" LEs PERSONNAGES
Spécial : ce don peut étre choisi plusicurs fois, mais scs effcts ne sont pas Tasiec I—5 3 DONS
cumulables. Chaque fois que vous le prencz, il Sapplique }(xﬁf’x’xwveau don Dons d'ordre général Conditions
de création d’objets. ; B : Aduptation diurne Région
; 3 Arboricole Région .
» 3304 SN s N A LT ERa \ R \ o IR, 8
7ty R AR Attisan magigue . Un.don de création dlobjets -
A[’T Ist€lgépéral] - = ., 0¥ Actity’ Nen
. Vous étes issu dune culture au sein, de laguelle les arts, la philosophie et fa Beau parlenr “Région .|
' musique occupent une place impommté 3 : Brute . Région
Régions : Chessenta, Fauprofonde, Fternelle-rencontre, gnome des roches. Cavalier émégite .~ . Région
Avantage : vous bénéficier, d'un bonus de +2 2 tous les jets. de Chance des héros : Région
Représentation et dune compétence d’Artisanat impliquant un art {au Contresort amélioré s
choix) comme la calligraphic, la peinture, la sculpture ou le tissage. Cosmopolite * . Ry
e it} e Bt e« Wew
Beau parleur [générall Dacle, oo it i
Votre peuple est habitué & traiter avee Ics Strangers sans tirer Pépée pour Ecole Qﬁpﬁricux_‘e Feole renforeée :

faire valoir son opinion.

Régions : Eauprofondc, halfclin pied-léger, Luiren, Lunargent, nain d'or,
‘Thesk. { }

Avantage : vous bénéficiez dun bonus de §2 i tous les jgts de Diplomatie
et de Psychologie. ! : :

BLUTE [général]
T.e5 vétres savent comment aborder une compétition et mener autrui parle
hout du nez. Quand fes autres discutent, vous agissez.
Régions : Bief de Vilhon, Calimshan, Céte des dragons, Lauprofonds; il
Nélantheres, Mer de lune, Unther, Vaste. . ~ >
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 & tous Ies jets dinitiative ct
d'Intimidation. . % 2 :

- ’ F - ;
cavalier émeérire [général, querder]
Les vétres s sentent autant A leur aisc & cheval quh pied. '

Régions : Contrées du Mitan Occidentales, Cormyr, Narfell, Nord, Terres

de 1z Horde. .
Avantage : vous bénéficiez dun bonus de +3 i tous Jes jets dFauitation.

- 7
chance des hécos lgenérall
Votre contrée a pour habitude de mettre au monde des héros. Grace & son
courage, & sa détermination et & sa résistance, votre peuple s’en sort 1a ol nul
nlest censé survivre, : ) i
5 Régions : Aglarond, Téthyr, Vaste, Vaux. :

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de chance de +1 & tous les jets de

sauvegarde. ot Sk i

e rye z i
contresort ameéliore [générall
Vous saisisscz  ce point les nuances de la magie que vous étes cuénb!e_ﬁe
contrer los sorts de vos adversaires avee une grande efficucité. :

exacte du sort que vousalésirez contrer, vous avey le droit de lancer un’sart
" de ln mémeécole day moins an niveau supérieur A celui visé

t

cosmOpoliTe [général 1

‘choses qué vous n'auriez normalement jamais découvertes.

Régions” Amn, Tauprofonde. ke '
Avantage : choisissz une compétence sion réseryée ne relevant pagde

vos compétences de Classe. Yous bénéticiez duin bonus de +2 2 tous leg jets
de cetre compérence, qui ¢st considérée comme unc compétence.de classe en
ce qui yous concernc. X,

. et VA
. Magie de la Toile $Ombre

" Négociateurmé,

Avantage ! lorsque vous contrez un sort, plutat que de lancer la réplique’

Votre expasition prolongée aux. milliers d’us de 1a ville vous a enseigné des ;

Efficacité des sorts supérivure  Rfficacité des sbrts accrue

Epées jumellss Combat 3 deux armes, région
Fihran Remme, Cha 114 jeteur de sorts de niveau
’ 14, aval de Parganisation R

Familier supérienr Capacité d'appeler un nouveau familier,
A alignement compatible :
Fibre commerciale Régi

-Forestier

Formation thagique

Impétucux

Jumeau tonnerre

Mugocratie courtaise B
M.‘ll'n,e U,

Nomade monté

Tatouage focalisateur Spécialisation dans une école de magie,
) ‘ b | P
 Traqueur Région
Dans de création d'objets e
Inscription de runes  ~ Ent 13+ compétence dArtisanat adéquate,
jotéur de sorts de magie divine e nivesu 3+
4 ’ LY
Dons de métamagic ¥ :
. Magie pernicicuse Magie de la Toile dOrabre
'Rétardement de sort don de nét i
Sort persistunt



oy

Spécial : ce don peut étre 'chﬁﬁz.plmims fois, mais ses effets ne sont pas

curnulablgs. Chaque fois que vous le prenez, il gapplique & une nouvelle

compétence.

’ [ N % i .
création de portails - -
[création d’objets] \

Vous avez appris l’art’p‘amen de 1a création de portails, des objets magiques
permanents qui transportent instantanément ceux qui en connaissent les
secrets dun licu & un autre, Faerdn est littéralement criblée de portails.

Condition ; Création d'objets merveilleux. g3

Avantage : vous pouvez créer n'importe uel portail, du moment que Vous
remplissez les conditions. Le. processus de fabrication prend 1 jour par
tranche de 1 000 po de son prix de base. Pour concevoir un porfail, yous
devez sacrifier un nombre de points dexpérience égal & 1/25* de son prix de
base et acheter les matitrés premitres nécessaires (dFune valeur totale de la
moitié de son prix de base). Pour plus de dérails sur la création de portails,
reportez-vous au chapitre 2.

Certainis ortails saccompagnent d'un colt supplémentaire, en matériel
comme en paints d'expérience. Ces colits viennent en plus du prix de base de
création d'un portail g -

Débrouillardi‘égénému“

Vous savez, coniiment vous informer, poser les bonnes questions et dialoguer -

avec la pigre sans éveiller de soupgons.

Régions : Amn, Calimshan, Chessenta, Mer de lune, Unther.
_ Avantage : vous bénéficiez din bonus de +2 & tous les jets de Bluff et de
. Renscignements. :

* L] 'y
piscipline (génécall
On admire les vétres pour leur immuable détermination et leur indéfectible
sésolution, Tl est difficile de vous distraire par le biais d'un sort ou d’un coup.

Régions : Aglarond, Anauroch, Cormiyr, elfe du soleil, gnome des roches,
halfelin vaillant, Impiltur, Thay. * . ‘

Avantage : yous bénéficiez dPun bonus de +1 & tous fes jets de Volonté et
d'unt honus de +2 4 tous les jets de Concentration.

piscret [générall :

Les vétres sont bien connus pour leur discrétion.
Régions : demi-orque, drow, haifelin pied-léger, halfelin sagespectre, Hal-
felin vaillant. : ;
Avantage : vous bénéficiez d’un bonus de +2 & tous les jets de
Déplacement silencieux et de Discrétion. :

tcole supérieure [génécall

" Choiéissez une éeole de magie pour laquelle vous avez au préalable pris le don

Feole renforcée. Vios sorts appartenant & cette école sont encore plys puissants.

Condition : Ecole renforcée. 3

Avantage | gjoute +4 au DD du jet de sauvegarde dés sorts de cette école
que vous lancez. Ce botius remplace celui du don Ecole renforcée.

-Bpécial : ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets ne sont pas
cumulables. Chaque fois que vous le prenez, il gappliqué & une nouvelle
école de magie. . i

tducation igénérall

Certaines contrées accordent davantage de valeur A la plume qua Pépée.

Durant votre enfance, vous avez bénéficié de plusieurs années dinstruction

plus ou moins formelle. i
" Régions : Amn, Chessenta, Cormyr, Bauprofonde, elfe de la lune, elfe du
soleil, Eternelle-rencontre, Lantan, Lunargent, Mulhorande, Sembie. .
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Avantage : toutes les compétences de Connalsances sont pour yous des
compétences de classe. Vous bénéficiez d'un bonus de +1 A tous-les jéts rele-
vant de deux compétences de Connaissances de votre choix.

Spécial : yous ne¢ pouver prendre ce don qu'au niveas 1.

efficacité des sorts -
superieure lgénéral]

Vos sorts sont tout particulitrement puissants et viennent plus Facilement &
bout de la résistance A la magie de vos adversaires

Condition : Ffficacité des sorts accrue. - :

Avantage : Vous bénéficiez d'un bonus de +4 & tous les jets de miveau de
lanceur de sorts (1d20 + niveau de jeteur de sorts) lorsqu'il s'agit de vaincre

'la résistance & la magie de la cible. Ce bonus remplace celui du don Efficacité

des sorts accrue.

7 . ;

€ pees Ju melles [général, quersier]
Vous maitrisez un style de défense des plus frustrants pour. vos adversaires.

‘Condition : Combat i deux armes. |

‘Régions : drow, Eauprofonde, Sembie. 4 -

Avantage : Jorsque vous combattez avec deux épées (cimeterre, dague,
épée courte, épée longue ou rapidre, quelle que soit la combinaison), vous
avez le droit, durant votre action, de désigner un adversaire au corps & corps
contre lequel vous bénéficiez dun bonus Parmure de +2 & la CA. Ce bonus
Farmure est camulatif avec ceux de votre armure et de votre bouclier. A
chaque nouvelle action, vous pouvez désigner un nouvel adversaire, Toute
situation qui vous prive de votre bonus de Dextérité & la CA vous fait éga-
lement perdre ce bonus darmure.

Les avantages de ce don ne sappliquent que si vous savez manier les
armes que vous employez.

ethran [générall

On vous a itiée aux secrets des Sorcitres de Rashéménie, en qualité de
membre des Ethran, les « injugées ». “

Conditions : femme, Chatisme 11+, jeteur de sorts de niveau 1+, aval de
Porganisation.

Région : Rashéménie. G

Avantage : vous étes un membre respecté des Sorcitres de Rashéménie.
Vous bénéficiez d'un bonus de +2 & tous les jets Empathie avec les animaux
¢t de'Sens de Porientation. Lorsque vous traitez avec dautres Rashémi, vous
bénéficiez dun bonus de +2 & tous les jets de compétences basées sur le
Charisme. Pour prendre ce don, il faut Paccord du MDD, mais aussi rester en
bons termes avee les Sorcitres de Rashéménie. 5 vous perdez leurs faveurs,
vous perdez également tous les avantages que vous procure ce don,

. L3 7 .

familier supérieur lgéinérall
Tant que vous avez la possibilité dappeler un nouveau favilier, vous pouvez
choisir celui-ci dans la liste qui suit. ;

Condition : capacité d’appeler un nouveau fi ilier, alignement compatible.

Avantage : les créatures qui suivent vous sont également disponibles
lorsque vous choisissez un familier. Vous pouvez choisir un familier dont
Palignement nest éloigné que d'um cran par rapport aux axes des aligne-
ments (de loyal & chaotique, et de bon & mauvais)

Le familier supéricur est magiquement lié ¥ son maitre, comme un fami-

tier normal. Le familier bénéficie des earactéristiques nortales poyr une.
créature de son type. Reportez-vous au Manuel des Maonstres ou au cha-
pitre 9 de cet ouvrage, 2 Pexception de ce qui suit : <

Points de vie : Ia moitié des points de vie de son maitre, en arrondissant

A Tentier inférieur, ou le total normal du familier ¢il est plus élevé.
Attaques #Mnm de base a Pattaque est égal & celui dun maitre (ou celuti

du familier s'il.est plus €levé), auquel on ajoute lc modificateur de Force ou

2

gl

Gk




"4

de Dextérité du familier (prenez le plus élevé des deux). Les dégirs infligés

sont les mémes que pour une créature de ce type. . o
. Attaques spéciales : les attaques spéciales habituelles pour une créature de
ce type.

Particularités : les particularités habituelles pour une créature de.ce type.
. Jersdesanvegarde: te familier utilise les bonus de base de son maitre aux
- jets de sauvegarde s'ils sont meilleurs que les siens.
Compbtences : les compétences normales pour une créature de ce type.
Powvoirs spéciaux des familiers : reportez-yous & 14 table 3—10: pouvoirs
spéeiaux des familiers, page 34 du Manuel des Jouweurs, pour déterminer les
pouvoirs spéciaux du familier, comme daccoutumée. :

TasLe I—6 i FAMILIERS SUPERIBURS
> : ! 3 Niveaun de jeteur de sorts
Type de familier de magie profane requis
Diablotin, {loyal mauvais] Sies
1.4zard voltaique [neutre]
Neenceilt [nentre mauvais]
Nyetere chasseresset [neutre mauyais]
Ouvrier formien [loyal neutre] -~
Pseudo-dragon [neutre bon]
Quasit [chadtique mauvais}
- Strige [neutre] :
* Tressymtt [neutre] S :
+ Ces créatures sont décrites dans Les Monstres
de Faerin. ‘
++ Cette créature est décrite au chapitre 9.

L O AR T S S

Tlustration de Todd Lockwood

sibre commerciale §
[généml] AR :

Les puissants négociants et guildes dartisans contrd-

lent richesses et commerce & Facrin, Vous venez

dune famille qui excelle dans un commerce précis
ot qui connait parfaitement bicn la valeur de
toutes sortes de bien et de services.

‘Régions : gnome des profondeurs, Impiltur,
Lac de vapeur, Lantan, nain gris, Sembie,
Tashalar, Téthyr, Thesk, Vaste. = -~

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus #
de +2 A tous les jets d’Estimation et de la

" comipétence d"Artisanat ou de Profession
de votre choix. .

oA Ll
force d’ame
lgénéral]
11 est difficile de séparer 'dme des votres de leur
corps. 5 : ; ,
Régions : clfe de la lune, elfe des bois, elfe du / - -
soleil, elfe sauvage, gnome des profondeurs, gnomie
des roches, halfelin piedéger, halfelin sagespectre,
halfelin vaillant, iles Moonshae, Vaux.
Avantage : yous bénéficiez d'un bonus de +1 &
tous les jets de Vigueur et de Volont, et dun bonus supplémentaire de +14
fous 1e§ jets de sauvegarde contre I'absorption dénergie et les effets de mort,

diablotin, psendo-
dragon, guasit '

FOrEsTIer lgénérall - 15
- L yastes foréts de Facrin s¥réndent sur dés miilliers de kilometresau dorid
Vous connaisséz les secrets et us des foréts : o §
ll‘gn\ Bois de Chondal, elfe de la lune, elfe des bois, elfe- sauvage,

Grand-Val, halfelin sagespectre, Haute-Forét, Vaux. y
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Familier supériesr :

S { :
Avantage : yous bénéficiez d'un bonus de +2 & tous les jets de Sens de
la nature, 4

® L) .
focmaiion MagIque [générall
Vous veniez I'Halruas, une contrée presque 1égendaire ol les bases de la magie
sont énseignées & tous ceux qui font montre dun don. Tout artisan ou tra-
vailleur, semble-t-il, connait un tour ou deux susceptibles de lui faciliter la tache.

Condition : Intelligence 10+ ;

* Région : Halruaa. 3

Avantage : vous pouver, une fois par jour, lancer les sorts de magie profane
suivants : bébbtement, lumitves dansantes et manipulation & distance. Vous
tenez compte du pourcentage d'échec de sorts si vous portez une armure. Vous
étes considéré commeé un magicien de votre niveau de jetwir de sorts de magie
profane (niveau 1 niinimum) en ce qui concerne la portée de ces sorts.

Spécial : vous ne pouvez prendre ce don quau niveay L

7 i
IMPETUEUX [générall :
Votre opinidtreté et votre détermination sont légendaires. Vous étes parti-
culitrement tétu et il est difficile de vous faire changer davis, p
Régions : Contrées du Mitan Occidentales, Cote des dragons, Damarie,
Grand-Val, iles Moonghag, iles Neélanthéres, nain déeu, nain d'or, nain gris,
Narfell, Rashéménie, Vaasie.
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +1 4 tous
les jets de Volonté et dPun bonus de +2 A tous les
jets d'Intimidation.

insteuciion
profane [généroll

Au pays, tous ceux qui font la démonstra-
tion: de quelque talent en mugie bénéfi-
cient dune formation spéciale. Nombre de
personnages connaissent les us des bardes,
ensorceleurs et magiciens.
Régions : Chessenta, Halruaz, Lantan,
Muthorande, Unther. b
Avantage ¢ choisissez nne classe de
personnages capable de lancer des sorts
de magie profane. Celle<ti devient une
classe dé prédilection en plus de votre classe
de prédilection normale. Par exemple, un
guerrier/roublard humain pourra gagner
des niveaux de magicien sans étre victime de
; malus dexpérience pour sétre attribué trois
R classes différentes. =

1‘%%"(:41.‘ . » ‘
iscripiion de runes
[création d’objets]

Vous étes capable de créer des runes magiques renfermant des sorts Jus-
qu'i ce quion les déclenche.
Conditions : Intelligence 13+, compétence &’ Artisanat adéquate, jeteur
de sorts de magie divine de niveau 3+ &
Avantage : vous pouvez lancer tout sort de magie divine préparé en qua-
lité de rune. Le jeteur doit avoir préparé lc sort pmrqu’d soit inserit, mais
également disposer de tous les focaliseurs et composaiites matérielles néces:
saires. Si le sort doit coiiter des PX au fanceur, ce dernier ent_paye le prix e
commengant la rune, en plus du colit en PX de la rung elle-méme. En cutre,
‘les composantés matérielles sont détruites an début du rituel, ce qui n'est pas
e cas des focaliseurs. Pour plus dinformations sur les runes et la magie
runique, reportez-vous & la partie Magie rusique du chapitre 2.

&
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Un objet de taille M ou pluspctxt ne peut accueillir quune rune. Les

objets plug gros peuvent renfermer une rune par tranche de 2,25 m” de sur-
face (1§ m x 15 m). On ne peut pas inscrire une rune sur une créature.’
Une rune a un prix de vente égal au niveau du sort x niveau du lanceur X
100 po (un sort de niveau O compte pour un demi-niveau). Vous devez
sacrifier un nombre de points dexpérience égal 2 1/25° du prix de vente et
acheter les matitres premitres nécessaires (pour une valeur totale de la moi-

tié du prix indiqué).

*
Jumeau Tonnesre lgénérall
Vous étes issus de 1a génération naine de jumeaux née aprés la Bénédiction
dur Tonnerre de Moradin (1306 cv).
- Régions : nain d'écy, nain d’or.

Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 & tous les jets basés sur le
Charisime. Vous avez un fiére jutneau ou une seur jumelle. Si votre jumeau
est vivant, /il se trouve sur le méme plan et si vous réussissez un jet de Sens
de l'or‘wnmxon DD 15 (ou un jet de Sagesse si vous ne disposez pas de cette
compétente); Vous savez quelle direction suivre pour le retrouver. En cas
déchec, voinn’obtenez pas la moindre information. Vous pouvez tenter ce
jet une fois par rotnd en qualité Paction simple.. =

Spécial : vouls ne pouvez prendre ce don qu'au niveau 1,

Lig‘née d e?‘fg&sigénérol]

Vous escendez des &frits qui régnérent sur Calimshan durant deux millé-

naires. Le sang de ces esprits«du feu est donc trés présent dans vos veines.

_ Avantage : vous bénéficiez dun bonus de +4 2 tous les jets de sauvegarde
contre le feu. En outre, vous gjoutez +2 au DD du jet de sauvegarde des sorts
Fensorceleur basés sur le fey que vous lancez. Cet avantage se cumule avec
celui du don Fxcole renforeée si le sort que vous lancez releve de votre cole
dc,prédiiectioh. ; - .

Spécial : vous ne pouvez prendre ce don qu'au niveau i

Magiefde‘ la Toile d’ombre
[généml] :

Vous avez découvert les sombres et dangereux secrets de la Toile dOmbre. . v

Condition : Sagesse 13+ ou Shar comme divinité patronne. .

Avantage : vos sarts puisent désormais dans 1a Toile ?Ombre plutdt que
dans la Toile. En outre, vous étes capable d'activer les objets magiques dé la
Toile @Ombre sans recevoir de dégits.

Ajoutez +1 au DD du jet de sauvegarde de tous les sorts, des écoles
&Fnchantement, dTlision et de Nécromancic, mais aussi de ceux relevant
du registre-de Pobscurité, que vous lancez. Vous bénéficiez dun bonus de +1.
i tous vos jets de niveau de ianaur de sorts lorsqu'il s'agit de vainere la résis-
3 tance & la magie de ces sorts et écoles.

La Toile ¢'Ombre n'est gutre optmalc pour les effets impliquant énergie

et matidre. Ainsi, votre niveau effectif de jeteur de sorts est diminué de A
dans le cadre des écoles dEvocation et de Transmutation (sauf s'il s'agit de
sorts relevant du registre de Pobscurité). Les utilisateurs de la Toile d'Ombre
de niveau 1 ne peuvent pas lancer le moindre sort de ces écoles. Cette réduc-
tion affecte la portée, la durée, les dégats et autres variables du sort dépen-
dant du niveau, y compris les jets de dissipation effectués d votre encontre.
Quel que soit votre niveau, vous ne pouvez plus lancer les sorts relevant du
registre de la lumibre, Votre capacité A utiliser les objets magiques générant de
la lumitre est également limitée. Vous ne pouvez plus faire appel au pouvoir
de lumibre des objets magiques 3 mot de commande et & fin dincantation.
Désormais, tous les objets magiques que vous créez sont des objets
imagiques de la Toile #Ombre (cf. chapitre 2} :
Spécial ; la connaissance de la Toile ®Ombre a un prix. Quand vous pre-
fez ce don, vous perdez sur-le-champ 2 points de Sagesse. Si cette perte ou
toute autre diminution Future de Sagesse fait passer votre caractéristique
3 g

sous la barre des 13, vous le conservez (il s'agit dine exception 2 la regle

 générale régissant les dons dotés de conditions ) Sascoly

rlés sorts de restauration (comme restauration on restayration supréme)
ne sént d’aucun secours face & cette réduction de Sagesse. Vous pouvez cepen-
danit conclure un marché avec Shar, la déesse régmt'it sur la Toile d’Ombre,
pour recouyrer vos points de Sagesse perdus. Vous devez bénéficier d’un sort
de pénitence lancé par un prétre de Shar. Les prétres de Shar ex'igent com-
munément de leurs sujets qu'ils réalisent une mission dangerense avant d’ac-’
cepter de lancer le sort de pénifence, sans compter qu'il faut biew entendu
choisir Shar comme divinité patronne (la quéte habituelle consiste & occire
un disciple de Séluné dont le niveau est au moins aussi €levé que le votre)
Par la suite, si vous changez de divinité patrontie, vous perdez de nouvean 2
points de Sagesse. Si vous finissez par reprendrg Shar comme® divinité

patronne, Vous e regagnerez pas ces points de Sagessé perdus.

. L] . .

mMagie insidieuse [méramagiel
Vious pouvez vous servir de 12 Toile #Ombre pour que lés utilisateurs de la
Toile aient plus de mal 3 détecter vos sorts. Toutes les créatures usant de
sorts ou de pouvoirs magiques sont des utilisatrices de la- Toile, sauf si elles
possedent le don Magie de Ia Toile d'Ombre.

Condition : Magie de la Toile I'Ombre. . -

Avantage ¢ quand un-utilisateur de 1a Toile emploie un sort, un pouvoir
magique o un objet magique de divination {comme détection de la magie) sus-
ceptible de détecter Paura magique de Pun de o5 sorts, celui-ci doit réussir un
jet de lanceur de sorts (DD 11 « votre niveau de jeteur de sorts) pour effecti
vement le remarquer. De méme, un utilisateur de 1z Toile recourant & une divi-
nation comme détection de Pinvisibilité pour révéler 1es effets d'un de vos sorts
doit réussir un jet de lanceur de sorts pour y parenir. 1utilisateur de la Teile

. ne peut cffectuer qu'un jet de lanceur de sorts par sort de divination employé,

quel que soit ke nombre de Vos sorts agissant dans la zone. Cet avantage ne
s'étend pas aux sorts &Evocation et de Transmutation que vous lancez.
" Désormais, votre capcité & détecter Ja magie de la Toile est altérée.

*  Tout sort de divination que vous lancez & Pencontre d'un effet magigue de

1a Toile ne fonctionne que si vous réussissez un jet de lanceur de sorts (DD
9 + niveau de jeteur de sorts du lancenr). Ce malus ne s'applique pas aux
effets des écoles d'Enchantement, d'Tilusion et de Nécromancie (yous les
détectez normalement), . ™

Magie PErnicieUse [méamagicl

Vot@pouveszsservirde 1a Toile ¢Ombre pour que les utilisateurs de la
Toile aient plus de mal & contrer vos sorts. Toutes les créatures usant de
sorts, de pouvoirs ou dobjets magiques sont des utilisatrices de Ja Toile, sauf
si elles possedent le don Magie de Ia Toile d'Ombre.

Condition : Mugie de Ia Toile Ombre.

Avantage : vos sorts résistent aux tentatives de contresort des utilisateurs
de la Toile, Quand un utilisateur de Ia Toile essaye de contrer un sort que vous
fancez, il doit réussir un jet de lanceur de sorts (DD 11 + votre niveau de jeteur
de sorts) pour effectivement le contrer, Cet aventage ne s'étend pas aux sorts
&Tivocation et de Transmutation que vous lancez, ni aux adversaires utilisant
dissipation de la magie en guisc de contresort (ct. Magie tenace, ci-dessous),

Désormais, Yotre capacité & contrer un sort de la Toile est altérée; Lorsque
vous tentez de contrer un sort de a Toile, vous devez réussir un jet de lanceur
de sorts (DD de 9 + niveau dgjctcurdes«tsduhncwr)pomyparvcnir.ce
malts ne'applique pas aux effets des écoles dEnchantement, d'Tilusion et de
Nécromancie (vous les contrez normalement). Tnfin, vous pouvez tenter de
contrer les sorts normalement en utilisant dissipation de la magie.

.
MQOQT e TenQce [méramagie] ;
Vous pouvez vous servir de la Toile JOmbre pour que les utilisateurs dela
Toile aient plis de mal & dissiper vos sorts Toutes les oréatures usant de
sorts, de pouyeirs ou d'objets magiques sont des utilisatrices de la Toile, sauf
si elles possident le don Magie de Ia Toile #Ombre.
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Condition : Magic de 1a Toile Ombre. X o ;
Avantage : vos sorts résistent aux tentatives de dﬁupmnp&s utilisateurs
e la Toile. Quand un utilisateur de la Toile effectu un jet de dissipation
contre Pun de’vos sorts (dont dissipation. de la magie pour contier un sort
" que vouslancez), le DD s'éleve 3 15 + votre niveau de jeteur de sorts. Cet
avintage e Sétend pas aux sorts d’Evocation et de Transmutatiof.
" Désormais, votre capacité b dissiper un sort de la Toile est altérée.
* TLorsque vous effectuez un jet de dissipation visant un sort de la Toile (ou
usez de dissipation de Ja magie pour contrer le sort d'un adversaire), le DD
Sélive 2 13 + niveau de jeteur de sorts de Iadversaire. Ce malus ne gapplique
* pas aux effets des écoles dEnchantement, &Tilusion et de Nécromancie, que
vous.dissipez normalement. :

. % o ;
Magocratie Courtolse lgénérall
Vous dvez été devé dans une contrée sur laquelle.réggnent de puissants magi-
ciens. Comme dincroyables jetenrs de sorts y sont présents, la courtoisie est
de rigueur et chacun ouvre un il sur les articles magiques.

Régions : fiternelle-rencontre, Halruaa. H
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 2 tous les jets de
Connaissance des sorts et de Diplomatie. :

. eqe”
Milice [générall
Vous avez servi au sein une milice et vous étes entrainé dans le maniement
darmes ayant leur place sur les champs de bataille,

Région : halfelin vaillant, Impiltur, Luiren, Vaux.

Avantage : vous gagnez les dons Maniement des armes de guerre (arc
long} et Maniement des armes de guerre (pique). En Luiren, ce don s'ap-
plique aux dons Maniement des armes de guerre (arc court) et. Maniement
des armes de guerre (épée courte). :

’ s ik
NEgOoCI oteur-ne [générall
Votre culture est basée sur le troc et Part du commerce.
 Régions : Amn, Bief de Vilhon, Céte des dragons, Grand-Val, Impiltur,
- Mgrde lune, nain d’or, nain gris, Sembie, Shaar, Thesk.
Avantage : vous bénéficiez d’un bonus de +2 A tous les jets.de Bluff ct
d'Estimation.

‘ 7
Nomade monte [général, querrier]
Vous avez été élevé au sein d’une culture comptant, sur Péquitation et le tir
4 Parc pour survivre. * .
Régions : Shaar, Terres de la Horde, Vaasic (la Chevauchée uniquement).
Avantage : vous acquérez le don Maniement des armes de guerre farc
" court composite) et bénéficiez d'un bonus de +2 & tous les jets & uitation.

préparation profane lgnérall

le font les magiciens. S,
Condition : étre capable de lancer des sorts de magie profane, en qualité
" de barde ou'densorceleur. - g :

Avantage :'chaque jour, vous pouvez préparer un ou plusieurs sorts,
comme le font les magiciens. Si yous étes un barde ou un ensorceleur, cela
signifie que vous pouvez préparer un sort 2 Payance avec un don de méta-
_magie, plutot que de le lancer comme §'il s'agissait d’une action complexe.

prodige mMaQIQUE [générall
 Vous étes particdliérément dooé ch magie: - 3
_ Avantage : lorsque vous déterminez vos sorts supplémentaires et'l¢ DD
 du jet ge sauyegarde des sorts que vous lancez, vous considérez que yotre
caractéristique primaire (Charisme pour les bardes et ensorceleurs,

Vous étes capable de préparer un sort de magie profane 2 'avance, comme

1LES PERSONNAGES

Inteiligence pour Jes magiciens) est de 2 points plus €levée. 5i vous possédez
plus dlune classe de jeteur de sorts, le bonus ne sapplighie quk Pune d'elles.
" Spécial : vous ne pouvez prendre ce dom qu'au niveau 1. Si vous le prenez
plus d'une fois, (par exemple, si vous étes un humain ou une créature dispo-
sant de plusieurs dons au niveau 1), il sapplique & chaque fois 4 une classe
différente. Vous avez parfaitement le droit de le prendre st yous ne possédez
pas éncore de classe de jeteur de sorts. :

4
RQCE [générall
Vous savez ce que signifie combattre pour sauver 52 vie, En outre, vous
appréciez & léur juste valeur votre esprit vif et vos promptes réactions
lorsque vos ennemis dégainent leurs épées et lancent des sorts meurtriers.
Ainsi, vos ennemis éprouvent les pircs difficultés pour vous surprendre.
Régions: iles Nélanthtres, Lunargent, Sembie, Téthyr, Vaasie, Vaux.
Avantage : vous bénéficiez d'un bonus de +2 & tous Jes jets d'initiative et
de Détection. ' R -

7’ - -
Résistance au poIson [générall
Au fil des ans, certains des votres s sont précautionricusement ‘habitué aux
poisons en s'inoculant des doses contrélées, et ce pour se Litir une immunité
contre leurs effets, Certains en ressortent affaiblis, davties phus forts.

Régions : demi-orque, nain gris, orque.
Avantage | vous bénéficiez d'un bohus de +4 & tous les jets de Vigueur

contre les poisons.
Spécial : vous ne polivez prendre ce don qu'au niveau i

retardement de soct
[méramagie] S

Vous étes capgbles de lancer des sorts qui prennent effet apres ur court délai
de votre choix :

Condition : un autre de don de métamagie. *

Avantage : un sort retardé n'est activé que 1 A § rounds apres avoir été
lancé, Vous dérerminez ce retard aprés avoir fini de lancer le sort, On ne
peut plus modifier ce retard ensuite. Le sort est activé juste avant votre tour,
durant le round choisi. Seuls les sorts & zone deffet, & portée personnetle et

-4 portée de contact sont affectés par ce don. s

~Toutes les décisions que vous prenez au sujet du sort (ets d'attague, dési-
gnation des cibles, détermination de la zone) sont fixées au moment ol le
sort est lancé. La résolution des effets eh ce qui‘ concerne les cibles du sort
(dont les jets de sauvegarde) est fixée au moment ob fe sort se déclenche. Si
les conditions changent entre le lancement du sort et Ia résolution des effets
de manitre & ce qu'il ne puisse plus fonctionner (par excimple & la cible quit-
te la zone deffet avant que le sort ne sc déclenche) le sort 4choue.

Un sort retardé peut étre dissipé normalement durant le déla, mais éga-
lement détecté dans la zone ou sur les cibles avec d'autres sorts, comme
détection de la magie. Lenchantement doit étre préparé comme un sort
ayant trois niveaux de plus. .

sang de serpent lgénérall
Le sang des yuan-tis coule dans:vos veines. Nul signe cxtérien- ne trahit
votre héritage, mais vous n'étes pas entitrement humain.
Régions : Bief de Vilhon (Hiondeth uniquement), Chult, Washalar,
Avantage : vous bénéficiez d’un bonus de +2 kw Tes jets de"Vigueur-
contre les poisons, et d'un bonus de +1 & tous les jets de Réflexes.
.SPéchl i yous ne pouvez prendre ce don qu'au niveau 1.

sort de signature [génécall
Vous connaissez tellement bien un sort particulicr que vous pouvkz conyer-
tir des sorts préparés en ce sort. 3 o

&




Avantage : chaque fois que Vous prenez ce don, choisissez un sort associé
. au don Maitrise des sorts. Désormais, vous pouvez convertir des sorts de-
magie profane du niveay du sort maitrisé (ou plus élev€) que vous avez pré-
parés en ce sort de signature, tout comme un prétre bon est capable, spon-
tanément, de convertir des sorts préparés en sorts de soins. s

~ Spétial : ve don peut étre choisi plusicurs fois, mais ses effets ne sont pas
cumulables. Chaque fchque vous le prenez, il fappligue & un nouveau sort.

A .

’ 7

SO(T INNE [générall
Vous maitrisez un sort si parfaitement gue’vous pouvez maintenant le
cer comme gl gagissait d'un pouvoir magique.
Conditions : Incantation rapide, Incantation silencieuse, Incantation
statigue. : :
Avantage ; choisissez uti 50t que YOus étes en mesure de lancer: Vous pou-
mr mais lancer ce sort, comme ¢il Sagissait Pun pouyolr Magique, une
fois par round, sans devoir le préparer. Un emplacement de sort de huit
ey st jamais utilisé pour ali ter yotre pouveir (notez

possibl de lancer des sorts de niveau supérieur au 9° griice aux regles
fournies dans Campagnes de hawt niveas, A paraitre.) Si le sort inné nécessite
une dépense ep PX, vous devez. vous acquitter de ce cotit chaque fois que vous
utilisez votre pouvoir magique. Si le sort inné a une composante de type foca-
Jisenr, vous n'avez pas besoif de celléci pour utiliser votre pouvoir magique. Si
e sort inné nécessite une composante. matériclle
vous n'avez pas besoin du 1
inné nécessite une composante: matérielle pour laquelle est exprimée une
valeur en po, vous avez besain de celle<i pour utiliscr Yyotre povoir magique.
. Comme un sort inné est un pouvoir magique et pas un véritable sort, un
prétre e peut le convertif en un sort de soins o de blessure. I né peutpas
plus en faire un sort de signature (cf. don Sort de sign
sorts de magie divine perdant I'usage de leurs sorts sont incapables de se ser-
. vir de sorts innés de magie divine. “
* . Spécial: vous pouvez prendre ce don plusieurs fois, en prenant un sort dif-
Térent & chague reprise. Vous devez vous acquitter du colt en emplacements

lan-

quil est

" yous choisissez. -

: ) e
SOrt JUMeQU [métamagicl
Vious étes capable de lancer deux sorts semblables simultanément.

Condition : un autre don de métamagic. : :

Avantage : lorsque vous lancez un sort altéré par ce don, il prend effet
deux fois sur 1a cible, comme §i yous le Tanciez deux fois en un méme lieu ou
sug une méme cible. Toutes les variables de ce sort (cibles, zone d'effet, etc.)
Sappliquent deux fois. La cible est donc victime des effets des deux sorts et
doit effectuer-un jet de sanvegarde pour chacun. :

. des sorts sont redondants, comume dans le cas d'un charme-personne jumean

" par éxemple (cf. Combinaison deffets magiques, page 153 du Mamuel des
Foueurs). Ansi, dans cet exemple, un allié de la cible deyra réussir deux jets
de dissipation pour libérer celle-cide Pemprise du charme, A Vinstar des autres
dons de métamagie, le fait de jumeler un sort waffecte’en rien sa vulnérabi-
lité au contresort (par exemple, se servir d'une forme non jumelée du sort
wannule pas simplement la moitié du sort jumeau). L'enchantement doit étre
préparé comme un sOrt ayant quatre niveaux de plus. 3

17un de vos sorts dure toute une journée.
Condition : Extension de durée.
* Avantage : un sort persistant a une durée de 24 heures. I1 doit avoir une
portée personnelle ou fixe (par exemple, compréhension des langages o1
“Jéteetion de la magie). Les sorts & durée instantanée,  portée de contact, on
dont les effets sont déchargés ne sont pas affectés par ce don. I west pas
3

3

sort persistant (méramagiel

; 1.Es PERSONNAGES

1P dont le coft est négligeable, -
foéaﬁwmﬁdnrmﬂherlepwvoﬁrmagqu&Ska.

ature). Les jeteurs de

de sort, focaliseurs et camposantes matérielles pour chaque sort inné que

* Dans certains cas, Jorsque Ia cible rate ses deux jets de sauvegarde, les effets

¥

aécessaire de yous concentrer sur. des sorts commt détection de la magie o
 détection des pemsées pour  prendre conscience de 1a gimy!?pn@w:« ou
absence de la chose détectée. Toutefols, vous devez yous congentrer pour
obtehir les habituelles informations supplémentaires. Dans le cadre d'un tel
sorf, la concentration est tine dction sim le qui ne donne lieu A aucune
attaque d'opportunité. Llenchantement doit étre préparé comme un sort
ayant quatre niveaux de plus. - ° ! ";—' '

+
\ t

suprématie spirituelle."” »
[géncrul] e

sorts de magie profane de certains pays apprennent ' dépas- :
ser la fragilité de leur corps grice i Pimébrantabls puissance de leur esprit.
" Régions: Calimshan, elfe de 1a lune, elfe du soleil, Thay.
‘Avantage @ au niveay 1, yous pouver utiliser votre modificateur

PIntelligence A la place de votre modificateur de Constitution pour déter-
miner vos points de vie supplémentaires (aux niveaux ultérieurs, seul le
modificateur de Constitution s'applique). Vous gagnez 1 point de vie supplé-
mentaire A chaque fois que yous appren¢z un don de métamagie.

Spécial : yous ne pouvez prendre ce don'quay niveau 1.

Les jeteurs de

survivant [générall

Votre peuple vit dans des régions que d'autres trouvent inhospitaliéres. Les
yotres sont particulitrement doués pour saisir les secrets de 1a nature et
leur survivre. .

Régions :- Anauroch, Bief de Vilhon, Bois de Chondal, Chult, Contrées du
Mitan Occidentales, Damarie, drow, elfe sauvage, gnome des profondeuts,
halfelin pied-léger, halfelin sagespectre, iles Moonshae, Lunargent, nain
@éen, Narfell, Nord, Rashéménie, Shaar, Terres de 1a Horde, Vaasie.

Avantage | vous bénéficiez d'un bonus de +1 & tous les jets de Vigueur et
Jun bonus de +2 2 tous les jets de Sens de.la natare.

‘Tatouage focaliseur [spéciall

Vous portez I'un des puissants tatouages magiques des Magiciens Rouges

de Thay. s 3
Condition : étre spécialisé dans une école de magic.
Région : Thay. :

Avantage : ajoutez +1 au DD du jet de sauvegarde des sorts de votre école
de prédilection. Vous bénéficiez d’un bonus de +1 au jet de niveau de lanceur
de sorts (1420 + niveau de jeteur de sorts) lorsque vous lancez un sart de *
cette école et quil gagit de vaincre:la résistance & la magie de la cible.

Spécial : seuls les personnages dotés du don Tatouage focaliseur ont le

droit de participer aux réunions des Magiciens Rouges.

g N uneUf [éénéml,‘ guerrie.r]'

Dans les contrées menacées par de maléfiques monstrucsités, nombre de:
guerriers apprennent & combattre de telles créatures. Vous aves servi dans
une milice ou armée chargée de protéger votre tetre des redoutables pillards
qui affligent Pendroit. : 5 tin

Régions : Chult, Cormyr, Damarie, elfe dés bois, Lac de vapeur, Mer de
lune, nain décu, Nord, Tashalar, Téthyr, Vaasie

Avantage : votre région natale détermine le type dennemis contre lesquel
on mafamemqmmmhmdumm&mmm‘ ;
bénéﬁciezd’unbonusdecompétenccdcdimvcsjemdcdégﬁtsamdu !
armes de corps & corps ou & distance (portée maximale: mttres) En outre, on
consifikc que vous disposez du don Science du critcjue pour larme que yous uti
lisez, Cet avantage sest pas cumulatif avec e don Ecience du crisigue. s

‘Spécial : en ce qui eoncerne le Cormyr, 1a Damarie, le Téthyr, la Vaasic |
et les nains dPéets, vos ennemis traditionnels sont ics gobelinordes (gobeling
hobgobelins et gobelonrs). Dans le cas de Chult : ‘
plique aux hé;umesl&ﬁ'ﬂs et aux yuan-tis. Les

etd‘e‘TM,ee&ms’afp
<1fes des bois sont entrainés
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