature ou objet
et de sauvegarde : aucun

(En langant ce sort, [e magicien rend [a créature ou [objet indécelable aux effets des sorts de
divination tels que (lairaudience / C[airvoyance’ Yocalisation d‘ijet, fa perception extra-
sensorielle et [es divers sorts de détections. g créature et [objet sont également protégés des
objets magiques tels quune boule de cristal ou un médaillon SESP. Ce sort n'affecte pas [e
sort de Connaissance des alignements,

Piege a cranes (Nécromancie)
Portée : 18 metres
Purée : spécial
oemps d'incantation : 3
Jone d'effet : rayon de 9 metres
Yet de sauvegarde : demi-dégats

(En jetant ce sort, [e mage [ance un crane dans [a zone visée. g crane flotte dans [air jusqu'a
ce quune créature s'en approche a moins de 6 metres. Il explose alors, infligeant 1d6 points
de dégats par niveau du mage a toute créature présente dans un rayon de 9 metres. Mieux
vaut jeter ce sort a bonne distance du groupe, aﬁn d'éviter qu'un des membres ne [e déclenche
accidentellement.

Protection contre [e feu (Abjuration)
Portée : contact

(Durée : 1 tour par niveau
Oemps d'incantation : 3
Jone d'effet : cible

et de sauvegarde : aucun

es effets de ce sort ne peuvent durer qu'un tour par niveau du lanceur. Jorsqu'il est lance, il
conﬁzre une totale invulnérabilité aux feux normaux (torches, huile enﬂammée, feux de camp,
etc.) et une protection partielle aux feux d'origine magique, comme [es souffles de dragons ou
[es sorts tels que \Mains ardentes, (Boule de J‘eu, Eﬁmpéte de J‘eu, (l\@lage de M¢étéores, etc. Cll
absorbe 50 % de tous les dégdts provenant ce genre de sources magiques.
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Protection contre [e froid (Agjuration)
Portée : contact
(Durée : 1 tour par niveau
©emps d'incantation : 3
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Tes eﬁ'ets de ce sort ne peuvent durer qu'un tour par niveau du lanceur. Yorsqu'il est lance, il
confere une totale invulnérabilité aux dégats normaux [iés au froid et une protection partielle
contre les J‘roids d‘origine magique, comme [es soufﬂes de dragons des g[aces ou [es sorts tels
que (Cone de froid, (Baguette de (sivre, etc. ‘Il absorbe 50 % de tous les dégats provenant ce
genre de sources magiques.

Protection contre les projectiles normaux (Abjuration)
Portée : contact

Purée : 5 tours

©emps dincantation : 3

Jone deffet : cible

et de sauvegarde : aucun

Ce sort confere a [a cible une invulnérabilité totale aux projectiles propulsés mécaniquement
ou manuellement (ﬂéches’ haches, carreaux, jave[ots, petites pierres et épieux). (Notez
toutefois que ce sort n'apporte aucune protection contre les attaques magiques telles que les
boules de feu’ (es éclairs ou [es projecti[es magiques comme [es ﬂéches 1,

Ooucher vampirique (Nécromancie)
Portée : contact
Purée : instantanée
Jone deffet : 1 créature
©emps d'incantation : 3
et de sauvegarde : aucun

Ooute cible touchée par [e magicien perd 1-6 points de vie par deux niveaux du lanceur de
sorts (maximum 6-36 au 12eme niveau). Ces points de dégats sont ajoutés aux points de vie
du magicien. Qout point de vie au-dela du maximum de points de vie du mage est
temporaire et disparait au bout de 5 tours.
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Sorts de mage : Niveau 4

Arme enchantée (Enchantement)
Portée : personnelle
(Purée : 1 jour
0emps d'incantation : 4
Jone d'effet : spéciale

get de sauvegarde : aucun

Ce sort crée une arme magique +3 qui peut étre utilisée par tout personnage. Larme peut
¢tre une masse d'armes, une hache, une épée courte ou [ongue. Tarme existe pour une durée
d'une journée.

Armure spirituelle (Nécromancie)
Portée : contact
Durée : 10 tours
Qemps d'incantation : 3
Jone d'effet : 1 créature
et de Sauvegarde : aucun

Ce sort est similaire a celui du 3eme niveau Armure fantdmatique dans [e sens ou il crée une
barriere corporelle autour du corps de [a cible. “Il se sert de [énergie vitale du porteur pour
créer [a barriere, qui ne pese rien et ne gene ni les déplacements ni [es incantations.
TArmure spiritue[[e ne J’onctionne pas avec d'autres formes de protection, a part (e bonus de
(PDextérité, les anneaux magiques et les boucliers. Ua (Classe darmure conférée est de 1,
comme pour une Armure de Plates Complete. Ja nature magique de ce sort confere
également un bonus de +3 aux jets de sauvegarde contre [es attaques magiques.

Cependant’ lorsque [e sort expire, il existe [e danger dun c[rainage de [‘énergie vitale du
porteur (2dy de dégats), si celui-ci rate un Jet de Sauvegarde contre [es sorts.

Boucfier de feu (bleu) (‘lvocation, Yransmutation)
Portée : personnelle

Durée : 3 rounds + 1 round par niveau
oemps d'incantation : 4

Jone d'effet : [e [anceur

Yet de sauvegarde : aucun

Ce boucfier de feu bleu protege [e [anceur du froid en Centourant de flammes. Non seulement
ce bouclier [ui octroie 50 % de q%sistance au froid' mais il [e protege aussi contre toute
attaque lancée dans un rayon de 1,5 metres. G)out adversaire attaquant [e [anceur avec une
arme ou un sort subit 1d8 =2 points de dégats de froid.
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Bouclier de feu (rouge) (lvocation, Gransmutation)
Portée : personnelle
Purée : 3 rounds + 1 round par niveau
®emps d'incantation : 4
Jone deffet : [e lanceur
Jet de Sauvegarde : aucun

Ce boucfier de feu rouge protege [e lanceur du feu en [entourant de flammes. (Non seulement
ce bouclier [ui octroie 50 % de Résistance au feu, mais il [e protege aussi contre toute attaque
[ancée dans un rayon de 1,5 metres. G)out adversaire attaquant [e [anceur avec un arme ou
un sort subit 18 -2 points de dégats de feu.

Champ de téléportation (Qransmutation)
Portée : 12 metres

Purée : 1 tour

Oemps d'incantation : 4

Jone deffet : rayon de 9 metres
et de Sauvegarde : annule

Ce sort crée une zone de téléportation dans [e champ visuel du [anceur. Qyoutes les créatures
ennemies de [a zone sont téléportées aléatoirement. (Ce sort est tres efficace contre [es
groupes dennemis, ce qui permet de [es disperser et de donner un répit au magicien.

Confusion (Enchantement)
Portée : 10 metres
Purée : 5 rounds
oemps d'incantation : 4
Jone d'effet : rayon de g metres
et de sauvegarde : annule

Ce sort provoque [a confusion chez une ou plusieurs des créatures présentes dans [a zone
deffet. Elles deviennent indécises et n'arrivent plus a passer a laction. Gyoutes les créatures
dans [a zone d'effet peuvent [ancer des jets de sauvegarde a -2 contre [es sorts. (Celles qui
réussissent un jet de sauvegarde ne sont pas affectées par [e sort. e sort dure 5 rounds.

Jes créatures qui ratent [eurs jets de sauvegarde deviennent berserk, confuses ou errent
pendant [a durée du sort. Jes créatures errantes s'éloignent [e plus possible du jeteur de sorts
en utilisant [eur mode de dép[acement habituef (les personnages mavrchent, les poissons nagent,
les chauves-souris volent, etc.) Qoute créature confuse qui se fait attaquer considere son
agresseur comme un ennemi et réagit en fonction de sa nature.
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Contagion (Nécromancie)
Portée : 27 metres
(Durée : permanente
©emps d'incantation : 4
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : annule

Ce sort provoque une grave maladie et une faiblesse de [a créature. Elle est immédiatement
frappée de symptf)mes douloureux : inf[ammations’ [ésions, abces, etc. Sa force’ sa dextérité
et son charisme sont réduits de 2 points, et elle est également ralentie. Ces effets durent tant
quun sort de (suérison des maladies n'est pas lancé sur [a créature affectée.

Convocation de monstres Il (Conjuration)
Portée : 36 metres
PDurée : 3 rounds + 1 round par niveau
©emps dincantation : 4
Jone deffet : spéciale
et de sauvegarde : aucun

Ce sort ressemble beaucoup au sort de Convocation de monstres ‘I de 3eme niveau, excepté
qu'il convoque un ou deux monstres de 4 (0. 4y a 6o % de chance d'avoir un seul monstre,
et 40 % de chance d'en avoir deux. e ou les servants apparaissent dans [a portée du sortilege
et attaquent [es ennemis du lanceur pour toute fa durée du sort, ou jusqu‘d (eur mort.

Pélivrance de la malédiction (Agjuration)
Portée : contact
(Durée : permanente
Qemps d'incantation : 4
Jone d'effet : 1 créature
et de Sauvegarde : aucun

Apvec ce sort, le magicien peut habituellement [(ibérer une personne ou un objet dune
malédiction ou autre effet assimilé. Cela ne permet pas de supprimer [a malédiction d'une
arme ou objet magique, mais plutot de permettre a son porteur de s'en débarrasser. Certaines
malédictions spécia[es ne sont pas affectécs par ce sort, ou ne peuvent letre que si le magicien
a un certain niveau d'expérience.

Emotion : ésespoir (Enchantement)

Portée : 15 metres

PDurée : 9 rounds + 1 round par niveau a partir du géme
0emps d'incantation : 4

Jone d'effet : rayon de 9 metres

et de Sauvegarde : spécial



95

Awvec ce sort, [e magicien peut modiﬁer [état émotionnel des créatures autour de [ui. Ja,
conséquence : un sentiment de désespoir inspiré a tous les ennemis du lanceur dans son champ
daction. S'ils ratent leur (et de Sauvegarde contre les sorts, ils se jettent a terre de
désespoir. A lexpiration du sort, ils reviennent dans [eur état normal.

e, second effet de ce sort est de remp[ir de courage [e [anceur du sort, ce qui supprime toute
panique, remonte son moral, et [immunise contre tout panique ou terreur qui pourrait suivre.
(Cette protection est automatique et couvre toute [a durée du sort. Cependant, elle est
affectée par [a résistance magique et autres effets similaires,

(5lobe mineur d'invulnérabilité (Apjuration)

Portée : personnelle

(Durée : 1 round par niveau

oemps d'incantation : 4

Jone d'effet : sphere de 1,5 metres de rayon
et de sauvegarde : aucun

(e sort crée autour du magicien une sphere magique immobile et faiblement phosphorescente
qui empeche [es sorts de 1er, 2eme ou 3eme niveau de pénétrer a lintérieur (la zone d'effet de
ces sorts n'inclut pas [e volume du (slobe mineur dinvulnérabilité). Cela comprend [es
capacités innées et [es effets magiques des dispositifs. Cependant, [e magicien peut lancer des
sorts a [extérieur de [a sphere magique sans endommager [e globe. es sorts de geme niveau
et plus ne sont pas affectés par ce sort. Ce globe peut étre détruit par un sort de [issipation
de [a magie.

nvisibilité majeure (Musion)

Portée : contact

Purée : 3 rounds + 1 round par niveau
©emps dincantation : 4

Jone deffet : cible

et de sauvegarde : aucun

Ce sort est semblable a cefui d'invisibilité, sauf que [e destinataire peut attaquer en [ancant un
projectile, en utilisant une arme de mélée ou en jetant un sort, tout en restant invisible. Notez
quil y a parfois des indices révélateurs, une espece de [ueur, qui permet a un assaillant
observateur d'attaquer [e personnage invisible. Ces traces ne se remarquent que si on [es
cherche activement (une fois que le personnage invisible a manifesté sa présence). Ues
attaques contre [e personnage invisible sont sanctionnées dune pénalite de -4 aux jets
dattaque, tandis que [es jets de sauvegarde du personnage invisible bénéficient d'un bonus de

e 4‘



Malédiction majeure (Enchantement)
Portée : 15 metres
Durée : 2 rounds par niveau
©emps dincantation : 4
Jone deffet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : aucun

Ce sort permet d'influencer de facon défavorable tous [es jets de sauvegarde ennemis. Ses
effets sappliquent a toute créature hostile située dans [a zone deffet. des adversaires sous
linfluence de ce sort effectuent tous leurs jets de sauvegarde avec une pénalité de - 4.

(Cest une maniere plutdt efficace de vous assurer que vos prochains sorts auront
un effet maximal.

- Elminster

Métamorphose (Qransmutation)
Portée : personnelle
(Durée : 1 tour -+ 3 rounds par niveau
oemps d'incantation : 4
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

(Une fois ce sort jeté. (e magicien est capab[e de prendre fa forme d'une autre créature. Je,
jeteur de sorts acquiert aussi [e mode physique de [ocomotion et de respiration de sa nouvelle
forme. Mais celle-ci n'acquiert pas daptitudes supplémentaires (attaques spéciales ou
magiques), et [e magicien ne risque pas de changer de personnalité ni de mentalité.
(ne fois (e sort Jeté et pendant fa durée de son eﬁet’ (e Jeteur de sorts peut prendre toutes ces
nouvelles formes a tout moment et a volonté. (Pans certains cas, il acquiert [es moyens
d'attaque naturels de [a nouvelle J‘orme’ dans dautres, il peut utiliser des armes. Quant au
magicien, ses attributs mentaux restent [es mémes, mais tous ses attributs physiques sont
ajj‘ectés par fa nouvelle forme’ dont il acquiert aussi toutes [es protections naturelles (par
exemple, résistance aux projectiles et armes contondantes du limon).
es formes possibles sont :

(1) Celle dun gnoll avec une hallebarde magique (+1 aux dommages dus au feu et frappe

comme une arme magique *+3)

(2) Celle dune gelée moutarde capable de ralentir des adversaires (s'ils ratent un jet de

sauvegarde quand ils sont touchés).

(3) Celle dun ogre capable d'infliger des dégats massifs avec ses poings.

(4) Celle dune araignée qui inflige des dommages dus au poison en touchant sa cible.
PDe plus, le lanceur de sorts peut choisir [a forme d'un ours brun, celle dun ours noir ou celle
d'un [oup.
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Métamorphose d'autrui (Qransmutation)
Portée : champ visuel du [anceur
(Durée : permanente
®emps d'incantation : 4
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : annule

Te, sort \Métamorphose dautrui est un sort puissant qui modifie de manieére définitive [a
forme de [a créature visée. Ues attributs mentaux ne sont pas modifiés et [a victime ne regoit
pas (es aptitudes propres a sa nouvelle forme. mais tous [es attributs physiques se
transforment de maniere a adhérer a celle-ci. {(Ine version spécifique de ce sort est [a
transformation de [a victime en écureuil, a moins qu'elle ne réussisse a lancer un sort efﬁcace
de sauvegarde contre [a pétrification/métamorphose. Ja transformation est instantanée et
permanente jusqua ce quun sort de ([)issipation de [a magie soit lancé sur [a créature
affectée par ce sort. des moyens dattaque naturels de [a nouvelle forme sont également
mobilisables, et tous [es veétements et équipements que [a victime portait se J‘ondent dans [a
nouvelle forme.

Mot secret (Abjuration)

Portée : 12 metres

Purée : instantanée
©emps d'incantation : 4
Jone d'effet : 1 créature
et de Sauvegarde : aucun

Ce sort dissipe un sort de protection dun niveau inférieur ou égal au 8eme . Ues sorts
affectés sont : Protection contre les sorts mineurs, (5lobe mineur d'invulnérabilité, Immunité
contre [es sorts, (Renvoi des sorts et (Bouclier de sorts. Uga, résistance magique de [a cible
n'affecte pas ce sort.

Qres pratique pour pénétrer [es défenses magiques dun mage hostile.

- (Oolo

(Eil de magicien (Qransmutation)
Portée : personnelle
(Durée : 1 round par niveau
©emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : spéciale

8(2’( de sauvegarde : aucun

Yorsque ce sort est emp[oyé’ (e magicien crée un organe sensitif invisible qui [ui renvoie des
informations visuelles. il de magicien permet une vue normale dans un rayon de 18 metres
dans [es zones bien éclairées. Jaeil peut se dép[acer dans n‘importe quelle direction pendcmt fa
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durée du sort. Sa substance et sa forme peuvent étre détectées (par un sort de ()étection de
linvisibilité, par exemple). des obstacles solides bloquent [e passage d'un ceil de magicien. Ues
pouvoirs de [ceil ne peuvent pas etre améliorés par un autre sort ou un objet. ‘e magicien est
vulnérable a toute attaque du regard subie par [ceil. Pour mettre fin a ce sort, il faut réussir
un sort de dissipation sur [e magicien ou sur [ceil,

Peau de pierre ((Invocation)

Portée : personnelle
Purée : 12 heures

®emps d'incantation : 1
Jone deffet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

En langant ce sort, [e magicien se couvre dune Peau de pierre jaillie du sol. Ja peau est
magique et ne géne pas le lanceur. Elle immunise [e sujet contre toutes [es attaques physiques.
Je, mage gagne une peau supplémentaire tous les deux niveaux d'expérience. ((In mage au
10éme niveau, par exemp[e, dispose de 5 peaux tandis qu'au 20éme niveau il en a 10. Chaque
peau permet de stopper une attaque. Ajnsi, un mage au 1oéme niveau pourra arréter 5
attaques mais [a 6eme passera normalement. “es peaux restent sur [e mage jusqu'a ce quune
(Pissipation de [a magie soit lancée, jusqua [a fin du sort ou jusqu'a ce qu'elles aient toutes
disparu a cause d'attaques. (Notez que ce sort ne protege pas (e mage des attaques magiques’
comme Boule de feu, mais est protégé des attaques magiques physiques, comme Projectiles
magiques.

Progéniture daraignée (Conjuration)

Portée : 36 metres

Purée : 6 rounds - 1 round par niveau
0emps d'incantation : 6

Jone d'effet : spéciale

et de sauvegarde : aucun

Par ce sort, [e magicien amene a [a vie plusieurs ceufs daraignée qui éclosent aussitot pour
donner vie a des araignées adultes sous son controle télépathique.
e, type daraignée dépend du niveau du magicien qui lance [e sort :

7eme - 8eme : Araignée géante

geme - 11eme : Araignée éclipsante

12eme et -+ : Araignée-sabre
Quand [e sort est [ancé, il existe 20 % de chances qu'il apparaisse deux araignées au lieu
dune seule. Jes araignées restent sous le contrdle du magicien jusqu'a expiration du sort ou
[eur mort.
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Séquenceur mineur (CInvocation)
Portée : personnelle
(Durée : permanente
©emps dincantation : 1 round
Jone deffet : spéciale
et de Sauvegarde : aucun

Ce sort permet de stocker des sorts et de pouvoir y accéder a partir du bouton de capacités
spéciales. PDeux sorts (de niveau 2 ou inférieur) peuvent ainsi étre stockés et lancés
simultanément. e bouton disparait apres utilisation jusqu'a ce qu'un autre séquenceur soit
créé. (In magicien ne peut disposer que dun seul Séquenceur mineur a la J‘ois, et e
séquenceur ne peut pas etre donné a un autre personnage.

Jes sorts de Séquence peuvent rendre un mage beaucoup plus dangereux et
puissant.

- (Oolo

Sphere résistante £Otiluke (Qransmutation)
Portée : personnelle
(Durée : 1 round par niveau
oemps d'incantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
Yet de sauvegarde : annule

Jorsque ce sort est jeté, un g[oﬁe de force scintillant entoure [a créature visée si elle ne
réussit pas a jeter un sort de sauvegarde. g, sphere résiliente emprisonne sa victime pendant
toute [a durée du sort. Elle est totalement indestructible et seule [a dissipation de magie peut
[a supprimer. Par conséquent, [a créature qui se trouve dans [e globe est en parfaite sécurité
mais est également incapable d'interagir avec [e monde extérieur.

Qempéte de glace ((Invocation)

Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 4 rounds

©emps d'incantation : 4

Jone deffet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : aucun

(En langant ce sort, [e magicien crée une averse de grelons sur une zone de 18 metres de
diametre pendant un round et inflige 2d8 points de dégats a toute créature dans [a zone
deffet. Youte créature qui reste dans [a zone deffet subit 2d8 points de dégats chaque round
pendant 4 rounds.
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Qision [ointaine (J)ivination)
Portée : spéciale
PDurée : 3 rounds + 1 round par niveau
®emps d'incantation : 4
Jone deffet : spéciale
et de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est lancé, [e [anceur est capable de voir une zone inexplorée de [a carte.
Apres avoir [ancé [e sort, cliquez sur [a zone de [a carte que vous désirez voir. Tendant fa
durée du sort, [e magicien peut surveiller cette zone et noter les créatures et fortifications qui
s'y trouvent,

Sorts de mage : Niveau 5

Affaiblissement de [a résistance (Abjuration, Qransmutation)

Portée : 12 metres

(Durée : 9 rounds + 1 round par niveau a partir du geme
0emps d'incantation : 5

Jone d'effet : cible

Set de sauvegarde s aucun

Jorsque ce sort est [ancé sur une créature, il abaisse [a résistance a [a magie de sa cible de
10 % -1 % par niveau du jeteur de sort. Aucun jet de sauvegarde contre ce sort n'est applicable
et [a résistance magique est ignorée. Tar cxemp[e, si une créature a 60 % de résistance a la
magie et que ce sort est [ancé sur elle par un magicien de niveau 15, sa résistance a [a magie
se trouve abaissée de 25 % automatiquement. Jes effets de ce sort se cumulent a chaque fois
qu'il est [ancé sur [a meéme cible. Si ce sort était jeté a nouveau sur [a créature précédente, sa
résistance a [a magie serait de 60 % - 25% (premier sort) - 25% (second sort) ce qui [ui
[aisserait a peine 10 % de résistance a [a magie une fois [es deux sorts [ancés. Ce sort reste
actif jusqu'a ce que sa durée arrive a expiration. ‘Il convient de noter que ce sort n'est pas
affecté par une issipation de [a magie. (Ine fois lancé, il n'existe aucun moyen dannuler ses
effets avant son terme naturel.

Animation des morts (Nécromancie)
Portée : g metres

Purée : 8 heures

©emps d'incantation : 1 round
Jone deffet : spéciale

et de sauvegarde : aucun
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(Ce sort permet de créer 1 ou 2 monstres morts-vivants, au service du magicien. ar yas% de
chances par niveau du magicien quun 2eme squelette apparaisse. Cependant, a partir du
15eme niveau, un seul (suerrier squelette, monstre treés puissant, apparait,

Jes morts-vivants suivent le [anceur du sort, et peuvent rester dans une zone et attaquer
toute créature (ou un type spécifique de créature) qui y entrerait. Ces squelettes restent au
service du magicien jusqu'a [eur destruction ou pendant 8h. “Ils ne peuvent étre dissipés.

Boucfier de sort (Abjuration)

Portée : personnelle

Purée : 3 rounds par niveau
oemps d'incantation : 8
Jone d'effet : [e [anceur

et de Sauvegarde : aucun

Awvec ce sort, [e [anceur est immunisé contre [e prochain sort dirigé contre [ui. Ces sorts
affectés sont [es suivants : Annulation des protections, Mot secret, (Breche, Abaissement de
fa résistance, @erce-magie, %yon rubis d'inversion, Jouet protecteur de (me[ﬁen,
Perce-bouclier et Anéantissement des défenses. Si [un de ces sorts est lancé, il est absorbé
par [e Bouclier de sort, ce qui [élimine. Sinon, [e sort fonctionne jusqu‘d expiration.

Breche (Abjuration)

Portée : 12 metres

Purée : instantanée
®emps dincantation : 5
Jone deffet : 1 créature
et de Sauvegarde : aucun

Quand ce sort est [ancé sur une créature, il dissipe toutes [es protections qu'elle pouvait
posséder. Ues sorts affectés sont : (Bouclier, Cercle de protection, Résistance a [a terreur,
@rotection contre e feu/froid’ PBouclier de J"eu’ @rotection contre [acide, [électricité,
[énergic magique, les éléments et [énergie. es sorts de protection de combat dissipés sont [es
suivants ; @rotection contre [es projecti[es normaux, contre les Armes (Normales, contre [es
Armes Magiques, Peau de pierre, Armure, Armure rantome, Armure spirituelle,
Ummunité Qotale, Manteau, Manteau amélioré. Ja résistance magique de [a cible est
ignorée.

Chaos (Enchantement)
Portée : 10 metres
Durée : 5 rounds -+ 1 round par 6 niveaux
oemps d'incantation : 4
Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de Sauvegarde : spécial
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es effets de ce sort sont similaires a cefui du sort de geme niveau (Confusion. g victime
erre sans but réel, confuse, attaquant quelquefois indifféremment amis comme ennemis. Si la
victime est du niveau 4 ou inférieur, elle ne peut pas J‘aire de get de Sauvegarde contre les
effets du sort. A partir du niveau 5, elle peut tenter un Jet de Sauvegarde contre [es sorts a
- 4. e sort reste actif jusqu'a expiration ou )issipation.

(Cone de froid ((Invocation)
Portée : personnelle
Purée : instantanée
©emps dincantation : 5
Jone d'effet : spéciale
Yet de sauvegarde : demi-dégats

Ce sort crée une zone de froid extréme en forme de cone, qui part des mains du magicien et
qui mesure 1,5 m de long et 30 cm de diametre par niveau du jeteur de sorts. “Il absorbe [a
chaleur et inflige 1d4 1 points de dégats par niveau d'expérience du magicien. ((In magicien
du 10eme niveau inflige donc des dégats de 10d4 10 points avec un (Cone de froid de 3 m de
diametre sur 15 m de long.

Conjuration dun élémental d'air mineur (Conjuration)
Portée : 13 metres

PDurée : 1 tour -+ 1 round par niveau
©emps dincantation : spécial

Jone deffet : spéciale

Yet de Sauvegarde : aucun

Ce sort invoque un Elémental d'air mineur au service du magicien. ‘Il a 8 ()és de ie et
sera au service de ['invocateur pour (a durée du sort. Cependcmt’ a chaque invocation, il ya
15 % de chances pour que [Elémental échappe au controle du magicien et lattaque. S'il ne
peut (atteindre, il fera tout son possib[e pour y arriver. ¢ lémental hors de contrdle essaiera
de tuer son invocateur tant que le sort sera actif ou tant qu'il sera en vie. Ce sort requiert
une concentration intense apres [lincantation afin dimplanter [e contrdle. ‘Invocateur et
Elémental sont bloqués pendant trois rounds apres [apparition du second. Clest a [a fin de
cette période que [Elémental sera aux ordres du magicien ou lattaquera. Dans ce dernier
cas, il est toujours possible dutiliser des sorts d'enchantement sur [a créature. e tels sorts,
utilisés avant [a ﬁn de [a confrontation mentale, n‘auront aucune inﬂuence sur son résultat,

Conjuration dun élémental de feu mineur (Conjuration)
Portée : 13 metres
Durée : 1 tour -+ 1 round par niveau
©emps d'incantation : spécial
Jone d'effet : spéciale

Set de sauvegarde : aucun
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Ce sort est identique au sort Conjuration délémental d'air mineur, si ce n'est que c'est un
élémental de feu qui est convoqué.

Conjuration dun élémental de terre mineur (Conjuration)
Portée : 13 metres

Durée : 1 tour -+ 1 round par niveau

©emps d'incantation : spécial

Jone d'effet : spéciale

et de Sauvegarde : aucun

Ce sort est identique au sort Conjuration délémental d'air mineur, si ce n'est que c'est un
élémental de terre qui est convoqué.

Convocation de monstres “Ill (Conjuration)

Portée : 36 metres

Durée : 4 rounds = 1 round par niveau
0emps d'incantation : 5

Jone d'effet : spéciale

get de sauvegarde s aucun

Ce sort ressemble beaucoup au sort de (Convocation de monstres I de 3eme niveau, mais il
convoque [équivalent de 5 )() de monstres. Il y a 60 % de chances de convoquer 1 monstre
et 40 % de chances den convoquer 2. (Ces derniers apparaissent dans [a portée du sort et
attaquent [es adversaires du jeteur de sorts, jusqua ce que [e sort arrive a expiration ou
Jusqu'a ce qu'ils se fassent tuer.

ébilité mentale (Enchantement)
Portée : 12 metres

Purée : permanente
®emps dincantation : 5
Jone deffet : 1 créature
et de Sauvegarde : annule

Ce sort réduit lintelligence de [a cible au niveau de celle dune béte de somme. g victime
reste dans cet état jusqu‘a (Dissipation de [a magie. Tour éviter les conséquences du sort, [a
cible doit réussir un Jet de Sauvegarde contre [es sorts a -2,

Jai rencontré des individus qui, jen suis persuadé, ont été affectés par ce sort.

- (Dolo

Moi de meme.
- Elminster
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(Pomination (Enchantement)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 8 rounds
Qemps d'incantation : 5
Jone deffet : 1 créature
et de Sauvegarde : annule

Ce sort permet de controler [es actions de [a cible pour [a durée du sort. Ce controle
seffectue par [e biais d'un lien télépathique. Contrairement au sort de pretre du geme niveau
(PDomination mentale, aucune circonstance, ni action allant a Fencontre de [‘a[ignement de la
cible, ne permet a celle-ci de se [ibérer de [emprise. Seule une (issipation de [a magie peut
vy arriver, g cible a droit a un et de Sauvegarde a -2 pour échapper aux effets du sort.

Oreu solaire ((Invocation)

Portée : 0

Purée : instantanée

©emps d'incantation : 3

Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : demi-dégats

Ce sort est identique a une PBoule de J‘eu, une J‘[amme exp[osive qui éclate avec un bruit
sourd et inflige des dégats proportionnels au niveau du magicien, 1d6 points de dégats par
niveau du magicien (maximum 15d6). e magicien fait un geste de [a main et [a zone qui
lentoure est envahie de flammes, frappant toutes les créatures a fexception du [anceur du
sort. Ues créatures qui ne réussissent pas de jet de sauvegarde subissent [a totalité des dégats
de [explosion. Celles qui réussissent peuvent éviter les flammes, tomber a terre ou rouler de
coté, mais recoivent [a moitié des points de dég&ts.

CImmobilisation des monstres (Enchantement)
Portée : 12 metres
7 Purée : 1 round par niveau
©emps dincantation : 5
50112 d‘eﬁet : 1 créature et tout ennemi dans un rayon de 2,50 metres
Yet de sauvegarde : annule

Ce sort immobilise 1-4 créatures de n'importe quel type (a [exception des morts-vivants) a
moins qu'elles ne réussissent un jet de sauvegarde contre [es sorts a -2, Teffet est centré sur
[a victime choisie par [e mage. G)ous les ennemis se trouvant a moins de 2,50 metres sont
éga[ement aﬂ"ectés, a moins de réussir leur Jet de sauvegardz. es créatures immobilisées sont
impuissantes et ne peuvent ni se déplacer ni parfer mais elles restent conscientes de ce qui se
passe autour delles et peuvent utiliser des capacités ne requérant pas de mouvements ou de
paroles. immobilisation n'empeche pas leur état de se détériorer (blessures, maladie, poison,
etc.).
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Ommunité contre [es sorts (Abjuration)
Portée : personnelle
Purée : 1 round par niveau
®emps d'incantation : 5
Jone deffet : [e lanceur
et de sauvegarde : annule

Ce sort immunise [e [anceur contre [es sorts dune école de magie au choix. Apres
lincantation, le lanceur choisit ['école concernée. Aucun sort, de magicien ou de prétre, de
cette école ne pourra donc fonctionner contre [ui pour [a durée du sort.

(Une puissante défense souvent utilisée par [es mages de haut niveau.

- (Yolo

Je,coquin va ﬁnir par révéler tous nos secrets si nous ne faisons pas attention.
- Elminster

Jame fantdme (‘lrvocation)

Portée : personnelle

Purée : 3 rounds + 1 round par niveau
oemps d'incantation : 5

Jone d'effet : spéciale

8(2’( de sauvegardz : aucun

(e sort crée une zone d'énergie magique dense ayant [a forme de [ames au bout des doigts du
lanceur. Ses bords tranchants infligent autant de dégats quune épée normale. e lanceur est
considéré comme compétent [orsqu'il manipule cette Jame fantome a son 5)ACo normal.

Ja, ame fantome se comporte comme une épée magique +3 au niveau des bonus au toucher
et aux dégats ainsi qu'au niveau du type de créatures qu'elle peut atteindre. Cette épée ne
peut éire utilisée que par [e magicien et reste fixée a sa main jusqu'a [a fin du sort ou jusqu'a
ce qu'il soit dissipé magiquement.

Nuage mortel (Clvocation)

Portée : 9 metres

Purée : 1 tour

©emps dincantation : 5

Jone deffet : rayon de 9 metres
Yet de sauvegarde : aucun

Ce sort génere un nuage de vapeurs jaune verdatre tourbillonnantes, si toxique qu'il tue
automatiquement toute créature possédant moins de 4 +1 dés de vie, et ob[ige (es créatures
possédant de 4 -+1 a 6 dés de vie a [ancer des jets de sauvegarde contre [e poison (avec une
pénalité de -4) ou a mourir. Retenir sa respiration n'empéche pas [e sort dagir. des
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créatures ayant un niveau supérieur a 6 (ou 6 dés de vie) doivent quitter [e nuage
immédiatement ou subir 1dio points de dég&ts de poison a chaque round qu'elles passent dans
fa zone d“effet du sort.

Oraites attention a ne pas utiliser ce sort les jours ol il y a du vent !
- Elminster

Oracle (Pivination)

Portée : personnelle

Purée : instantanée

oemps d'incantation : 5

Jone d'effet : rayon de 18 metres
et de Sauvegarde : aucun

Ce sort dissipe tous [es sorts dillusion de niveau inférieur ou égal au seme. Jes sorts
concernés sont : ‘Image réfléchie, ‘Invisibilité, “Image miroir, (Non-détection, CInvisibifité
Améliorée et @orte d'ombre. Comme [e [anceur peut décider qui est affecté’ fes membres du
groupe ne sont pas touchés par ce sort. da zone d'effet couvre un rayon de 18 metres autour
du [anceur, g résistance magique de [a cible est ignorée.

Porte dombre (Alusion)
Portée : personnelle
PDurée : 9 rounds -+ 1 round par niveau a partir du geme
Qemps d'incantation : 2
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

(5rdce a ce sort, [e magicien créé lillusion dune porte. “Il donne également Limpression que [e
3 porte " et disparaft. (n réalité, il se met sur [e coté et reste
totalement invisible pendant toute [a durée du sort. ((In sort de ((Jision véritable, une gemme
de vision ou un autre moyen magique du méme type peuvent faire réapparaitre [e magicien.

w

magicien franchit cette

Protection contre lacide (Afjuration)
Portée : contact

Durée : 1 tour par niveau
®emps d'incantation : 6
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est [ance, il confere une invulnérabilité totale contre toutes [es attaques acides
comme [es fleches acides par exemple ou [es attaques spéciales de certaines créatures quelle
soient dorigine magiques ou non. Ses effets se prolongent jusqu'a [a fin du sort ou jusqu'a ce
qu'il soit magiquement dissipé.
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Protection contre [électricité (Abjuration)
Portée : contact
Purée : 1 tour par niveau
©emps d'incantation : 5
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est lancé, il confere une invulnérabilité totale a toutes les attaques basées sur
lélectricité comme par exemple [éclair magique ou [es souffles. (Cette protection sapplique
aux sources d'électricité magiques ou naturelles.

Protection contre [es armes normales (Abjuration)
Portée : personnelle

(Durée : 1 round par niveau

©emps d'incantation : 2

Jone d'effet : [e [anceur

et de sauvegarde : aucun

(Ce sort confére une invulnérabilité totale contre toutes les armes non~ma9iques’ a [‘exception
des armes bénies ou enchantées. Ce sort ne peut eire lancé sur une créature déja protégée
contre [es armes magiques. les effets de ce sort se prolongent jusqu'a son expiration naturelle
ou sa dissipation par une source extérieure.

Renvoi des sorts mineurs (Abjuration)
Portée : personnelle

Durée : 3 rounds par niveau
0emps d'incantation : 5
Jone d'effet : [e [anceur

Yet de sauvegarde : aucun

Ce sort est similaire au sort de zeme niveau : Renvoi des sorts qui retourne a son
expéditeur tous sorts lancés contre [e magicien. Cette version amoindrie affecte jusqu'a un
total de 4 niveaux de sorts, y compris ceux provenant de parchemins ou de compétences
semblables aux sorts. Jes sorts de zone stationnaires ou non-centrés sur [e magicien protége,
comme [e Nuage puant ou [e Nuage mortel par exemple, ne sont pas renvoyés. Je sort doit
etre lancé spécifiquement sur [e magicien pour qu'il soit retourné a son expéditeur. (Ce sort ne
repousse quun total maximum de 4 niveaux de sorts, (Notez cependant que méme s'il ne reste
qu'un seul niveau et qu'un sort de niveau 3 - par exemp[e - est [ancé sur (e magicien, il sera
repoussé en méme temps que [a dissipation de [a protection. Ce sort ne protege pas son
[anceur dune dissipation magique.
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Sorts de prétre : Niveau 1

Apaisement (Abjuration)
Portée : 9 metres
Purée : 1 heure
®emps dincantation : 1
Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : aucun

e, pretre insuffle du courage au bénéficiaire du sort et éleve son moral a son plus haut
niveau, Au fur et a mesure que [a durée du sort s'écoule, [e moral de [a cible revient a son
niveau normal. Si la cible est affectée par une terreur magique, cette peur sannule.

Armure de [a foi (Ajuration)

Portée : personnelle

Durée : 3 rounds + 1 round par niveau
oemps d'incantation : 1

Jone d'effet : [e [anceur

et de sauvegarde : aucun

Ce sort procure une protection contre [es attaques normales et magiques. (Cette armure
magique absorbe une partie des dégats destinés au porteur. Au premier niveau, cette
protection est de 5 %, et chaque cing niveaux rajoutent 5 %. ((In prétre du niveau 20 verrait
donc 25 % des dégats absorbés quand il est protégeé par ce sort,

Beénédiction (Conjuration)
Portée : 12 metres
Purée : 6 rounds
oemps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : aucun

Awvec [e sort de bénédiction, [invocateur éleve [e moral des créatures amicales et confére un
bonus de 1 aux jets de sauvegarde de ces créatures contre les effets de [a terreur. Ce sort
ajoute également -1 a [eurs jets dattaque. g jeteur de sorts détermine [a portée du sort
(jusqu'a 12 metres). Jorsque [incantation se termine, [e sort affecte toutes les créatures dans
une zone correspondant d un rayon de 9, convergeant vers (e point désigné par (e Jeteur de
sorts (ainsi, les créatures affectées qui quittent [a zone restent sous leffet du sort ; celles qui y
pénetrent apres [incantation échappent a son effet).

([3¢énis sont [es bénis

- (Oolo.
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Pétection du mal (Pivination)
Portée : personnelle
Purée : instantanée
©emps d'incantation : 2
Jone deffet : rayon de 18 metres
et de sauvegarde : aucun

Ce sort permet de découvrir faura maléfique de n'importe quelle créature. Qoute créature a
portée du sort se met a rougeoyer pendant un [wef instant,

Enchevétrement (G)ransmutation)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 1tour
Oemps d'incantation : 4
Jone deffet : rayon de 12 metres
et de sauvegarde : annule

Awec ce sort, [e jeteur de sorts peut provoquer emprisonnement des créatures situées dans [a
zZone d“effet par (es p[antes qui s‘y trouvent. Yes bonnes et mauvaises herbes, les buissons, ainsi
que les arbres, senroulent, sentortillent et sentrelacent autour des créatures, [es retenant
solidement pendant [a durée du sort. ((Ine créature qui réussit un jet de sauvegarde contre ce
sort échappe a lenchevétrement. G)oute créature visée recoit un bonus de +3 a ses jets de
sauvegarde contre ce sort. ((Ine créature victime dun enchevetrement peut continuer
d'attaquer.

Oatalité (Qyransmutation)

Portée : champs visuel du lanceur
Purée : 1 tour

©emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : 1 créature

et de sauvegarde : aucun

Ce sort transmet a sa victime une sensation de catastrophe imminente. Pendant toute [a
durée de ce sort, [a cible regoit une pénalité de -2 a tous ses jets, y compris son G) Ao et ses
Jjets de sauvegarde. (On ne peut se protéger de ce sort par un jet de sauvegarde.

(Gourdin magique (Qransmutation)

Portée : personnelle

(Durée : 4 rounds 1 round par niveau
©emps dincantation : 2

Jone deffet : 1 gourdin en chéne normal
Yet de sauvegarde : aucun
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(e sort permet au jeteur de sorts de créer un (sourdin magique offrant un bonus de 1 a ses
jets dattaque. Il permet dinfliger 2d4 points de dégats aux opposants de taille humaine
maximum, et 1d4+1 points de dégats aux opposants de taille supérieure.

njonction (Enchantement)
Portée : 27 metres
PDurée : 1 round
0emps d'incantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Ce sort permet au pretre denjoindre a une créature de "mourir” (dormir) pendant un round.
Ala ﬁn du round, elle se réveille, indemne,

Pierre magique (Enchantement)
Portée : 15 metres
Purée : instantanée
©emps dincantation : 4
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Ce sort permet au preétre denchanter provisoirement un petit caillou. Ja Pierre magique
peut ensuite étre [ancée sur un opposant. g pierre provoque 1d4 points de dégats a [a cible
quelle touche. Ues pierres sont considérées comme des armes -1 pour déterminer si une
créature peut étre frappée (certaines créatures, par exemple, ne peuvent étre frappées que
par des armes magiques)’ bien qu'elles ne rapportent aucun bonus dattaque ou de dégats.

Protection contre [e mal (Abjuration)
Portée : contact
Durée : 3 rounds par niveau
Oemps d'incantation : 1
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

(5rdce a ce sort, une barriere magique se crée autour de [a cible a 30 cm de distance. g,
barriére se c[ép[ace avec le Bénéﬁciaire et a deux eﬁets mqjeurs : dabord, toute créature
maléfique ou enchantée [ancant une attaque contre [a cible protégée recoit un malus de -2 au
jet d'attaque. e p[us, (a cible Bénéﬁcie d'un bonus de 2 sur ses jets de sauvegarde.
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Sanctuaire (Agjuration)
Portée : contact
Purée : 10 rounds
©emps dincantation : 4
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsque le pretre jette un sort de sanctuaire, il disparait aux yeux de ses opposants. ('est
comme s'il devenait invisible. Gyant qu'il est protégé par ce sort, (e sujet ne peut pas
entreprendre une action offensive directe sans rompre [e sort ; en revanche, il peut employer
des sorts autres que les sorts d'attaque ou entreprendre une action quelconque, dans la
mesure ou il ne viole pas [interdiction des actions offensives. Ajnsi, un prétre protégé par
une barriere magique peut par exemple guérir des blessures ou prononcer une bénédiction. Il
ne peut pas jeter un sort a une autre créature sans mettre un terme a ce sort,

Soins des blessures [égeres (Nécromancie)
Portée : contact
(Durée : permanente
oemps d'incantation : 5
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsque [e prétre jette ce sort et pose sa main sur une créature, il soigne 1d8 points de
blessures ou autres dégats infligés au corps de [a créature touchée. Cette guérison ne
concerne pas fes créatures dépourvues d‘enve[oppe corpore[[e, ni les blessures des créatures
non-vivantes ou originaires d'outreplan.

8 guérison n'est déﬁnitive que dans [a mesure ol [a créature ne subit pas dautres c[ég&ts ; les
blessures provoquées se cicatriseront (ou peuvent etre soignées) comme n'importe quelle
blessure normale.

Sorts de prétre : Niveau 2

Aide (Nécromancie/Conjuration)
Portée : contact
PDurée : 1 round -+ 1 round par niveau
oemps d'incantation : 5
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

e, destinataire de ce sort Bénéﬁcie des avantages d'un sort de bénédiction (*1 pour (es jets
dattaque et [es jets de sauvegarde) et d'un bonus spécial de 1d8 points supplémentaires pendant
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la durée du sort. Je sort daide permet au bénéficiaire de comptabiliser réellement plus de
points de vie que son total normal. Jes points de vie de bonus sont perdus des que le
destinataire subit des c[ég&ts ; aucune magie curative ne permet de les regagner. (Exemp[e :
un guerrier du 1er niveau possede 8 points de vie, encourt 2 points de dégats (8 -2 = 6), puis
bénéficie dun sort daide qui [ui confere 5 points de vie supplémentaires. Ie guerrier possede
a présent 11 points de vie, dont 3 sont temporaires. S'il subit alors 7 points de dégats, il perd 4
points de vie normaux et [es 3 points de vie temporaires. ‘Il recoit alors un sort de Soins des
blessures [égeres, qui guérit 4 points de dégdts, et retrouve ainsi ses 8 points initiaux.

(Baie magique (Qransmutation/CInvocation)
Portée : contact
(PDurée : permanente
oemps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : spéciale

Set de sauvegarde s aucun

Une fois lancé, ce sortilege crée 5 baies magiques que [e jeteur de sort peut transporter. Ces
baies, une fois consommée, soignent chacune d'un point de vie.

Cantique (Conjuration)
Portée : personnelle
Purée : 5 rounds
©emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : aucun

Ayec [e sort de cantique, [e prétre attire une faveur spécia[e sur lui-meéme et sur son groupe,
et inflige des dégats a ses ennemis. dorsque [e sort de cantique se termine, tous [es jets
d'attaque et de dégats, ainsi que [es jets de sauvegarde eﬂ"ectués par (es amis du prétre situés
dans [a zone deffet, recoivent un bonus de -1, alors que [es ennemis du prétre écopent dun
malus de -1. Jes cantiques multiples ne sont pas cumulatifs.

Charme-personnes ou mammiferes (Enchantement)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 1 jour

®emps dincantation : 5

Jone d‘eﬁet : 1 personne ou mammifere
et de sauvegarde : annule

Ce sort affecte tout individu auquel il est jeté. ‘Il peut s'agir de tout humain bipede, demi-
fhomme ou humanoide de taille inférieure ou éga[e a celle dun homme ((utin, dr\zac[e, nain,
elfe, gnoll, gnome, gobelin, demi-elfe, petite-personne, demi-orque, hobgobelin, humain,
kobold, homme-[ézard, nixe, orque, pixie’ esprit-fo[[et’ trog[od\zte, etc.) Ainsi, un guerrier



13

du 10éme niveau pourra étre enchanté, mais pas un ogre. Ja, personne recoit un Jet de
sauvegarde contre [es sorts pour éviter son effet.

Sile Bénéﬁciaire du sort rate son jet de sauvegardz, il considere [e Jeteur de sorts comme un
véritable ami et allié méritant son attention et sa protection. e jeteur de sorts peut donner
des ordres au bénéficiaire qui [es exécute [e plus vite possible.

Si [e jeteur de sorts nuit ou essaie de nuire a [a personne sous [e charme par une action non
déguisée, ou si un sort de {Dissipation de [a magie est jeté avec succes a la personne sous (e
charme, [e charme est rompu.

Si p[usieurs eﬁets de charmes aﬂ"ectent simultanément une créature, [e charme le p[us récent
prend [e dessus. (Notez que [e sujet se souvient parfaitement des événements qui ont eu [ieu
lorsqu'il était sous le charme. (Notez aussi que vous ne pouvez faire quitter a [a créature la
zone dans laquelle elle a été charmée.

Connaissance des alignements (Divination)
Portée : g metres
Purée : instantanée
©emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : annule

((n sort de Connaissance des alignements permet au preétre de [ire avec précision faura dune
créature. Je jeteur de sorts doit rester immobile et se concentrer sur [e sujet pendant un
round entier. Si [a créature réussit un jet de sauvegarde contre les sorts, [e jeteur de sorts ne
pourra rien apprendre sur cette créature. Certains dispositifs magiques annulent [e pouvoir
du sort de Connaissance des alignements.

PDétection des pieges (Pivination)
Portée : personnelle
Durée : 3 tours

®emps d'incantation : 5
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

Yorsqu'un prétre jette un sort de détection des piéges, tous [es piéges (dissimulés normalement
ou par [a magie) de nature magique ou mécanique deviennent visibles a ses yeux. On désigne
par piege tout dispositif ou défense magique répondant a trois criteres : il doit provoquer un
résultat soudain ou inattendu ; [e jeteur de sorts percoit ce résultat comme indésirable ou
nuisible ; [e créateur a eu lintention délibérée d'obtenir ce résultat nuisible ou indésirable. Jes
pieges incluent donc [es glyphes et [es sorts ou dispositifs similaires. g nature du sort fait que
(e lanceur doit rester immobile et se concentrer pendant un round, ce qui interrompra toute
autre action, mais n'affectera pas lincantation de sorts.
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Ammobilisation des personnes (Enchantement)
Portée : 10 metres
Purée : 1 tour
Qemps d'incantation : 5
5onc d“eﬁet : cible et quiconque se trouvant a moins de 2,50 metres.
et de sauvegarde : annule

Ce sort fige sur place une seule créature humaine, demi-humaine ou humanoide pendant
cinqg rounds ou p[us. Je, sort d“Immobilisation des personnes affecte tout Aumain Bipéde,
demi-homme ou humanoide de taille humaine ou inférieure ([utin, dryade, nain, elfe, gnoll,
gnome, goﬁe[in, demi-e[fe’ petite-personne' demi-orque, ﬁobgoﬁeﬁn, fumain, kobold,
homme-[ézard, nixe, orque, pixie, esprit-follet, troglodyte, etc.) Ajnsi, un guerrier du 1oeme
niveau pourra etre immobilisé, mais pas un ogre.

Teffet est centré sur [a victime choisie par [e jeteur de sorts. Gyout ennemi situé a moins de
2,50 metres de [a cible est éga[ement aﬁecté. Tes jets de sauvegarde s‘qjustent ala sagesse. Tes
créatures qui réussissent [eur jet de sauvegarde sont totalement immunisées contre [e sort.
Jes morts—vivants ne peuvent pas étre immobilisés.

es créatures immobilisées ne peuvent ni se déplacer ni parfer, mais elles restent conscientes
des événements se produisant autour delles et peuvent utiliser des capacités ne requérant
aucun mouvement ou parole. Je fait d'étre immobilisé n'empeche pas que [état du sujet
empire sous ['eﬁet des blessures, de [a maladie ou du poison.

Yame enflammée (Invocation)
Portée : personnelle
PDurée : 4 rounds = 1 round par 2 niveaux
oemps d'incantation : 4
Jone d'effet : [ame de type “épée”, [ongue de go centimetres
et de sauvegarde : aucun

Ce sort permet au jeteur de sorts de faire surgir de sa main un rayon de feu brilant. Ce
rayon, semblable a une [ame, se manie comme un cimeterre. Si le jeteur de sorts réussit a
frapper une créature morte-vivante ou particulierement vulnérable au feu avec la Jame
enflammée dans un combat de mélée, celle-ci subit 1dg +4 points de dégats, avec un bonus de
dégdt de +2 (C'est-a-dire, entre 7 et 10 points). Si [a créature est protégée contre (e J"eu’ (es
dégats infligés sont réduits de 2 (c'est-a-dire, 1dy +2 points). des étres résidant dans [e feu ou
Cutilisant comme une J‘orme d'attaque innée restent insensibles a ce sort. @)utefois’ il ne s‘agit
pas dune arme magique au sens propre du terme. Aussi, [es créatures (autres que les morts-
vivants) qui ne peuvent étre frappées que par des armes magiques ne sont pas affectées. (Ce
sort reste inefficace sous leau.

((Ine des nombreuses manieres d'éviter quun troll ne revienne a [a vie.
- Clminster
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Marteau spirituel (Invocation)
Portée : personnelle
Purée : 3 rounds + 1 round par niveau
Oemps d'incantation : 5
Jone deffet : spéciale
et de sauvegarde : aucun

En sollicitant sa divinité, [e prétre langant [e sort de (Marteau spirituel fait apparaitre un
marteau magique. Il peut sen servir pendant toute [a durée du sort. e marteau frappe
comme une arme magique, avec un bonus de 1 par groupe de 6 niveaux (ou fractions)
dexpérience du jeteur de sorts, jusqu'a un total de +3 pour [e jet dattaque et de 3 pour [e jet
de dégats dans [e cas d'un jeteur de sorts du 13eme niveau. Ues dégats de base infligés lorsqu'il
atteint sa cible sont exactement identiques a ceux infligés par un marteau de guerre normal
(1dg 1 contre [es opposants de taille humaine ou plus petits, 1d4 contre [es opposants de taille
supérieure, p[us (e bonus magique).

Peau d'écorce (G)ransmutation)
Portée : contact
Purée : 4 rounds -+ 1 round par niveau
oemps d'incantation : 5
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsqu'un pretre jette le sort de peau d'écorce sur une créature, [a peau de cette derniere
devient aussi dure que [écorce. Sa classe d'armure passe a 6, et baisse de 1 par groupe de
quatre niveaux du prétre : CA 5 au géme niveau, CA 4 au 8eme niveau, etc. &n outre, les
jets de sauvegarde contre toutes [es formes d'attaque, a [‘exception de la magie, recoivent un
bonus de +1. Ce sort peut affecter [e jeteur de sorts ou toute autre créature touchée par ce
dernier.

Puiser dans [a puissance divine (Invocation)
Portée : personnelle
Purée : 10 rounds
Qemps d'incantation : 2
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

e, pretre sollicite son dieu pour qu'il [ui accorde du pouvoir pendant une courte durée. Sa
force, sa constitution et sa dextérité gagnent alors 1 point par groupe de 3 niveaux du jeteur
de sorts. ((In preétre du 3eme niveau verra ainsi ses pouvoirs gagner -1 point, alors quun
prétre du 12eme niveau [es verra augmenter de 4.
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QRalentissement du poison (Nécromancie)
Portée : contact
—— Purée : CInstantané
Oemps dincantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est jeté sur un individu empoisonné, il ralentit beaucoup leffet du venin, ce
qui peut (e neutraliser dans un grand nombre de cas.

QRésistance au feu et au froid (Qransmutation)
Portée : contact
Purée : 1 round par niveau
oemps d'incantation : 5
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsqu'un prétre jette ce sort a une créature, le corps de celle-ci se durcit de maniere a
résister a la chaleur et au froid. (Dans des conditions moyennes (nu dans [a neige ou main
plongée dans une cheminée pour en extraire un document), son immunité est totale. Je,
destinataire bénéficie également d'une certaine résistance dans des conditions de chaleur ou
de froid extremes (quelle qu'en soit [origine). Par exemple, il peut résister aux charbons
ardents, a une granc[e quantité d'huile brulante, a des épées enﬂammées, a des tempetes de
feu, a des boules de feu, a des nuées de météores, au souffle du dragon rouge, ou encore a des
épées de g[ace, a des tempétes de neige’ a des [Jaguettes de giwe ou au souff[e du dragon
blanc. Dans tous ces cas, [a température affecte la créature dans une certaine mesure : [es
dégats causés par [e feu ou [e froid ne sont réduits que de moiti¢ pour [e bénéficiaire.

Siilence sur 5 metres (Qyransmutation)

Portée : champ visuel du [anceur

PDurée : 2 rounds par niveau

©emps dincantation : 5

Jone d'effet : sphere de 5 metres de rayon
et de sauvegarde : annule

Jorsqu'un tel sort est jeté, un silence complet sabat sur [a zone concernée. G)ous [es sons
sévanouissent : il est impossible de parler ou de jeter un sort. Chaque créature située dans [a
zone doit effectuer un jet de sauvegarde ; si sa sauvegarde échoue, elle restera silencieuse
pendant toute [a durée du sort. Notez qu'une fois fancé, ce sort ne continue pas d“aﬂ"ecter la
zone ; seuls ceux dans [a zone au moment de [incantation sont frappés de mutisme.

ores efficace pour neutraliser des mages adverses.

- (Dolo
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Si seulement on pouvait utiliser ce sort plus souvent sur vous, (()olo.
- Elminster

Sorts de prétres : Niveau 3

Animation des morts (INécromancie)
Portée : 9 metres

Purée : 8 heures

©emps d'incantation : 1 round
Jone deffet : spéciale

get de sauvegarde : aucun

(Ce sort permet de créer des monstres morts-vivants, des squelettes et des zombies inférieurs
a partir des os et des corps dhumains, de demi-humains ou dhumanoides morts. g, sort
anime ces restes, qui obéissent alors a de simp[es ordres verbaux du Jeteur de sorts, quelle
quait été leur fagon de communiquer de [eur vivant. des squelettes et [es zombies peuvent
suivre le jeteur de sorts, rester dans une zone pour attaquer une créature (ou un type
spécifique de créature) s'introduisant dans [e [lieu, etc. des morts-vivants restent animés
jusqu‘d ce qu'ils soient détruits au combat, 1repoussés ou que [es 8 heures se soient écoulées ; [a
magie ne peut pas étre dissipée. e pretre peut animer un squelette par niveau d'expérience
qu'il a atteint.

Appel de [a foudre (Qransmutation)

Portée : 24 metres

Purée : 1 tour par niveau

®emps dincantation : 1 round
Jone d'effet : rayon de 120 metres
Yet de sauvegarde : demi-dégats

((n sort d'Appel de [a foudre doit étre [ancé a [extérieur, sinon il reste sans effet. Il permet
a linvocateur de faire tomber des éclairs. “Il peut en faire tomber un par tour. e sort a une
durée dun tour par niveau du prétre. Chaque éclair provoque 2d8 points de dégats
électriques, p[us 1d8 points supp[émentaires par niveau dexpérience du jeteur de sorts. Ainsi,
un jeteur de sorts du geme niveau fera tomber un éclair de 6d8 (2d8 -+4d8).

Téclair tombe en frappant verticalement toute créature ennemie du pretre. e jeteur de sorts
ne choisit pas les cibles du sort, mais [‘éclair ne frappe aucun de ses alliés.
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Convocation dinsectes (Conjuration)
Portée : 27 metres
Durée : 7 tours
©emps dincantation : 9
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : spécial

Ce sort attire un nuage ou un essaim d'insectes qui attaquent un des ennemis du magicien.
(Cet essaim se réunit en un point choisi par (e magicien dans (e rayon daction du sort, et
attaque [a créature choisie par [e magicien.

Y, victime peut tenter un jet de sauvegarde contre [es souffles (avec un malus de - 4) pour
échapper a lessaim. Sinon, elle recoit 1 point de dégats toutes [es deux secondes pendant [a
durée du sort,

Ja, victime combat avec une pénalité de - 2 sur son jet dattaque et +2 pour sa classe
darmure. Yessaim attaque sans arvet sa cible, rendant tres c[iﬂ’ici[e (e fancement de sorts
(50 % de chances d'échec).

(Pélivrance de [a malédiction (Abjuration)
Portée : contact

(Durée : permanente

oemps d'incantation : 6

Jone d'effet : 1 créature

et de sauvegarde : aucun

n jetant ce sort, [e pretre peut 9énéra[ement annuler une malédiction ordinaire pesant sur
un objet ou une personne, ou une malédiction ayant [a forme dun envoi indésirable ou d'une
présence maléfique. CIl faut savoir que [e sort de ([)élivrance de [a malédiction ne fait pas
disparaitre une malédiction [ancée, par exemple, sur un bouclier, une arme ou une armure,
bien qu'il permette normalement a [a personne frappée dune telle malédiction de s'en
débarrasser. Certaines malédictions spéciales peuvent ne pas éire [evées par ce sort ou alors
peuvent étre écartées seulement par un jeteur de sorts disposant du niveau minimum
nécessaire.

Pélivrance de [a paralysie (Abjuration)
Portée : 45 metres
Durée : permanente
©emps dincantation : 6
Jone d'effet : rayon de 7,50 metres
et de sauvegarde : aucun

Awvec ce sort, [e prétre peut (ibérer toutes [es créatures dans [a zone d'action du sort des eﬁets
de [a paralysie ou dune magie apparentée (oucher de [a goule ou sort d'immobilisation).
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issipation de [a magie (Abjuration)
Portée : 12 metres
Purée : instantanée
0emps d'incantation : 6
Jone deffet : Cube de 9 metres darete
et de sauvegarde : aucun

Un sort de Pissipation de [a magie annule [es effets magiques affectant toutes les créatures
dans [a zone ; eﬁets des sorts, des potions et de certains ijets magiques comme les [Jaguettes.
Mais il n'affecte pas les objets magiques enchantés ou [es protections contre [es sorts (Renvoi
et (Peéviation des Sorts). des chances de réussite du sort dépendent du niveau du magicien et
du niveau de magie a dissiper, et sont de 50 % a [a base. Pour chaque niveau d'expérience du
magicien supérieur par rapport a celui du sort origina[, ses chances de succes augmentent de
5 %. Pour chaque niveau inférieur par rapport a celui du sort original, ses chances sont
réduites de 10 %. Mais, ma[gré (a c[iﬂ"érence de ces niveaux, il ya toujours au moins 5 % de
chances de succes ou d'échec. )onc, si un magicien possede 10 niveaux de plus que [a magie
qu'il tente de dissiper, (es pro&aﬁiﬁtés d'échec sont de 5 % seulement. [)e [a meme maniere, si
[e magicien possede 4 niveaux de moins que [e sort qu'il tente de dissiper, il n'a que 10 % de
chances de réussir. Ce sort est donc pratiquement inutile si [a magie a dissiper est supérieure
de 5 niveaux au moins par rapport au magicien.

qaemarque : ce sort disszpe les eﬁets des (5lisses, des p)oiles di amz}gnée et des (]\[uages puants,
mais naffecte pas leur zone deffet.

Efimination des invisibilités (Pivination)

Portée : champ visuel du [anceur

Purée : instantanée

®emps dincantation : 8

Jone d'effet : rayon de 9 metres

et de sauvegarde : aucun
Qoutes les créatures invisibles situées dans [a zone deffet perdent leur invisibilité. (Cela
concerne [es créatures se trouvant sous les effets dun sort de Sanctuaire, dCInvisibilité
mqjeure’ de Cinvisibilité de (a @orte d'ombre, de ouble illusoire, etc.

létrissure infernale (Nécromancie)

Portée : champ visuel du [anceur

Purée : instantanée

©emps d'invocation : 3

Jone d'effet : 6 metres autour du lanceur
Yet de sauvegarde : spécial

Ce sort fait appel a [énergie du plan matériel négatif afin d'ouvrir un canal entre ce plan et
[es cibles du sort. Q)oute [es créatures d' a[ignement bon située dans [a zone d‘eﬁet recoivent
1dy points de dégats par niveau du pretre ainsi que [e droit de faire un jet de sauvegarde
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contre [es sorts pour n'en subir que la moitié. Si la victime rate son jet, elle recoit une
pénalité de -2 a tous ses jets pendant 4 rounds.

Ororce d'un seul (G)ransmutation)
Portée : personnelle
Purée : 1 tour
oemps d'incantation : 3
Jone d'effet : [e groupe

8(2’( de sauvegardz : aucun

Jorsque ce sort est jeté, (ensemble du groupe recoit une force de 18/76. Si un membre du
groupe est doté d'une force supérieure a celle-ci (soit naturellement, soit grace a un élément
magique)’ sa force est réduite a 18/76. Ue sort ne dure qu'un seul tour, a la suite de quoi
chacun retrouve sa force normale.

Orourvoiement magique (Enchantement)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 1tour

Qemps d'incantation : 5

Jone d'effet : 1 cible

et de sauvegarde : annule

Qoute créature ayant [e don de jeter des sorts qui est affectée par ce sort voit son pouvoir
d'incantation sérieusement diminué. Jorsqu'elle essaie de jeter un sort, ce dernier a alors 80 %
de chances d'échouer. Ues créatures peuvent effectuer des jets de sauvegarde contre les sorts
pour se prémunir contre cet eﬁ‘et, mais elles [e J‘ont avec une péna[ité de -2.

Glyphe de garde (Ajuration/“Invocation)

Portée : 18 metres

(Durée : permanente jusqu'a son déchargement
0emps d'incantation : 1 round

Jone d'effet : rayon de 7,50 metres

et de sauvegarde : annule

(n (5lyphe de garde est une inscription magique puissante destinée a empécher les créatures
non autorisées ou hostiles de pénétrer dans une zone, de franchir une porte ou un passage
donné. Il peut servir a protéger un petit pont, a garder une entrée ou comme piége sur un
coffre ou une boite. G)oute créature violant [a zone gardée subit [a magie que cette zone
renferme. ((In jet de sauvegarde réussi contre [e sort permet a [a créature déchapper aux
effets du glyphe. On ne peut pas placer plusieurs glyphes dans [a méme =zone ; mais si une
commode a trois tiroirs, il est possib[e de p[acer un 5[yphe sur chacun d'entre eux,

(5rdce a ce sort, [e pretre tisse un réseau de [lignes [égerement phosphorescentes autour du



121

symbo[e de garde. Jorsque [e g[yphe est activé, il inﬂige a [a victime 1dg points de dégdts
électriques par niveau du Jjeteur de sorts,

(Guérison des maladies (Nécromancie)
Portée : contact

Durée : permanente
©emps dincantation : 1
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

n imposant [es mains sur une personne souﬁrante, (e [anceur de ce sort peut guérir presque
toutes [es maladies connues. g, guérison est permanente mais n'accorde pas a son bénéficiaire
une quelconque immunité magique contre de futures affections, Certaines maladies magiques
ne sont pas sujettes a ce sort,

CImmobilisation des animaux (Enchantement)
Portée : 10 metres
(Purée : 2 rounds par niveau
oemps d'incantation : 5
Jone d'effet : cible et quiconque se trouvant a moins de 2,50 metres,
et de sauvegarde : annule

Ce sort permet de figer [es animaux sur place. ‘Il affecte uniquement [es animaux de taille
normale et [es animaux géants. Ues monstres tels que les wivernes, les ankhegs et [es vers
charognards ne font pas partie des animaux.

Teffet est centré sur [a victime choisie par [e jeteur de sorts. Gyous [es ennemis situés a moins
de 2,50 metres de [a cible sont éga[ement affectés. Ceux qui réussissent [eurs jets de
sauvegarde sont totalement immunisés contre [e sort.

es créatures immobilisées ne peuvent ni se dép[acer ni par[er’ mais elles restent conscientes
des événements se produisant autour delles et peuvent utiliser des capacités ne requérant
aucun mouvement ou parole. Je fait detre immobilisé n'empéche pas que létat du sujet
empire sous leffet des blessures, de [a maladie ou du poison.

(bstination bornée (Enchantement)

Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 1tour

Qemps d'incantation : 5

Jone d'effet : 1 personne ou mammifere
et de sauvegarde : annule

a, victime visée qui rate un jet de sauvegardz contre [es sorts subit [es p[eins eﬂ"ets du sort
d'Qbstination bornée, qui [a pousse a errer au hasard, a attaquer [a personne [a plus proche
ou a rester immobile, en proie a [a confusion.
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Protection contre [e feu (Abjuration)
Portée : contact
Purée : spéciale
®emps d'incantation : 6
Jone d'effet : cible
et de sauvegarde : aucun

Teffet dune protection contre [es sorts de feu differe selon que [e bénéficiaire de [a magie est
[e jeteur de sorts ou une autre créature. (Dans les deux cas, [e sort ne dure qu'un tour par
niveau du Jeteur de sorts. orsque [e sort est _jeté’ il confére une invulnérabilité totale aux
feux normaux (torches, feux de joie, huiles enflammées et autres feux du méme type) et
protege contre [‘exposition aux feux magiques (soufﬂe orulant des dragons’ sorts "(Mains
ardentes”, boules de feu, Semences de feu, tempetes de feu, colonnes de feu, nuées de
météores, molosses sataniques ou souﬁ[es de pyrohydres’ etc.), en absorbant 8o % de tous [es
dégats provoqués par de telles sources de magie.

Sainte punition (Nécromancie)

Portée : champ visuel du [anceur

Purée : instantanée

oemps d'invocation : 3

Jone d'effet : 6 metres autour du [anceur
et de sauvegarde : spécial

Ce sort fait appel a [énergie du plan de [a brillance afin d'ouvrir un canal entre ce plan et [es
cibles du sort. Qoutes [es créatures maléfiques situées dans [a zone deffet recoivent 1dy points
de dégats par niveau du lanceur ainsi que [e droit de faire un jet de sauvegarde contre [es
sorts pour n'en subir que [a moitié. Si la victime rate son jet, elle sera de plus aveuglée
pendant 1 round.

Soins des blessures moyennes (Nécromancie)
Portée : contact
(Durée : permanente
oemps d'incantation : 5
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsqu'il [ance et sort et appose ses mains sur une créature, le prétre restaure 14 points de
vie. Cette guérison ne s'applique pas aux créatures ne disposant pas dun corps physique ou
dorigine extraplanaire. ‘g guérison est permanente tant que [a cible ne recoit pas de
nouvelles blessures, qui devront étre guéries comme n'importe quels autres sévices.
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Jone dair pur (Agjuration)
Portée : personnelle
Purée : instantanée
©emps dincantation : 3
Jone deffet : spéciale
et de sauvegarde : aucun

da, Jone dair pur repousse tous [es éléments nocifs des vapeurs empoisonnées (y compris
celles qui sont créées par magie, comme [e Nuage mortefl). Ce sort dissipera tout nuage dans
la zone occupée par le [anceur du sort. ‘[ n'offre aucune protection contre [es vapeurs
empoisonnées créées par un Souffle de Pragon (comme les gaz chlorés dun dragon vert).

((n sort dont jaurais pu avoir usage aprés un bien pietre repas a [a Cantine du
griffon roti
- ((Dolo

Sorts de prétre : (Niveau 4

Action [ibre (Afjuration/Enchantement)

Portée : contact

(Durée : 5 rounds = 1 round par niveau
oemps d'incantation : 5

Jone d'effet : 1 créature

et de sauvegarde : aucun

Oant qu'il est sous [es eﬂ"ets de ce sort, celui qui [e recoit Bénéﬁcie d'une immunité contre tout
ce qui affecte sa mobilité. Cela inclut [es effets de [a G)oile daraignée, de [“Immobilisation des
personnes, de [a (Slisse et de [(Cnchevetrement,

Appel de créatures des bois (Conjuration)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : 3 tours

Oemps d'incantation : 7

Jone deffet : spéciale

et de Sauvegarde : aucun

Ce sort invoque une nymphe pour aider [e groupe. Elle dispose de nombreux sorts de pretre
((Pomination mentale, Confusion, sorts de soins) et [es utilisera dans Cintéret du groupe. lle
reste sous [e contrdle du [anceur jusqu'a ce qu'elle soit tuée ou expiration du sort.
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Blessures graves (Nécromancie)
Portée : contact
(Durée : permanente
Oemps d'incantation : 7
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Ce sort est linverse du sort Soins des blessures graves. Au lieu de guérir [a créature
touchée, il lui inﬂige des dég&ts. e, sort cause 17 points de dégdts a [a cible touchée par (e
pretre. Tattaque suivante aura e méme effet si elle est portée dans les deux rounds qui
suivent [a premiére ou le sort se dissipera de [ui-meéme. Si [e prétre manque [a créature
ciblée, [e sort ne produira aucun effet. Aucun jet de sauvegarde n'est applicable pour éviter
les dégats ainsi causés,

Convocation des animaux I (Conjuration)
Portée : une zone extérieure
Purée : 24 minutes
Qemps d'incantation : 7
Jone d'effet : spéciale
et de sauvegarde : aucun

(srdce a ce sort, [e pretre peut appeler jusqu'a huit animaux du type de son choix et
possédant chacun 4 dés de vie ou moins. de type danimaux disponibles dépend de
[environnement dans [equel se trouve [e prétre au moment de [a Convocation.

(Pomination mentale (Enchantement)

Portée : champ visuel du [anceur
(Durée : 3 rounds par niveau
oemps d'incantation : 4

Jone d'effet : 1 créature

Yet de sauvegarde : annule

Jorsque ce sort est lancé sur un sujei; celui-ci doit eﬁectuer une vésistance contre le sort
avec une pénalité de -2 pour éviter que e prétre ne pénetre dans son esprit. Ues effets de ce
sort ressemblent a ceux du sort de magicien (Domination, a quelques petites diﬁérences pres.
Qout dabord, avec ce sort, [e prétre n'a pas acces aux pensées du sujet, a sa mémoire ou a
ses sens. e pretre peut seulement ordonner au sujet deffectuer certaines tdches ou de
remplir certaines fonctions pendant [a durée du sort. Pour controler [e sujet, le pretre doit
etre a sa portée et pouvoir e voir. (e p[us, ce sort requiert une certaine dose de
concentration de [a part du prétre, ce qui signifie qu'il peut participer a un combat ou a une
attaque, mais qu'il ne peut pas (ancer d'autres sorts.
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Harmonie défensive (Enchantement)
Portée : personnelle
" Purée : 6 rounds
Qemps d'incantation : 1
Jone deffet : rayon de 3 metres
et de sauvegarde : aucun

THarmonie défensive donne aux créatures touchées un bonus défensif en leur accordant une
coordination enchantée de [eurs attaques et défenses. (Cela permet a un groupe de créatures
de sunir pour une bataille ou un affrontement uniques. qeffet se concentre sur celui qui lance
(e sort, mais aﬁecte éga[ement tous ceux qui se trouvent dans un rayon de 3 metres. Ues
créatures touchées peuvent se déplacer a lextérieur de [a zone apres [e [ancer du sort et
continuer a Bénéﬁcier des avantages de Charmonie. g)endant fa durée de [‘effet, chaque
créature affectée gagne un bonus de +2 pour sa classe d'armure. Je sort dure pendant 10
rounds ou jusqu'a ce qu'il soit détruit,

%)mion fait fa force.
- Elminster

Manteau de terreur (Conjuration)
Portée : 0

Purée : instantanée
©emps d'incantation : 6
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : annule

Je,Manteau de terreur permet au magicien dirradier une aura personnelle de terreur dans
un rayon dun metre. G)ous les autres personnages et les créatures touchées par cette aura
doivent réussir un jeu de sauvegarde contre [es sorts ou s'enfuir pour 4 rounds. Jes individus
affectés peuvent aussi abandonner des objets. es membres du groupe sont immunisés contre
ces eﬁets, mais Caura de terreur peut néanmoins les déranger.

(Neutralisation du poison (Nécromancie)
Portée : contact
Purée : instantanée
Qemps d'incantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est [ancé sur une créature empoisonnée, il neutralise immédiatement [e poison
et permet de récupérer 10 points de vie perdus.
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Poison (Nécromancie)
Portée : 5 metres
Purée : 1 tour
©emps dinvocation : 4
Jone deffet : 1 créature
Yet de sauvegarde : annule

(5rdce a ce sort, [e [anceur peut empoisonner une victime ayant raté son jet de sauvegarde
contre [e poison. es effets exacts dépendent du niveau du magicien et sont détaillés ci-
dessous :

7-9¢éme niveau : 2d8 +2 par round

10-12¢me niveau : 3d8 +3 par round

13-14eme niveau : 4d8 4 par round

15-16eme niveau : 6d8 -+5 par round

izéme niveau et plus : 8d8 -+ 6 par round
es créatures réussissant [eur jet de sauvegarde ne sont pas affectées par ce sort.

Protection contre [a foudre (Afjuration)
Portée : contact
Purée : 5 rounds par niveau
Oemps d'incantation : 7
Jone d'effet : cible
et de sauvegarde : aucun

Yorsque ce sort est lancé, il conﬁzre une invulnérabilité totale aux attaques électriques telles
que [e souffle de dragon ou aux attaques magiques telles que [Eclair, [a Poigne électrique,
etc. %protecﬁon dure tout e temps de [‘effet du sort ou Jusqu‘d ce qu'il ait été détruit.

Protection contre [a mort (Nécromancie)
Portée : champ visuel du [anceur
(Durée : 1 tour par niveau
®emps dinvocation : 1 round
Jone deffet : 1 créature

et se sauvegarde : aucun

Ce sort protege sa cible de toutes [es formes de magie mortelle pendant [a durée du sort. Cela
inclus entre autre : (P)ésintégration, Mot de pouvoir Mortel, Sort de mort, Poigt de mort,
etc.
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Protection contre le mal sur 3 metres (Abjuration)
Portée : contact
(Durée : 1 tour par niveau
©emps dincantation : 7
Jone deffet : rayon de 3 metres
Yet de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est fancé, toutes [es créatures se trouvant dans un rayon de trois metres
recoivent individuellement [a Protection contre [e mal. Ce sort crée une barriere magique
autour de ceux qui [e recoivent, a une distance de 30 cm. g, barriere se déplace avec [e sujet
et a deux eﬁets importants : tout dabord, toutes [es attaques du mal ou de créatures
enchantées par [e mal contre [a créature protégée recoivent une pénalité de -2 pour chaque
jet d'attaque ; deuxiemement, tous [es jets de sauvegarde eﬁectués par fa créature protégée et
occasionnés par de telles attaques bénéficient d'un bonus de 2.

(Ce sort est souvent (e dernier rempart entre un aventurier et un démon enragé.

- (Oolo

Protection contre e plan négatif (Abjuration)
Portée : contact
Purée : 5 rounds
©emps dincantation : 3
Jone deffet : 1 créature
Yet de Sauvegarde : aucun

Ce sort procure au prétre ou a [a créature qu'il touche une protection partielle contre [es
monstres morts-vivants ayant des rapports avec le plan Matériel (Négatif (comme [es
vampires). Ce sort ouvre un canal vers [e plan (Matériel Positif qui peut contrebalancer [es
effets de [attaque par [énergie négative. G)oute créature attaquée de cette fagon est protégée
contre toute absorption d'énergie ou de niveaux pour la durée du sort. Seuls [es points de
dégdts normaux sont subis, et aucune expérience n'est perdue. (Ce sort ne peut pas etre fancé

sur [e plan Matériel Négatif.

QRestitution mineure (Nécromancie)
Portée : contact
(Durée : permanente
oemps d'incantation : 2
Jone d'effet : 1 créature
et de Sauvegarde : aucun

Awvec [e [ancement de ce sort, ['énergie vitale de [a cible est augmentée. (Ce sort annule toute
absorption subie a [a suite d'une attaque par un monstre, par exemple. e, [ancement de ce
sort est tres fatigant pour (e prétre, qui doit se reposer immédiatement apres.
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Sainte puissance (‘hvocation)
Portée : aucune
Purée : 1 round par niveau
®emps d'incantation : 6
Jone deffet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

(5rdce a ce sort, [e [anceur acquiert [a force et [es talents dun guerrier de meéme niveau. g,
force du prétre passe a 18/00, meme si elle est dhabitude p[us élevée, son ) Ao devient
celui d'un guerrier de méme niveau et il obtient 1 point de vie temporaire supplémentaire par
niveau. (Ces effets se prolongent pendant toute [a durée du sort ou jusqu'a ce qu'il soit dissipé
magiquement.

Soin des blessures graves (Nécromancie)
Portée : contact
(Durée : permanente
oemps d'incantation : 7
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Ce sort est plus puissant que ceflui des Soins des blessures [égeres. Torsqu'il pose [a main sur
une créature, le pretre 5uérit 17 points de blessures ou autres dég&ts (iés a des blessures sur (e
corps de [a créature. Cette guérison ne peut etre utilisée sur [es créatures non-corporelles,
non-vivantes ou extraplanaires,

Qision [ointaine (J)ivination)
Portée : spéciale
Purée : 3 rounds 1 round par niveau
©emps dincantation : 4
Jone deffet : spéciale
et de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est lancé, [e [anceur est capable de voir une zone inexplorée de [a carte.
Aprés avoir lancé [e sort, cliquez sur [a zone de [a carte que vous désirez voir. ﬂ)endant la
durée du sort, [e magicien peut surveiller cette zone et noter les créatures et fortifications qui
s'y trouvent,
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Sorts de prétre : Niveau 5

PBlessures critiques (Nécromancie)
Portée : contact
PDurée : permanente
©emps dincantation : 8
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : aucun

Ce sort est [inverse du sort Soins des blessures critiques. Au lieu de guérir [a créature
touchée, il (ui inﬂige des dég&ts. e, sort cause 27 points de dégats a la cible touchée par (e
pretre. Tattaque suivante aura e méme effet si elle est portée dans les deux rounds qui
suivent [a premiére ou le sort se dissipera de [ui-meme. Si [e prétre manque [a créature
ciblée, [e sort ne produira aucun effet. Aucun jet de sauvegarde n'est applicable pour éviter
[es dégats ainsi causés.

Colonne ce feu ((Invocation)
Portée : champ visuel du [anceur
Purée : instantanée
©emps d'incantation : 8
Jone deffet : 1 créature
et de sauvegarde : demi-dégats

Jorsque [e preétre lance ce sort, une Colonne de feu verticale apparait a [endroit de son
choix. Ya, cible doit eﬁectuer un Jet de sauvegardz contre [e sort. Si elle échoue, elle est
pénalisée de 848 points de dégats ; sinon, les dégats sont réduits de moitié.

Convocation danimaux Il (Conjuration)
Portée : 54 metres par niveau
Purée : 24 minutes

oemps d'incantation : 8

Jone d'effet : spéciale

get de sauvegardz : aucun

(5race a ce sort, [invocateur peut appe[er jusqu‘a six animaux dotés chacun de 8 dés de vie
ou moins. Seuls viennent [es animaux a [a portée du pretre. es animaux convoqués aident
linvocateur en fonction de [eurs caractéristiques et restent jusqu'a [a fin du sort. Seuls [es
animaux normaux ou géants peuvent etre convoqués ; les animaux fantastiques ou [es
monstres ne peuvent pas étre convoqués par Cintermédiaire de ce sort (pas de chimeres,
dragons, gorgones, manticores, etc.).
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Oorce du champion (Gransmutation)

Portée : champ visuel du [anceur
(Durée : 3 rounds par niveau
Qemps d'incantation : 2

Jone deffet : 1 créature

et de sauvegarde : aucun

Jorsque ce sort est [ance, [e pretre s'investit de [a force de son dieu et [a préte a [a créature
ciblée, créant ainsi un champion. a, cible gagne un bonus Ao a un taux de 1 pour trois
niveaux de linvocateur. ((Un prétre de niveau 9 apporte un bonus ) ACo de 3 a [a cible,
etc.). Pe p[us, fa force de [a cible est mise a 18/00 durant toute (a durée du sort, avec tous [es
bonus aux jets de toucher et de dégdts que ce score peut conférer. (Remarquez que si [a force
de [a cible est supérieure a 18/00, elle sera réduite a cette valeur. Tar contre, pour
maintenir [es effets du sort, [e [anceur doit se concentrer et maintenir sa connection spirituelle
entre [ui et sa divinité, perdant ainsi toute capacité de [ancement de sort pendant fa durée de
lenchantement. Teffet du sort dure 3 rounds par niveau de [anceur ou jusqu'a dissipation.

Oféau dinsectes (Conjuration)

Portée : 110 metres

Purée : 6 rounds

oemps d'incantation : 5

Jone d'effet : rayon de 9 metres
Yet de sauvegarde : spécial

Jorsque ce sort est [ancé par (e prétre, une horde dinsectes rampants, sautants et volants se
réunissent en un essaim qui sautera sur [a premiere cible, puis sur [allié¢ [e plus proche de [a
cible, et ainsi de suite en attaquant 6 créatures. Il est impossiﬁ[e de [ancer des sorts dans cet
essaim (100 % de chances d'échec). es créatures attaquées par un fléau dinsectes, quelle que
soit [eur classe darmure, subissent 1 point de dégats toutes [es deux secondes, a cause des
piqires et morsures dinsectes. Tinvisibilité n'offre aucune protection. Jessaim ayant
tendance a étouﬁer ses victimes, elles doivent réussir un Jet de sauvegardz contre [es souﬁ[es
sous peine de fuir dans [a peur pendant un round,

(Guérison de masse (INécromancie)
Portée : personnelle
Durée : permanente
©emps dincantation : 5
Jone deffet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : aucun

Jorsqu'il [ance ce sort, e prétre doit se concentrer sur [es visages de ses compagnons et sur
lunité du groupe. ((Ine fois [incantation achevée, tous les membres du groupe recoivent une
guérison de 1d8 points de vie -1 / niveau. (Cette guérison s'opere oit que soient situés [es
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membres du groupe. Ta, guérison est permanente, du moins tant que [a créature ciblée ne
recoit pas de nouveaux dégats ; [es blessures ainsi causées devront étre soignées comme toute
autre blessure normale.

(Une bonne méthode pour aider vos amis en combat /

- (Oolo

njonction majeure (Enchantement)
Portée : champ visuel du [anceur
(Durée : 1 round par niveau
©emps d'incantation : 1
Jone d'effet : rayon de 6 metres
Yet de sauvegarde : annule

Comme pour (e sort de premier niveau d' CInjonction, ce sort permet au pretre dordonner a
une créature de "mourir" (dormir). Cette CInjonction majeure dure 1 round par niveau. A la
ﬁn du dernier round, [a créature séveille sans aucune séquelle. Ja zone d eﬁ‘et est similaire a
celle dfun Nuage puant ou d'une Boule de feu.

Magie des vertueux (Qransmutation)
Portée : personnelle
(Durée : 1 round par niveau
©emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : [e [anceur
et de sauvegarde : aucun

T, Magie des vertueux est un puissant sort de combat qui améliore les capacités physiques
du pretre, [e transformant en une formidable machine de guerre. de sort ajoute 1 point de vie
temporaire par niveau du lanceur, 1 point de force tous [es trois niveaux (avec un maximum
de 25) et inflige les dégats maximums a chaque coup porté. Jes effets durent jusqua [a fin du
sort ou jusqu'a ce qu'il soit magiquement dissipé.

Mise a mort (Nécromancie)

Portée : contact

Purée : spéciale

®emps dincantation : 1
Jone d'effet : 1 créature
et de sauvegarde : spécial

Jorsqu'il lance ce sort, [e prétre doit toucher son adversaire afin de préparer les effets a
venir, (In objet est alors créé et lattaque suivante doit étre faite par [e prétre avec cet objet
dans [es 18 secondes. Si [a premiere attaque échoue, lobjet disparait et [e sort est perdu. Par
contre, si lattaque est réussie, [a victime recoit automatiquement 2d6 +9 points de dég&ts.
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(PDe plus, elle doit réussir un jet de sauvegarde contre [es sorts ou étre instantanément tuée.
Ce sort ne peut étre dissipé qu'entre son incantation et (attaque nécessaire a ses effets.

Qprdres chaotiques (Enchantement)

Portée : champ visuel du [anceur
(Durée : 1 tour par niveau
oemps d'incantation : 3

Jone d'effet : 1 créature

et de sauvegarde : aucun

(Grdce aux Qrdres chaotiques, [a créature touchée devient immunisée contre les ordres
magiques. da Suggestion, le Charme, [a (Domination, [a Commande, e Sommeil et [a
Confusion entrent dans cette catégorie. (Ces sorts n'affectent qu'une seule créature et durent
jusqu'a [a fin de Ceffet ou jusqu'a ce qu'ils soient détruits.

Peau de fer (Qransmutation)

Portée : personnelle

Purée : 12 heures

oemps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : [e [anceur

et de sauvegarde : aucun

Si un druide [ance ce puissant sort sur [ui-méme, une peau externe de fer se forme tout
autour de [ui. Cette peau est bien sur magique, et ne le 9énera pas dans ses mouvements,
Teffet consiste a protéger [e druide des attaques physiques avec des armes de mélée ou des
projecti[es. Une peau supp[émentaire est qjoutée par tranche de 2 niveaux. @ar exemp[e, un
druide de niveau 10 sera protégé par 5 peaux. Pour chaque peau protégeant le druide, [e
sort arrétera une attaque. ((In druide de niveau 10 sera donc protégé pendant [es 5 premieres
attaques, mais [a sixieme [e touchera normalement. es peaux restent en place sauf si le
druide est touché par un sort de (Dissipation de [a magie, si elles sont détruites par des
attaques physiques, ou si [e sort expire. (Remarque importante : [e druide n'est pas protége
contre [es sorts a zone d"eﬂ"et comme [es boules de feu’ mais ne sera pas touché par (es
attaques physiques magiques comme [es projectiles magiques.

Poussiere de fée (Ausion)

Portée : personnelle

Purée : spéciale

®emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : rayon de 9 metres
et de sauvegarde : aucun

(e sort crée une petite poignée de Poussiere de fée que [e magicien peut disperser dans [air.
Qoute créature touchée par la Poussiere de fée devient invisible (la portée de [a poussiere
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est d'environ 9 metres). (Bien siir, la créature invisible n'est pas silenciecuse, et dautres
conditions peuvent [a rendre visible. \M¢me [es alliés ne peuvent pas voir [a créature invisible
ou son équipement, sauf si ces alliés peuvent voir [es choses invisibles de maniere naturelle ou
magique. Jes objets [dchés ou posés par la créature deviennent visibles, les objets pris
disparaissent si [a créature les place dans ses vétements ou dans un sac. e sort reste effectif
pendant 24 heures, tant que [e magicien ou sa cible ne fannulent pas ou que [a créature
invisible n'attaque pas. (In étre invisible peut ouvrir des portes, par[er’ manger, monter des
escaliers, etc. Mais s'il attaque, il devient immédiatement visible, méme si son invisibilité (ui
permet dattaquer en premier.

Rappef a [a vie (Nécromancie)
Portée : 9 metres
(Durée : permanente
©emps d'incantation : 1 round
Jone d'effet : 1 personne
Yet de sauvegarde : aucun

(En lancant un %ppe[ a la vie, [e pretre peut rappe[er a [a vie [es nains, gnomes, demi-e[fes,
petites gens, elfes, demi-orques ou humains. (Remarque : [e corps de [a personne doit étre
entier, car sinon [es morceaux manquants seront toujours manquants une fois la personne
ressuscitée. a, personne n'a qu'i point de vie [orsquielle est ressuscitée, et doit récupérer [e
reste par guérison naturelle ou magie curative.

Je,pouvoir de [a vie sur [a mort. ((Itilisez-[e avec sagesse.
- Elminster

Reépulsion des morts-vivants (Agjuration)
Portée : personnelle

Purée : 1 tour

Qemps d'incantation : 5

Jone d'effet : [e [anceur

et de sauvegarde : aucun

Ce puissant sort crée des vagues d‘énergie anti-négatiw’ a raison d'une par round jusqu‘d fa
fin du sort, qui semblent déferfer depuis [e magicien. Cette vague repousse pendant plusieurs
secondes tous [es morts-vivants qui essayent d'attaquer [e [anceur de sorts. G)ous [es morts-
vivants sont affectés et aucun jet de sauvegarde n'est autorisé contre ce sort..

QRésistance a [a magie (ransmutation)
Portée : contact
Purée : 3 rounds -+ 1 round par niveau
©emps dincantation : 1 round
Jone d'effet : 1 créature
Yet de Sauvegarde : aucun
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g, cible recoit une capacité de résistance a toute magie. cla résistance conférée est de 2 % par
niveau du prétre, jusqu'a un maximum de 40 % au 20eme niveau. Si la cible avait déja un
score de vésistance magique p[us élevé, il est abaissé jusqu‘au nombre spéciﬁé par (e niveau du
pretre. da résistance est efficace pour [a durée du sort, ou jusqu'a dissipation.

Soins des blessures critiques (Nécromancie)
Portée : contact

(Durée : permanente

©emps d'incantation : 8

Jone d'effet : 1 créature

et de sauvegarde : aucun

Ce sort est une version trés puissante du sort de Soins des blessures [égeres. ‘e pretre pose
ses mains sur une créature et guérit 27 points de dégats dus aux blessures. Ce sort ne peut
etre utilisé sur les créatures non-corpore[[es, non-vivantes ou extrap[anaires.

Oision véritable (Pivination)
Portée : personnelle
Purée : 1 tour
] ©emps dincantation : 8
Jone d'effet : rayon de 21 metres
et de Sauvegarde : aucun

‘Immédiatement apres [e [ancement du sort, tous [es sorts hostiles d'illusion ou de fantasme
dans un rayon de 21 metres autour du [anceur sont dissipés. Cles sorts affectés sont : (Image
réfléchie, “Invisibilité, ‘Image miroir, (Non-détection, “Invisibilit¢ majeure, Porte dombre,
Pouble illusoire, @rqjection d‘image et Simulacre. Ya (Re:sistance magique de [a cible ne
fonctionne pas dans ce cas. Ce sort n'affecte que [es ennemis, et n'influence donc pas
[CInvisibilité éventuelle fun membre du groupe.
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Tquipement

Remarque : Lecran dinventaire et la maniére de sequiper sont detaillés dans le chapitre
Unventaire du (Guide de Survie de la (Cote des Epees.

Armures

Armure de plates complete

(Que ce soit en apparence ou en protection, c'est [a meilleure (et [a plus lourde) des armures
quun guerrier puisse se procurer. Jes plaques simbriquant parfaitement [es unes dans [es
autres sont spécialement orientées pour dévier les fleches et [es coups. Tarmure est
soigneusement décorée de gravures et destampes riches en détails.

Armure de plates

Cette armure est une combinaison d'une armure de mailles et de plaques métalliques
couvrant [es zones vitales, telles que [e torse, fabdomen ou [aine. de poids est réparti sur tout
[e corps et Parmure est maintenue en place grdce a des boucles et de sangfes,

Armure feuilletée

(Qariante de Carmure a bandes, [es bandes de métal sont ici appliquées verticalement sur une
cotte de maille ou une armure de cuir. Qu que le corps humain ne pivote pas autant au
niveau du torse que davant en arriere, ce type darmure est plus encombrant au combat.

(Cotte de mailles

a cotte de mailles est composée danneaux métalliques imbriqués [es uns dans les autres. Clle
se porte toujours par-dessus du tissu matelassé ou du cuir souple pour éviter lirritation et
amortir [es coups.

Armure de cuir cloutée
cette armure de cuir (souple) est renforcée par des rivets métalliques.

Armure de cuir
Cette armure est faite de cuir rigidifi¢ dans de lhuile bouillante et modelé en forme de
plastron et dépaulieres. Je reste de [a tenue est faite d'un cuir plus souple.

Boucliers

(Grand bouclier
nga[ement appe[é pavois, ou bouclier-tour, il est fait de métal ou de bois, et protege du
menton jusqu'aux pieds. [ doit étre solidement attaché a Favant-bras et fermement tenu,
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Teu

Ce bouclier est porté de [a méme maniére quune rondache. [)un diametre de 1 m a 1,20 m, il
est généra[ement composé de métal et peut étre de n'importe quelle forme (rond, carré ou
méme en forme dailes de dragon déployées). e, bouclier médiéval classique est un triangle
pointant vers [e bas.

QRondache

Ja, rondache est un bouclier généralement rond qui se porte fixé a lavant-bras.
%[ativement [égizre comparée a un écu, on peut porter un autre ijet avec [a main du bras
sur lequel elle est fixée. Par contre, on ne peut utiliser ou porter une arme.

Qarge

(Cest une version plus petite de [a rondache.

Tquipements divers

Amulettes

Ce sont des bijoux (quelquefois magiques) fixés a une chainette autour du cou. Ja qualité de
la chainette peut augmenter [a valeur de famulette, mais pas sa magie (le cas échéant). On ne
peut porter qu'une seule amulette a [a fois.

Anneaux
Jes anneaux se portent aux doigts et sont souvent enchantés, (On ne peut en avoir quun seul
a chaque main.

Bottes

Yes bottes sont normalement fabriquées a [a main par des cordonniers. es bottes communes
sont toutes faites sur [e méme modele tandis que [es bottes de qualité sont faites sur mesure.

PBracelets
Ces épaisses bandes de métal ou de cuir sont enroulées, ﬁxées ou attachées sur favant-bras
dun individu,

Capes

es capes peuvent avoir n'importe quelle forme et etre fabriquées a partir de n'importe quel
tissu. es modeles [es plus communs sont composés d'une piece de tissu ronde avec un trou au
milieu pour passer fa tete ou bien dun morceau de tissu c[rapé autour du cou, maintenu par
une chaine, une broche, un cordon ou une épingfle.

(Ceinturons
es ceinturons sont semblables a des ceintures mais ils ne servent pas a tenir un panta[on. Uls
permettent de porter des bourses, des fourreaux, etc.
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Colliers

{Un collier est un bijou généralement fait dargent, dor, de platine ou de tout autre métal
précieux et il est orné de gemmes. ((Un collier se porte autour du cou et peut étre de n'importe
quelle taille.

(Gantelets

(es gante[ets sont des gants renforcés. Ils peuvent étre faits de cuir, de p[ates de métal ou de
mailles. Chaque armure est dotée de gantelets appropriés. des gantelets magiques sont
généra[emcnt p[us ﬁns’ p[us [égers et p[us seyants.

Heaumes
In cuir bouilli ou en métal, les heaumes protegent une grande partie de [a tete, excepté [e
visage et [e cou,



Armes

Arcs

Arc court

Cest larc [e plus ancien dans sa forme. Il mesure environ 1,50 m. Avec les années, on a
essayé daméliorer [a portée de ces arcs. On a augmenté leur taille ou leur flexibilité. Dans
[e premier cas, on a obtenu larc [ong.

Arc long

Cet arc denviron 2 metres est aussi grand que Parcher qui Cutilise. Sa portée est supérieure
a celle de Carc court.

Arc long composé
Jes arcs composés sont des arcs [ongs constitués de p[usieurs matieres, ce qui les rend p[us
flexibles et améliore donc [eur portée. “Ils ont été inventés apres [arc long classique.

Oleche

(ne ﬂécﬁe est congue pour couvrir une grande distance. Jes ﬂécﬁes [égéres sont souvent
utilisées pour la chasse. U, plupart sont faites de bois de fréne ou de bouleau et mesurent
entre 9o cm et 1 m,

Apmes a pointes

Oléau darme
Te, ﬂéau darme est composé dune solide poignée de bois a [aquelle est ﬁxée par des chaines
une barre de métal, une barre de bois garnie de pointes ou une boule de fer garnie de pointes,

Morgenstern

Cette arme est constituée dun manche en bois terminé par une longue barre de métal. Ces
armes mesurent environ 1,20 m. (Certaines sont dotées dune téte ronde, ovale ou cylindrique
couverte de pointes. (=¢énéralement, Cextrémité de ces armes est dotée dune pointe pour
frapper d'estoc.

(Epées courtes

PDague
((ne dague typique est une l[ame pointue a double tranchant, contrairement au couteau qui ne
coupe que d'un coté et qui est plus petit.
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Epée courte

Jes épées courtes ont ¢été [es premieres inventées. (Elles mesurent environ 6o centimetres et
sont dotées d'une lame a double tranchant. Tarme est généralement pointue pour pouvoir
frapper d'estoc.

(orandes épées

Epée longue

On appelle souvent ces armes des épées a double tranchant, des épées de combat ou des épées
de guerre. [ arrive qu'elles n'aient quun seul tranchant. “Il existe une grande variété d'épées
longues dont [a taille varie entre 9o centimetres et 1,20 metre. (Dans [e dernier cas, [a [ame
mesure im, Ya majorité des épées longues sont dotées dune lame a double tranchant et
pointue. Mais ce genre d'épée est prévu pour frapper de taille et non d'estoc.

Epée a deux mains
%z’,pée a deux mains est un dérivé de [‘épée [ongue. Ja lame est p[us [ongue (p[us de 1,80m) et
la poignée éga[ement. CIl est nécessaire de [a manier a deux mains.

Epée batarde

nga[ement connue sous [e nom d épée a une main et demie, cette épée doit son nom au J"ait
quelle se situe entre [épée a deux mains et [épée [ongue. Elle possede une [ame a double
tranchant et une [ongue poignée. Q@)[ongueur de Carme est comprise entre 1,20m et 1,50m,

Haches

Hache de jet

g hache a une main ou hache de jet est dotée d'une téte en acier particulierement tranchante
et dun contrepoids pour [équilibrage. “la poignée est pointue et [a tete de [a hache peut
¢galement etre pointue. Jes personnages compétents avec les haches d'armes [e sont également
pour les haches de jet.

Hache dLarmes

e hache d'armes est généralement constituée dun manche en bois d'environ 1,20 m sur lequel
est fixée [a tete tranchante de [a hache. Tes haches darmes sont également appelées grandes
haches.
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Armes contondantes

(ourdin

Ja, plupart des gourdins sont de solides morceaux de bois, étroits a [a poignée et plus larges a
Cautre extrémité. (Cette arme simple a été utilisée depuis que [humanité a commencé a
utiliser des outils, G)out [e monde peut trouver un bon morceau de bois et [utiliser comme
arme, c'est pour cette raison que cette arme est tres répandue.

Masse d'armes
Ja, masse d'armes est une descendante directe du gourdin mais sa tete est en fer ou en pierre,
de forme variable ; Certaines sont a ailettes tandis que dautres sont dotées de pointes.

Baton
e, baton est un morceau de bois de 2 a 3 metres de [ong. es batons de bonne qualité sont
taillés dans du chéne et sont ferrés aux deux extrémités. ((In baton sutilise a deux mains.

Marteau de guerre

Je, marteau de guerre se compose dun manche de métal ou de bois surmonté d'une tete en
métal. Ja tete peut eétre un bloc, un cy[indre’ ou en forme de coin avec [a J‘ace p[atc ou
[¢gerement arrondie. Je poids de [a tete fait de cette arme un outil parfait pour broyer une
victime, quelle que soit farmure qu'elle porte.

Armes a projectiles

Arbalete
(Une arbalete est un arc monté en travers dun manche en bois ou en métal. Ues arbaletes
propulsent des carreaux.

Carreau
es carreaux sont [es munitions utilisées par [es arbaletes de toute taille.

Oonde

Y, fronde de base est constituée dune bande de cuir ou de tissu avec une poche pour contenir
le projectile. Ie [anceur tient farme par [es [anieres et [a fait tournoyer au-dessus de sa tete.
Jorsque [a vitesse maximale est atteinte, [utilisateur [ache une des [anieres et [ibere (e
projectile.

Qille

o s'agit de billes argi[e durci ou de p[omb’ qui servent de projecti[es pour (es frondes.
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Oléchette

a fléchette est un petit projectile que Fon [ance a [a main.

PDague de jet
Semblable a une c[ague, elle est équilibrée en vue détre [ancée. Ues personnages compétents a
fa cfague sont éga[ement compétents avec (es dagues de jet.

Armes dhast

Hallebarde

g, hallebarde est constituée dune [ame semblable a un couperet fixée sur un baton denviron
1,80 m., Ya [ame est équilibrée a Carriere et dotée dune pointe sur [e dessus. {(Ine hallebarde
tient a [a fois de [a [ance et de [a hache.

Yance

Tune des prcmiéres armes de homme remontant aux temps primitifs’ (es premiéres fances
n'étaient que des épieux de bois. Avec [a découverte des secrets des métaux, on a pu créer
des pointes de fer et dacier.
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Objets magiques dans Baldur's (sate

Jai recueilli de nombreux témoignages et découvert moi-meéme de puissants
ijcts magiques au ﬁ[ de mes voyages. En voici une [iste, qui ne peut, bien
entendu, pas se targuer détre exhaustive. ‘Je recommande [a plus grande
prudence si vous décidez de vous lancer a leur recherche. Cependant, (eur utilité
est incontestable...

-Elminster

HHache d'armes +2 : Tlache darmes de Mauletar'

Au cours de [a guerre civile G)ethyrienne, la Hache darmes de (Mauletar était détenue par
[a maison Ossyind. Cette noble famille fut trahie alors qu'elle tentait de se mettre a abri et
Mauletar, garde du corps et ami intime de [a fami[[e, prit (a hache et se sacriﬁa pour couvrir
[a fuite de ses compagnons. Son chant de guerre eut [a faveur des dieux, qui le répercuterent
dans toutes [es contrées avoisinantes afin d'ériger son acte de bravoure en symbole de [oyauté
et damitié. Pepuis lors, cette arme magique sert a répandre ces vertus et a combattre ceux
qui manquent de courage et dhonneur,

Bottes de rapidité : Ues Pattes du (suépard

(Ces bottes enchantées furent autrefois [a propriété dun assassin réputé pour sa propension a
pourchasser ses victimes. ‘Il se déplacait a une telle vitesse que ses victimes n'avaient bien
souvent aucune opportunité de se défendre, méme en étant a cheval. (Bien que son nom ne fut
jamais connu, la simp[e évocation de sa citation J‘étiche faisait frémir dhorreur tous ceux qui
lentendaient : ‘G)u peux toujours te cacher, mais tu ne pourras jamais fuir /'

Bracelets de éfense CA 6 : 'Pracelets Pare-Mort'

Ces bracelets furent portés pendant plusieurs décennies par un gladiateur qui ne fut jamais
vaincu en combat singulier. Cet objet disparut a [a mort de son propriétaire, mais il
semblerait que [es bracelets aient réapparu dans certaines arenes du pays.

Cape du Joup : UErreur de Relair'

a, [égende qui entoure [a création de cet objet magique est empreinte dune certaine ironie.
Relair était un mage qui avait quelque peu surestimé sa maitrise de [a magie. Yors de [a
création de cette cape, il se contamina apparemment fui-meme de [a [ycanthropie. Alinsi, [e
porteur de cette cape peut changer de forme a volonté. Relair n'eut pas cette chance...

(zantelets de Pextérité : Ues Mains de Rixe'
Cette paire de gantelets fut probablement créée dans [a contrée de (Kara-gyur afin daffiner

les compétences des maitres en arts martiaux. Certaines [égendes relatent [es voyages de ces
maitres, bien que [a p[upart des exp[oits rapportés tiennent p[us du conte pour enfants.
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Ceinturon de Jranchise : ‘Pestructeur des Collines’

Apres avoir perdu ses amis et sa famille au cours d'une série de raids de géants des collines
contre son vi[[aﬂe natal, (zarrar (e @uissant décida d'exterminer ces créatures jusqu‘d fa
derniere. (Nul ne sait ou il s'est procuré cet objet, mais grdce a ce ceinturon, il fut a méme
dabattre d'une seule main des dizaines de ces géants sans qu'ils parviennent a [ui porter le
moindre coup. Jes géants qui survécurent a ce massacre fuirent dans [es contrées
avoisinantes, qui, ne c[isposant pas de héros de cette trempe, ne s'en sortirent pas aussi bien.

Heaume de [éfense : ‘Pon de [a Paix’

ores recherché pour ses nobles origines aussi bien que pour [es bénéfices que son porteur peut
en tirer, ce heaume ne devait eire a [origine quun simple cadeau. Aucune crise majeure
n'était en vue et il n'y avait aucune terrible menace a combatire : ce heaume était juste un
cadeau, fait a un ami par un ami. Ce dernier aurait aussi bien pu offrir un [ivre ou une
bonne bouteille, mais les aventuriers sont des gens pragmatiques. (Ce heaume a connu bien des
batailles depuis sa création, mais seule sa vertu premiere est restée ancrée dans [es mémoires.

Arbalete [égere de vitesse : Ja Fraux des Armées’

(n avant-poste humain dans [a G-orét (selée détenait quelques-unes de ces arbaletes, que
ces hommes avaient découvertes dans [es ruines d'un ancien campement situé aux confins de
cette contrée désolée. (Ces colons utilisérent ces armes pour conquérir un vaste territoire,
finalement plus par goiit du combat que parce que leur survie en dépendait. “Ils furent
finalement écrasés par une horde de hobgobelins et rejoignirent ainsi leurs bienfaiteurs dans
Cau-dela.

Armure de Plates +1: Armure de Plates de Sallorain’

%Capitaine Oallorain, cnef de [a 12éme (Brigade de Cavalerie de (Calimshan, porta cette
armure magique pour [a derniere fois [ors de [a bataille du {Marais de [ Araignée. Il y perdit
[a vie et son armée J‘ut décimée en tentant de chasser [e mal de cette contrée.

Anneau de Protection -1 : Anneau des Princes’

Cet anneau et plusieurs autres furent autrefois forgés afin de protéger [es fils du roi Castter
(De'wess, bien que [e créateur de ces anneaux reste encore a ce jour inconnu. qHistoire
raconte que ces anneaux restérent dans [a J‘ami[[e roya[e pendant au moins 13 generations’
mais il semble qu'ils furent tous perdus quasiment a [a méme époque. Thostilité (atente
existant entre [a famille royale et celle du créateur des anneaux n'y est sans doute pas
étrangere.,

Ces quelques descriptions ne représentent qu'un échantillon des nombreux objets
magiques dont j‘ai entendu par[er. (Oous devrez découvrir, et identiﬁer, (es
autres par vous-meme /

-(olo
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0ableaux

0ableau 1a : Scores de Caractéristiques Physiques

Jorce Pextérité (Constitution
Score | Ajustement | Ajustement Poids | Enfoncer | Ajustement | Ajustement | Ajustement P
Attaque Peégats Autorisé (%) Projectiles CA
3 it fil 5 5 2 A5 2
4 -2 -1 15 4 -1 2 -1
5 -2 -1 15 4 0 x1 -1
6 -1 0 30 6 0 0 -1
G -1 0 30 6 0 0 0
8 0 0 50 8 0 0 0
9 0 0 50 8 0 0 0
10 0 ) 70 10 0 ) 0
1 0 0 70 10 0 0 0
12 ) 0 90 12 0 ) 0
13 0 ) 90 12 0 0 0
14 ) ) 120 14 0 ) 0
15 () ) 120 14 0 -1 1
16 0 1 150 16 1 -2 2
rd 1 3] 170 18 2 -3 2 (+3)
18 1 2 200 20 H2 -4 2 (F4)
18/01-50 1 +3 220 25
18/51-75 2 +3 250 30
18/76-90 +2 | 280 35
18/91-99 2 *5 320 40
18/00 *3 +6 400 45
19 £3 &7 500 80 23 4 +2 (+5)
20 g +8 6oo 55 £ 4 2 (+5)
21 4 +0 700 60 A -5 2 (46)
22 4 +10 8oo 65 4 -5 2 (46)
23 5 11 1000 70 4 -5 2 (#6)
24 +6 12 1200 75 *5 -6 2 (+7)
25 i 14 1600 8o +5 -6 2 (+7)
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Ajustement attaque
“Il est ajouté ou soustrait au jet dattaque en combat. ((In ajustement positif rend les ennemis

plus J"aci[es a toucher,
,ﬁustmmt dégats

“Il est ajouté ou soustrait aux dégats infligés par une attaque de mélée réussie.

Poids autorisé
(Cela correspond au poids que [e personnage est autorisé a porter sans etre encombré.

Enfoncer (%)
(Cest e pourcentage de chance qu'a un personnage d'arriver a forcer une serrure de porte ou
de coffre.

Pextérité

Ajustement projectiles
“Il est ajouté ou soustrait au jet dattaque en combat avec une arme a distance. ((In ajustement

positij" rend [es ennemis p[us faci[es a toucher.

Ajustement CA

‘Il est ajouté ou soustrait de [a classe darmure du personnage. Etant donné qu'il est

préférab[e d'avoir une classe d'armure J"aib[e, un ajustement négatif est mieux.

(Constitution

Ajustement PO

Ce nombre est ajouté ou soustrait des points de vie obtenus par [e personnage a chaque
changement de niveau ou a sa création. des nombres entre parentheses sont valables pour [es

classes combattantes uniquement.
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CUntelligence Sagesse Charisme

Score | Apprentissage  (No max de PBonus PBonus Bonus Ajustement

sort (%) sorts/niveau connaissances sorts connaissances réactions
3 - - -20 - -20 -5
4 - - -20 - -20 -4
5 - - -20 - -20 -3
6 ~ ~ -20 ~ -20 -2
@ - - -10 - -10 -1
8 - - -10 - -10 0
9 35 6 -10 0 -10 0
10 40 7 o 0 0 0
1 45 7 0 o o o
12 50 7 o o o o
13 55 9 ) 13 0 1
14 60 9 0 i 0 2
15 65 n +3 2/} +3 +3
16 70 1 5 2" 5 4
17 75 14 74 & ald ]
18 85 18 #10 4° 10 5
19 95 oous 12 182 #12 %8
20 96 Qous 15 i *15 #Q
21 97 ®ous 20 BErs +20 10
22 98 Qous *25 455 *25 11
23 99 Qous #30 Bl 30 12
24 100 Qous +35 6°, 6° +35 +13
25 100 Qous 40 (St #40 14
CIntelligence
Apprentissage sort (%)

o s‘agit du pourcentage de chances pour un mage d apprendre un sort en [inscrivant dans son

livre de sorts. (Ce nombre représente également [e pourcentage de change darriver a [ancer

un sort a partir dun parchemin, Pour chaque niveau de sort au-dessus des niveaux de sorts

utilisables par [e mage, celui-ci recoit une pénalité de -10 %. Par exemple, un mage pouvant

lancer des sorts de 3° niveau, et essayant de [ancer un sort de 5° niveau a partir dun

parcﬁemin, aura une pénalité de -20 %,
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(Nb max de sorts/niveau
(Ceest [e nombre maximum de sorts que [e mage peut avoir dans son [ivre de sorts par niveau

de sorts. (CCest-a-dire quun mage de niveau 3 et dCIntelligence 16 peut apprendre au

maximum 11 sorts de niveau 1 et 11 sorts de niveau 2.

(Bonus connaissances
Ce bonus est gjouté au score de connaissance du personnage. (Ce bonus peut se cumuler a

celui donné par [a Sagesse.

Sagesse

(Bonus sorts
Clest [e nombre de sorts supplémentaires quun preétre recevra en récompense de sa Sagesse

exceptionnelle, Jes bonus de sorts se cumulent en descendant dans [a grille. Ainsi, un prétre
ayant 17 en Sagesse aura un bonus de 2 sorts niveau 1, 2 sorts niveau 2 et un sort niveau 3.
(Ces bonus ne seront accessibles qu'a partir du moment ol [e prétre a acces aux niveaux de

sorts appropriés.

(Bonus connaissances
Ce bonus est ajouté au score de connaissance du personnage. (Ce bonus peut se cumuler a

celui donné par [“Intelligence.

Charisme

Ajustement réactions
Ceest [a pénalité ou [e bonus que [e personnage recoit en s'adressant a des PN ou des

créatures intelligentes. Pour chaque rencontre, lordinateur génere aléatoirement un nombre
entre 8 et 12, puis applique lajustement. ‘fe résultat indique alors [a réaction de [a personne
rencontrée vis-a-vis de votre groupe :

# 1-7 : réaction hostile

% 8-14 : réaction neutre

# 15-20 : réaction amicale
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(Niveau (Guerrier/ gpa[adin/ %ge/ Clerc/ Pruide Ooleur/
(Barbare Rodeur Sorcier Moine Barde
1 0 0 0 0 0 0
2 2 000 2 250 2 500 1 500 2 000 1250
3 4 000 4 500 5 000 3 000 4 000 2 500
4 8 000 9 000 10 000 6 000 7 500 5.000
3 16 000 18 000 20 000 13 000 12 500 10 000
6 32 000 36 000 40 000 27 500 20 000 20 000
7 64 000 75 000 60 000 55 000 35 000 40 000
8 125 000 150 000 90 000 110 000 60 000 70 000
9 250 000 300 000 135 000 225 000 90 000 110 000
10 500 000 600 000 250 000 450 000 125 000 160 000

Qableau 3 : Progression des dés de vie

(Niveau (Guerrier, Barbare Mage, Sorcier | (Clerc, Pruide, | Doleur, (Parde
(Pa[adin, Moine
Rodeur
1 1 dio 1di2 1dg 1d8 1d6
2 2 dio 2 di2 2dy 2 d8 2 d6
3 3 dio 3 di2 3dg 3d8 3d6
4 4 dio 4 di2 4dg 4 d8 4 d6
5 5 dio 5 di2 5dg 5 d8 5 d6
6 6 dio 6 di2 6dg 6 d8 6 d6
i 7 dio 7 di2 7dg 7 d8 7 d6
8 8 dio 8 di2 8dg 8 d8 8 do
9 9 dio 9 di2 9dg 9 d8 9 db
10 9 di1o +3 9 di2 3 10 dg 9 d8 2 10 d6
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(Nombre Hiatus entropique
tiré

o1 Champ de force centré sur [e
[anceur

02 Changements sauvages de couleurs
du [anceur

03 Apparition d'écureuils autour du
lanceur

o4 e lanceur a des démangeaisons

05 e [anceur s'illumine

06 (Boule de feu centrée sur le lanceur

o7 (Changement de sexe du [anceur

o8 e lanceur change de couleur

09 ©out [e monde dans [a zone change
de trajectoire

10 (Explosion centrée sur e [anceur

11 Sort denchevétrement centré sur [a
cible

12 Sort de [enteur centré sur [a cible

13 da cible est métamorphosée en loup

14 e [anceur est immobilisé

15 e [anceur est sous hate’

16 e lanceur est métamorphosé en
écureuil

T 20 % de lor du groupe est détruit

18 g, cible est affaiblie

19 O-eu solaire centré sur e lanceur

20 (Diminution de [a vitesse de
déplacement de [a cible

21 Boule de feu centrée sur le lanceur

22 e lanceur est immobilisé, comme
pour [e sort “Immobilisation des
personnes'

23 Peur centrée sur [a cible

24 Q{éaﬁsation de 2 nouveaux tirages,
dont [es effets s'appliquent

25 (Exploration de toute [a zone

26 (5lobe d'invulnérabilité centré sur [a
cible

27 Silence sur 5m centré sur [e [anceur

28 e lanceur est ébloui

29 Ja, cible devient invisible

30 Pe jolies étincelles { Pas d'autre
effet...

31 e lanceur devient [a cible du sort

32 e lanceur devient invisible

33 e lanceur émet une vapeur colorée

34 Apparition doiseaux autour du
lanceur

35 Boule de feu centrée sur [e [anceur,
sans dégats

36 (Création de gemmes pour [e lanceur

37 Ja musique de combat démarre

38 (Création de baies magiques pour [e
lanceur

39 (ne boule de feu vole vers [a cible

40 (Des charges sont drainées a tous les
objets dans [a zone deffet autour de
[a cible

41 Création d'un trésor aléatoire pour
(e lanceur

42 e lanceur est prét au combat
(@ALo et dégats +2)

43 Champ de téléportation centré sur [e
lanceur

44 Champ de téléportation centré sur
[a cible

45 Jone deffet de hoquet, centrée sur
[a cible

46 Qoutes les portes dans [a zone deffet
s'ouvrent. S'il n'\z en a pas,
réalisation de 2 nouveaux tirages‘
dont [es effets sappliquent

47 e lanceur se métamorphose en loup

48 Ya, cible du sort est choisie
aléatoirement

49 e lanceur récupere, comme s'il
avait dormi

50 (Pes monstres sont invoqués autour
de [a cible

51 Pe la neige tombe si en extérieur.

Sinon, réalisation de 2 nouveaux
tirages, dont [es effets s'app[iquent
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52 Oracas, g cible doit réussir un jet
de sauvegarde sous peine déire
¢tourdie

53 es points de vie de [a cible sont
doublés

54 “Invoque un démon pour attaquer la
cible

55 e, sort est [ancé, mais en émettant
un sifflement

56 e, sort est [ancé, mais sa durée est
réduite de moitié

57 Effets visuels bizarres, Je sort
pétille

58 g, vitesse du projectile est réduite
de moiti¢

59 ®outes les armes dans [a zone
silfluminent

60 Aucun jet de sauvegarde n'est
autorisé contre les effets normaux
du sort

61 a, cible est immobilisée, comme
pour [e sort “Immobilisation des
personnes'

62 Sort de détection de [a magie centré
sur [a cible

63 Réalisation de 4 nouveaux tirages,
dont les effets sappliquent

64 Sort de Yenteur centré sur [a cible

65 Ala p[ace du sort choisi, un sort
aléatoire de meme niveau est [ancé

66 Sort dE&clair lance sur [a cible

67 g, cible est renforcée

68 Soin centré sur [a cible

69 a, cible est enchevétrée

70 e lanceur est affaibli

71 Boule de feu centrée sur la cible

72 Oransformation de [a chair en
pierre sur [a cible

73 e, sort est [ancé normalement, et [e

[anceur récupere comme s'il avait
dormi

74 Soin centré sur le [anceur

75 Ya cible est éblouie

76 Oreu solaire centré sur [a cible, (e
[anceur n'est pas touché

rd a, cible est immobilisée

8 g cible est aveuglée

79 a,cible est charmée

80 (Création de gemmes sur [a cible

81 a, vitesse de déplacement de [a cible
est doublée

82 (Création d'un trésor aléatoire sur [a
cible

83 Ya, cible est métamorphosée en
écureuil

84 Silence sur 5m centré sur [a cible

85 Changement du sexe de [a cible

86 Orausse explosion (aucun dégat)
centrée sur [a cible

87 (Une vache tombe du ciel, et atterrit
sur [a cible

88 Ya, cible est éblouie

89 e sort a un rayon deffet de 20 m
autour de [a cible

90 ‘Nuage puant centré sur [a cible

91 g cible a des démangeaisons

92 es points de vie du [anceur sont
doublés

93 a, cible est immobilisée

94 Ya, cible est sous hate'

95 20 % de [or de [a cible est détruit

96 e sort [ancé a son efficacité doublée

97 e sort est [ancé et [a cible a une
pénalité de -4 sur son jet de
sauvegarde

98 g, couleur de [a cible change

99 e sort est [ancé avec un niveau
doublé

100 e, sort est [ancé normalement
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Ja Sagesse ne peut etre possédée que

par [es érudits.
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