	Fiche de personnage de Gerbo le Blaireau (Mise à jour le lundi 23 février 2015)

	Race
	Gnome des Roches
	[image: image1.jpg]




	Age
	54
	

	Taille
	1.02 m
	

	Poids
	21 kg
	

	Niveau
	6
	

	Expérience
	16000
	

	Classe
	Illusionniste
	« Cette simple illusion,
 sans aucune lésion,
 te fascine et te ronge, 
t'emmène dans les songes. »

	Alignement
	Neutre Bon
	Réputation
	0
	

	Divinité
	Baravar Sombretoge
	

	Guilde
	La Main des Mystères
	

	Force
	7 (-2)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3 [INT])*4 = 20

Nombre de points de compétence aux niveaux 2 et 3 : 2+3 [INT] = 5

Nombre de points de compétence à partir du niveau 4 : 2+4 [INT] = 6
Nombre de points de compétence total : 48
Compétences de classe :
• Art de la magie : 9(Degré) + 4 (modif. INT) +2 (synergie) = +14 (+2 pour illusion, -5 pour invocation et nécromancie)
• Artisanat (alchimie) : 0(Degré) + 4 (modif. INT) +2 (modif. racial) = +6 

• Concentration : 9(Degré) +3 (modif. CON) = +11 

• Connaissances (mystères) : 6(Degré) + 4 (modif. INT) = +10
• Connaissances (géographie) : 5(Degré) + 4 (modif. INT) = +9
• Connaissances (nature) : 4(Degré) + 4 (modif. INT) = +8
• Décryptage : 5(Degré) + 4 (modif. INT) = +5 

Autres classes :

• Acrobaties : 1(Degré) + 3 (modif. DEX) = +4

• Discrétion : 0(Degré) + 3 (modif. DEX) + 4 (modif. de taille) = +7

• Perception auditive : 0(Degré) + 0 (modif. SAG) + 2 (modif. racial) = +2

• Représentation (cordes) : 3(Degré) + 2 (modif. CHA) = +5

• Représentation (chant) : 1(Degré) + 2 (modif. CHA) = +3

• Survie : 0(Degré) + 0 (modif. SAG) = +0 (+2 pour éviter de se perdre ou éviter un danger)


	Dons
	• Écriture de parchemins.

• École renforcée (Illusion). Le DD des jets de sauvegarde contre tous les sorts de l’école choisie lancés par le personnage augmente de +1.
• Filou gnome des roches [Races de Faerûn]. Le personnage bénéficie d’une puissance magique de +1 lorsqu’il se sert de sorts et de pouvoirs magiques de la branche des hallucinations de l’école de l’Illusion. Cela lui confère un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts pour déterminer les valeurs variables d’un sort et pour les tests de niveau de lanceur de sorts.
• Création d’objets merveilleux. Le personnage peut créer n’importe quel objet merveilleux, du moment qu’il satisfait aux conditions. Le processus de fabrication prend 1 jour par tranche de 1000 po du prix de base de l’objet. Le personnage doit sacrifier un nombre de points d’expérience égal à 1/25e du prix de base de l’objet et acheter les matières premières nécessaires (pour une valeur totale de la moitié du prix de base). 

Le personnage peut également réparer un objet magique cassé s’il remplit les conditions de création de ce type d’objet. La procédure à suivre est la même, mais tous les chiffres sont réduits de moitié (deux fois moins de temps, de PX et de matières premières).

Certains objets merveilleux s’accompagnent d’un coût supplémentaire, mentionné dans leur description. Ce surcoût vient en plus du prix de base. Le personnage doit s’en acquitter s’il veut pouvoir fabriquer (ou réparer) l’objet en question.
• Incantation silencieuse soudaine [Codex profane]. Une fois par jour, le personnage peut appliquer le don Incantation silencieuse à l’un de ses sorts sans augmenter le niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d’Incantation silencieuse normalement s’il possède ce don.

	Langues
	• Gnome, Draconien, Sylvestre, Gobelin, Chondathan, Commun.

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Constitution, –2 en Force.

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les gnomes ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.

• Vision nocturne. Les gnomes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.

• Armes familières. Les gnomes peuvent considérer le marteau-piolet gnome comme une arme de guerre plutôt que comme une arme exotique.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.

• Bonus de +1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sorts de l’école des illusions lancés par un gnome. Ce bonus se cumule avec les autres bonus du même genre, comme celui d’École de prédilection.

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).

• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie).

• Langues. D’office : commun et gnome. Supplémentaires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain et orque. De plus, une fois par jour, ils peuvent s’entretenir avec un animal vivant dans un terrier (blaireau, lapin, renard, etc.). Il s’agit d’un talent naturel pour les gnomes. Voir la description du sort communication avec les animaux.

• Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (animaux fouisseurs uniquement) 1 fois par jour. Les gnomes ayant au moins 10 en Charisme ont aussi les pouvoirs magiques suivants : lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts de 1, DD des jets de sauvegarde de 10 + le modificateur de Charisme du gnome + le niveau du sort.

• Classe de prédilection. Barde. La classe de barde d’un gnome multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

• Spécialiste (Illusion). Chaque jour, un magicien spécialiste peut préparer un sort supplémentaire de son école pour chaque niveau de sort auquel il a accès. Dans le même temps, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests d’Art de la magie visant à apprendre les sorts de son école.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+5
• Volonté : 5(Base)+0(modif.SAG)+0(divers)=+5

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +3

• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +2 (dague, 1d3-2, 19/20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : +7 (arbalète légère, 1d6, 19/20x2, 24m)

• CA : 14. Contact : 14 Pris au dépourvu : 11

• Dé de vie : d4 ; Points de vie : 40 / 40 (7+5+7+7+7+7)

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (4+1/3+1+1/3+1+1/2+1+1) (école de prédilection)
DD des sorts : 10 + 4 (Int) + niveau du sort (+2 pour les sorts d’Illusion)
École de prédilection : Illusion
Écoles interdites : Invocation & Nécromancie

Grimoire : 

· Niveau 0. Tous.

· Niveau 1. Aura magique, couleurs dansantes, décharge électrique, déguisement, filet d’ombres, image silencieuse, protection contre le mal, sommeil.
· Niveau 2. Boucle électrique de Gedlee, entrain, invisibilité, pyrotechnie.
· Niveau 3. Image accomplie, silence suspendu de Khelben, sphère d’invisibilité, sphère scintillante.
Sorts mémorisés (7 Eleasis 1732) : 
· Niveau 0. Détection de la magie *2, Lecture de la magie, Choc électrique, Toux d’Horizikaul
· Niveau 1. Couleurs dansantes *2, Image silencieuse, Décharge électrique, Filet d’ombres
· Niveau 2. Entrain *2, Invisibilité *2
· Niveau 3. Sphère scintillante *2, Image accomplie
Pouvoirs magiques de gnome (1/jour) : 
· Communication avec les animaux (fouisseurs uniquement)

· Lumières dansantes
· Prestidigitation
· Son imaginaire
Gemme-Esprit (puissance : 2) :

· Porteur de Gemme-esprit : Le PJ sait lorsqu'un autre porteur se trouve dans un rayon de 13,5 km. Lorsqu’il est à portée de vue d’un autre porteur, il le reconnaît par son aura argentée. En outre, il peut communiquer avec les autres porteurs situés dans un rayon de 57 m, comme avec le sort message lancé par un lanceur de sorts de niveau 9.
· Aura magique
· Homochromie

	Inventaire
	• Vêtements portés (*) : Tenue d’explorateur. Petites braies de lin brunes, bottines de cuir, gilet doté d’une vingtaine de poches et de manches extra larges renforcées de petites plaques de métal, intérieur matelassé, col renforcé en bois, cape de gnome.

• Armes
· Dague 






0,125 Kg

· Arbalète légère 





0,5 Kg

· Carquois (10 carreaux restant) 



0,25 Kg







0,875Kg
• Armure : Aucune.

• Objets portés

· gemme-esprit (cristal de roche au dos d’un gant) 

*
· chevalière 





*
· outre d’eau 





0,5 Kg
· mandoline 





0,375 Kg
· bourse à composantes 




0,25 Kg
· bourse en cuir 





*







1,125 Kg
• Poches

· allume feu 





*
· 3 bougies 





*
· blague à tabac 





0,25 Kg
· kit de rasage





0,125 Kg
· pipe sculptée en bois 




*
· jeu de Talis 





*
· onguent de soins 




*
· chaussons spéciaux 




*
· symbole d’une organisation mystérieuse recopié 

*







0,375 Kg
• Sacoche de ceinture 




0,125 Kg
· grimoire de mage 




0,25 Kg
· étui à parchemins 




0,125 Kg
· feuilles de parchemin x9 




0,125 Kg
· fiole d’encre 





*

· plume d’écriture 




*








0,525 Kg
• Sac 







0,25 Kg
· cape de laine bouillie 




0,25 Kg
· cire à cacheter 





0,125 Kg
· choppe en terre cuite 




0,125 Kg
· couverture d’hiver 




0,375 Kg
· paillasse 





0,625 Kg
· petit miroir en acier 




0,125 Kg
· rations de survie x1 




0,25 Kg







2,075 Kg
• Cervoise (Poney)

· Légumes

· Œufs

· Viande de lapin

· Pot en fer





5 Kg

· Sac

	Richesse
	Trésor : 0PP, 81PO, 2PA, 4PC. 




0,87 Kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 8,625 kg, Charge intermédiaire entre 8,625 et 17,25 Kg, Charge lourde entre 17,25 Kg et 34,5 Kg.

• Poids transporté : 5,585kg, sans sac : 3,77 kg.
• Encombrement : Léger.

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 4,5m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

	Description

physique
	Commençons par le bas. Les bottines de cuir pointues semblent bien trop longues pour un être aussi menu, pourtant le gnome ne semble pas en être incommodé, puisqu’il se déplace presque toujours en trottinant légèrement. Les talons de ces singulières bottes produisent un sempiternel « poc » chaque fois qu’ils frappent le sol. 

Des braies en lin foncées en cachent les sommités, puis se perdent elles aussi sous l’imposant gilet de la créature. Matelassé à l’intérieur par un velours rouge, il arbore et dissimule à la fois une myriade de poches, mais de quoi sont-elles remplies ? Elle seule le sait. De sous ce gilet dépasse une sacoche ; en cuir clair et plutôt grande, elle laisse apparaître le haut d’un grimoire et d’un étrange cylindre de cuivre. On repère également dans les replis du vêtement des bourses aux formes diverses… Certaines tintent et d’autres non. 

En montant un peu, on repère de larges manches couleur pourpre et or, protégées de quelques plaques métalliques. En émergent difficilement des mains toutes menues, aux doigts si longs qu’on leur donnerait quatre phalanges. Le dos de ces étranges menottes est couvert lui aussi d’une carapace argentée. La joviale créature arbore parfois une petite cape de laine verte, en particulier lorsqu’il fait froid ou qu’il y a du vent. On remarque aussi la mandoline accrochée dans son dos.

Un col tout à fait singulier, constitué de pièces de bois, lui couvre les côtés du cou et la nuque. 

Il est assez mat de peau, et ses traits sont marqués et expressifs. Sa chevelure assez chaotique, d'un noir de jais, vogue aux quatre vents, contrastant avec ses favoris et sa barbichette taillés au millimètre, et sa peau rasée de près. Des oreilles un peu en feuilles de chou, sont mises en valeur par d'étincelants anneaux.

Mais ce qui marque surtout, ce sont ses yeux, typiques des gnomes, des yeux énormes et malins, qui bougent sans cesse et dont l'iris vert brille d'une lueur curieuse. Ses paroles et ses gestes s'accompagnent toujours de mimiques impossibles, que ce soit de larges sourires, des haussements de sourcils, ou des floppements d'oreilles.

	Description psychologique
	Gerbo est aujourd’hui un jeune gnome agile et très rusé mais souvent distrait, et son ouïe peu fine lui joue parfois des tours. Mais grâce à sa persévérance, il est parvenu à outrepasser son manque de concentration, si bien que lorsque que le danger est là, il se montre d'un sérieux pétrifiant et d'une efficacité redoutable. 
Il prend également soin de son apparence, et sa jovialité lui permet de s’entendre avec la plupart des races. Il est toujours prêt à mettre un peu d’animation dans quelque auberge morose. Moins blagueur que ses congénères, il partage tout de même avec eux son appétit insatiable de la vie et du sucre en morceaux.
Mais le gnome a un point faible : les femmes. Tant qu’il bat les chemins seul ou en présence de la gente masculine uniquement, tout va bien. Mais quand il se retrouve en compagnie féminine, il devient progressivement obnubilé par celle-ci, et cherche à plaire ou à titiller sa cible plus que de raison. Les raisons de cette obsession semblent multiples et mystérieuses. Ceci s’applique naturellement plus avec les dames de sa taille qu’avec les Grandes Personnes. Globalement, Gerbo a une vie sentimentale assez catastrophique.
Par ailleurs, Gerbo traite son entourage avec le plus grand respect, et ne se permet que rarement de rire au dépend des autres, ce qui le distingue de sa race. Il est résolument bon et généreux, et a un certain sens du devoir bien que ce trait ne prime pas sur tout. Confronté à un dilemme, il prend le temps de réfléchir et rien ne permet de dire a priori quel sera son choix, sauf si la vie d’innocents est en jeu.

	Background
	Assis en tailleur sur une pile d'épais manuscrits, une lueur vacillante flottant à quelques centimètres de sa main ouverte, le jeune gnome tentait de déchiffrer les étranges symboles qui remplissaient la feuille de parchemin jauni déroulée sur ses genoux. 

Il avait découvert la minuscule bibliothèque du grand et respecté Daegel, un adepte des chimères, des fantasmes et autres illusions déjà trois fois centenaire, alors qu'il explorait des galeries inusitées depuis des années. Depuis, il y passait une grande partie de son temps libre, parcourant les pages retraçant l'histoire de la région, des légendes que même les nombreux bardes du village ne contaient plus... Mais ce qui l'intéressait par dessus tout, c'était ceux parlant de cet art si familier aux gnomes, mais dont il savait si peu de choses : L’Illusion! 

Gerbo était le troisième né d'une famille de cinq enfants, et le seul garçon, ce qui explique que son père, Roondar de Raulnor, le pousse à suivre sa profession d'alchimiste, et à venir dans son "laboratoire" le plus souvent possible. Le petit clan vivait dans un confortable et vaste terrier, dont l'entrée débouchait au pied d'un chêne massif, à la lisière du bois bordant le village parfaitement caché des yeux peu perçants des grandes personnes. La petite communauté de gnomes, comptant environ cinq cents habitants, se situait au Sud de la grande forêt du Cormanthor, et n’était indiquée sur aucune carte. Les Raulnor ne manquaient pas d'argent, grâce à la qualité des substances confectionnées par Roondar, et au génie musical de la mère de Gerbo, Elliowyn, qui jouait de la harpe dans plusieurs auberges environnantes. Leurs propres parents vivaient également auprès d'eux, jouissant d'une retraite bien méritée, ce qui portait à onze le nombre de gnomes vivant au "pied du chêne".

Tout à coup, la porte s’ouvrit, et le vieux Daegel pénétra dans la petite pièce. Gerbo s’empressa de ranger le parchemin dans son étui, mais le gnome à la barbe et aux cheveux blancs comme neige, au visage parsemé de petites rides exprimant sa bienveillante sagesse, l’arrêta : 

« Non, ne t’arrêtes pas, Gerbo, dit-il d’une voix douce, n’exprimant aucune surprise. Les manuscrits que tu lis ici depuis quelques années déjà, ne peuvent que t’apporter connaissance et vivacité d’esprit. Voilà pourquoi je suis prêt à t’encourager, et même à t’apprendre cet art si beau et si mystérieux qu’est la magie.

- Vraiment ? s’enquit le jeune gnome. Vous accepteriez de devenir mon maître ?

- Bien sûr, si tel est ton désir, je le ferai ! »

Ainsi commença le long apprentissage de Gerbo, au cours duquel il apprit à déchiffrer les symboles magiques, à écrire ses propres parchemins, et à lancer ses premiers sorts. Daegel lui enseigna également trois des langages qu’il connaissait, le draconien, le gobelin, qui était la langue de leurs ennemis jurés, et le sylvestre. Exaspéré par les efforts de son père pour lui retransmettre la profession d’alchimiste, le jeune néophyte finit par lui avouer qu’il était devenu le disciple de Daegel, ce qu’il avait caché, par peur de subir la colère de Roondar. Il fut agréablement surpris par sa réaction. En effet, Roondar, apprenant que son fils avait enfin trouvé sa voie, en fut soulagé, et même fier. Par la suite, il confia à Euphémia, la cadette de la famille, qui avait une passion pour toutes les substances étranges que manipulait son père -et un don incontesté pour ce qui était de les reconnaître- le soin de reprendre le laboratoire familial, ce qu’elle accepta naturellement avec joie.

Lorsqu’il n’était pas avec son mentor, Gerbo aimait jouer de son instrument favori, la mandoline, avec quelques gnomes du village, avec qui il formait un petit groupe. Ils l’appréciaient également pour ses chants, car il avait la chance de disposer d’une voix très mélodieuse, et pour ses quelques sorts, qui les surprenaient chaque fois, et impressionnaient les plus jeunes lorsqu’ils jouaient devant un public. Il appréciait également les promenades dans les bois bordant le village, lors desquelles il s’entraînait à la fronde, une arme qu’il avait adopté pour sa légèreté, et il apprenait à connaître les animaux y vivant, en particulier les blaireaux, avec qui il discutait souvent. Cette familiarité lui fut d’ailleurs d’une grande aide : Une fraîche soirée de l’été de l’an 1356, à l’aube de sa trente-troisième année, alors qui s’apprêtait à rentrer au Pied-du-chêne, il entendit un étrange grognement rauque, qui ressemblait étrangement à un aboiement, immédiatement suivit d’un cri strident ; Il se précipita dans la direction des bruits et vit un énorme blaireau, qui faisait au moins deux fois la longueur de la jeune gnome dont il comptait faire son repas. Alors, Gerbo, dans un élan de courage surprenant, harcela le monstre en lui envoyant de petites pierres à l’aide de sa fronde, qui suffirent à lui faire détourner son attention. Gesticulant et hurlant, il parvint à attirer la bête qui laissa à l’inconnue le temps de s’enfuir. Alors, Gerbo prit ses jambes à son coup, mais le blaireau sanguinaire ne comptait pas en rester là : le gnome dut user maintes fois de sa magie, en particulier en créant des sons illusoires afin d’éloigner l’animal de sa piste. Les blaireaux dont il connaissait chaque terrier l’aidèrent grandement en camouflant l’odeur qu’il laissait sur son chemin, et qui ne lui laissait aucune chance de semer le monstre à l’odorat surdéveloppé. Après plusieurs heures de poursuite pendant lesquelles il parcourut une bonne vingtaine de kilomètres, il finit par rentrer au village, ayant laissé la bête loin derrière lui. A peine avait t-il ouvert la porte d’entrée de Pied-du-chêne que sa mère se jeta sur lui, pleurant à chaudes larmes, soulagée de revoir son seul fils vivant. A la table occupant le centre de la pièce étaient assises ses quatre sœurs, ses grands-parents, et une jeune gnome étrangère à la famille, celle qu’il avait sauvé quelques heures plus tôt : Shamil, la ravissante fille de Corn, l’habile forgeron du village.

Sept années passèrent durant lesquelles Gerbo se montrait un élève brillant et très intelligent, mais très distrait. En effet, il lui arrivait souvent de mettre la bibliothèque de Daegel sens dessus dessous pour trouver un parchemin qu’il avait dans sa poche, ou de penser à la conversation qu’il avait eu avec un blaireau pendant que son maître lui parlait des différentes utilisations de lecture de la magie, ou encore de lui apporter mythes et légendes gnomes alors que celui-ci demandait une tasse de thé. L’intime amitié qui naissait entre le jeune gnome et Shamil depuis qu’il lui avait héroïquement sauvé la vie ne faisait rien pour arranger les choses. 

Pendant l’hiver de l’année 1361, maître Daegel, dont la santé se détériorait ces derniers mois, tomba gravement malade. Malgré les soins donnés par le nouveau prêtre du village, son état ne fit qu’empirer. Ainsi, lors d’une belle nuit de pleine lune, peu avant la grande fête des quarante ans de Gerbo, il se confia à ce dernier, qui restait toujours à son chevet : « Je pense que je t’ai appris tout ce dont tu as besoin pour l’instant, et il est temps pour toi d’aller découvrir le monde, d’assouvir ta curiosité… Quant à moi, mon travail est terminé, et je peux m’en aller sans regrets. Adieu, Gerbo. » Sur ces mots, le vieux gnome remonta sa couverture, se coucha sur le côté, et tomba dans un profond sommeil. Il s’éteint quelques heures plus tard, peu avant le lever du soleil. Le jeune illusionniste était partagé entre un sentiment de solitude intense et d’enthousiasme à l’approche de la fête qui s’annonçait grandiose. 

C’est un an plus tard qu’il se décida à quitter son village natal, et du même coup, tous les gens qu’il aimait, à son plus grand regret. La séparation la plus dure fut celle de Shamil, qui avait avoué son amour pour le jeune gnome au cours de la magnifique nuit de son passage symbolique à l’âge adulte. Gerbo, qui l’avait toujours aimée, ne put croire à son bonheur, et les jeunes amoureux passèrent une année merveilleuse dans l’insouciance la plus complète, sans cesse ensemble pour profiter le plus possible de leur amour qui semblait sans faille. Cependant, il commençait à penser à son avenir, et à tout ce qu’impose la vie d’adulte. Il ne pouvait se résoudre à rester au village, où ses envies de découvrir le monde et d’exercer sa magie ne pouvaient être assouvies. Il suivit donc les conseils que lui avait donnés de son maître, et promit à Shamil et à sa famille de revenir bientôt. Ses parents lui donnèrent une part de leurs économies, qui suffit largement à l’achat du nécessaire pour le voyage.

Durant les treize dernières, Gerbo a parcouru Les Vaux, puis le Cormyr, s’arrêtant parfois longtemps dans des bourgades telles que le Gué d’Ashaba, Valombre et Hautelune, et plus loin de véritables cités comme Arabel, à la recherche d’aventures et de nouveaux sorts à expérimenter, en vivant de son Art et de la musique. Au cours de ses nombreux voyages, il commença à s’intéresser au Maître des Illusions, Baravar Sombretoge, en rencontrant quelques uns de ses fidèles. Bien qu’il ne se soit jamais senti concerné par la vie des dieux, ils le convainquirent que le Cauteleux était le sien. Il commença donc à assister aux Voiles, et à rendre quelques services aux prêtres et autres fidèles, qui en échange lui offrent le gîte et le couvert, sans rien attendre de plus du jeune néophyte.

	Grimoire 

(Tours de Magie et Ier niveau)
	Détection de la magie
Universel

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0, Prê 0

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme de cône

Durée : concentration, jusqu’à 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance à la magie : non

Ce sort permet de détecter les auras magiques. La quantité de renseignements obtenus dépend du temps que l’on passe à étudier le sujet ou la zone.

Premier round : présence ou absence d’auras magiques.

Deuxième round : nombre d’auras magiques et intensité de la plus puissante.

Troisième round : intensité et localisation précise de chaque aura. Si les objets ou créatures concernés se trouvent dans le champ de vision du personnage, celui-ci a la possibilité de tenter des tests d’Art de la magie pour déterminer l’école de magie assortie à chaque aura (un test par aura ; DD 15 + niveau du sort, ou 15 + moitié du niveau de lanceur de sorts pour un effet qui ne serait pas un sort).

Des auras magiques particulièrement puissantes et d’éventuelles émanations magiques locales peuvent masquer des auras plus discrètes.

Intensité de l’aura. La puissance d’une aura dépend du sort qui la génère ou du niveau de lanceur de sorts de l’individu qui a créé l’objet magique dont elle est issue. Si une aura entre dans deux catégories, détection de la magie indique systématiquement la plus puissante.

Détection de la magie
Intensité de l’aura
Sort ou objet
Faible
Modérée
Puissante
Surpuissante
Sort actif (niveau de sort)

3e ou moins

4e–6e
7e–9e
10e ou plus (niveau divin)

Objet magique (niveau de lanceur de sorts)

5 ou moins

6–11

12–20

21 ou plus (artefact)

Aura persistante. Une aura magique persiste une fois sa source dissipée (dans le cas d’un sort) ou anéantie (dans le cas d’un objet magique). Si détection de la magie est lancé et orienté dans cette direction, le sort indique une légère aura (à peine faible). Ensuite, tout dépend de la source.

Intensité de l’aura
Durée
Faible

1d6 rounds

Modérée

1d6 minutes

Puissante

1d6x10 minutes

Surpuissante

1d6 jours

Élémentaires et Extérieurs ne sont pas magiques en soi mais, s’ils ont été convoqués, le personnage détecte l’aura du sort qui les a appelés.

Le personnage peut se tourner pour sonder une nouvelle zone chaque round. Le sort fonctionne au travers des barrières, à condition qu’elles ne soient pas trop épaisses : il est bloqué par 30 centimètres de pierre, 2,5 centimètres de métal, une mince feuille de plomb ou 90 centimètres de bois ou de terre. 

Il est possible d’user de permanence sur détection de la magie.

Lecture de la magie
Divination

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0, Pal 1, Prê 0, Rôd 1

Composantes : V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 10 minutes/niveau

Ce sort permet de lire les inscriptions magiques qui seraient sinon inintelligibles (sur les parchemins, livres magiques, armes, etc.). En règle générale, ce déchiffrage ne déclenche pas la magie contenue dans le texte, sauf dans le cas des parchemins maudits. Une fois le sort jeté et le texte compris, le personnage peut le lire aussi souvent qu’il le souhaite. On lit à la vitesse d’une page (250 mots) par minute. Lecture de la magie permet d’identifier un glyphe de garde sur un test d’Art de la magie (DD 13), un glyphe de garde divin (Art de la magie, DD 16) et un symbole (également sur un test d’Art de la magie, mais contre un DD égal à 10 + niveau de sort)).

On peut user de permanence sur un sort de lecture de la magie.

Focaliseur : un prisme taillé dans du minerai ou du cristal.
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Lumières dansantes
Évocation [lumière]

Niveau : Bard 0, Ens/Mag 0

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : jusqu’à 4 lumières devant se trouver dans un rayon de 3 m

Durée : 1 minute (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance à la magie : non

En fonction de la version choisie, ce sort fait apparaître jusqu’à quatre lumières ressemblant à des lueurs de torches ou de lanternes (et qui éclairent autant), jusqu’à quatre globes lumineux ressemblant à des feux follets, ou une silhouette luisante et vaguement humanoïde. Si l’on en crée plusieurs, les lumières dansantes doivent rester à 3 mètres ou moins les unes des autres. Ce détail excepté, elles se déplacent au gré de leur créateur, sans que ce dernier ait besoin de se concentrer : elles peuvent avancer, reculer, monter, descendre, tourner à l’angle des couloirs, etc. Elles parcourent jusqu’à 30 mètres par round. Toute lumière dansante quittant les limites de portée (par rapport au personnage, pas au point où le sort a été lancé) disparaît aussitôt.

Il est possible d’user de permanence sur un sort de lumières dansantes.
Prestidigitation
Universel

Niveau : Bard 0, Ens/Mag 0

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : 3 m

Cible, effet ou zone d’effet : voir description

Durée : 1 heure

Jet de sauvegarde : voir description

Résistance à la magie : non

Ce terme regroupe toute une série de tours de magie sans grand effet que les novices lancent pour s’entraîner. Une fois achevée, l’incantation permet de générer, 1 heure durant, des effets magiques très simples et s’accompagnant d’importantes limitations. Le personnage peut par exemple, par round, soulever très lentement un objet ne pesant pas plus de 500 grammes, colorier, nettoyer ou salir un objet ne faisant pas plus de 30 centimètres de côté, mais aussi chauffer, refroidir ou donner du goût à 500 grammes de matière inerte. Ces tours sont trop anodins pour blesser qui que ce soit, ou même pour troubler la concentration d’un autre jeteur de sorts. Ils permettent de créer de petits objets, mais ceux-ci ont immanquablement l’air grossiers et artificiels. Les objets créés par prestidigitation sont trop fragiles pour servir d’armes, d’outils ou de composantes matérielles pour d’autres sorts. Enfin, ces tours mineurs ne sont pas assez puissants pour reproduire les effets des autres sorts. Tout changement d’état qu’ils apportent (mis à part le fait de déplacer un objet, de le salir ou de le nettoyer) dure au maximum 1 heure.

Les personnages font souvent usage de prestidigitation pour ébahir les badauds, amuser les enfants et mettre un peu de bonheur dans l’existence des gens qui en ont bien besoin. Les tours de cette famille permettent de jouer quelques notes de musique sans instrument, de rendre leur couleur à des fleurs fanées, de faire apparaître des sphères luisantes flottant au-dessus de la main du personnage, de créer un courant d’air pour souffler une bougie, d’épicer un mets sans grande saveur, ou de générer de petits tourbillons chassant la poussière sous les tapis.

Son imaginaire
Illusion (chimère)

Niveau : Bard 0, Ens/Mag 0

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Effet : sons illusoires

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, dévoile (en cas d’interaction)

Résistance à la magie : non

Ce sort permet de créer un son d’intensité stable ou changeante (montante, descendante, approchante, etc.). Le personnage choisit le type de bruit qu’il souhaite obtenir au cours de l’incantation, et il lui est par la suite impossible de le modifier.

Le volume du son dépend du niveau du personnage, qui peut générer autant de bruit que quatre humains normaux par niveau de lanceur de sorts (jusqu’à un maximum de vingt humains). Il est possible de faire croire que des gens chantent ou crient non loin, ou qu’ils marchent, qu’ils courent, etc. Le son généré peut prendre n’importe quelle forme, du moment qu’il ne dépasse pas les limites de volume imposées. Une horde de rats courant et criant produit autant de bruit que huit humains se livrant au même exercice. Le rugissement d’un lion fait autant de bruit que seize humains, contre vingt humains pour le feulement d’un tigre sanguinaire.

À noter que son imaginaire permet d’augmenter fortement l’efficacité d’image silencieuse.

Composante matérielle : un peu de cire ou de laine brute.


	Aura magique
Illusion (hallucination)

Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1, Magie 1

Composantes : V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : objet touché (2,5 kg/niveau maximum)

Durée : 1 jour/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun (voir description)

Résistance à la magie : non

Soumis à un sort de détection, l’objet touché par le mage laisse croire qu’il est magique (le type de magie qu’il révèle est choisi par le personnage au moment de l’incantation).

Si l’objet protégé par aura magique est soumis à identification ou à un examen similaire, le lanceur de sorts démasque la supercherie et parvient à découvrir les propriétés de l’objet en réussissant un jet de Volonté. Sinon, il croit ce que lui révèle l’aura, et ce quels que soient les tests auxquels il se livre sur l’objet.

Si l’aura naturelle de l’objet est particulièrement puissante (comme c’est le cas pour les artefacts), aura magique reste sans effet.

Note. Armes, armures ou boucliers magiques sont nécessairement des objets de maître, ce qui signifie qu’une épée grossièrement forgée dégageant une aura magique est pour le moins suspecte.

Focaliseur : un petit carré de soie que l’on passe devant l’objet.

Couleurs dansantes
Illusion (mirage) [mental]

Niveau : Ens/Mag 1

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : 4,50 m

Zone d’effet : rayonnement en forme de cône

Durée : instantanée (voir description)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule

Résistance à la magie : oui

Un cône de couleurs vives et tourbillonnantes jaillit de la main tendue du personnage, provoquant étourdissement, cécité temporaire ou perte de connaissance chez les créatures affectées. Le sort affecte chaque cible en fonction de ses DV :

Jusqu’à 2 DV. Perte de connaissance, cécité et étourdissement pendant 2d4 rounds, puis cécité et étourdissement pendant 1d4 rounds et étourdissement pendant 1 round (seules les créatures vivantes peuvent perdre connaissance).

3 ou 4 DV. Cécité et étourdissement pendant 1d4 rounds, et étourdissement pendant 1 round.

5 DV ou plus. Étourdissement pendant 1 round.

Les êtres dénués de vision ne sont pas affectés par couleurs dansantes.

Composantes matérielles : trois pincées de poudre ou de sable (une rouge, une jaune et une bleue).

Décharge électrique
Évocation [électricité]
Niveau : Ens/Mag 1

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : créature ou objet touché

Durée : permanente jusqu’à utilisation

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance à la magie : oui

Le personnage effectue une attaque de contact au corps à corps pour infliger à son adversaire 1d6 points de dégâts d’électricité par niveau de lanceur de sorts (maximum 5d6). Le mage bénéficie d’un bonus de +3 au jet d’attaque si son ennemi porte une armure métallique (ou majoritairement métallique).

Déguisement
Illusion (hallucination)

Niveau : Bard 1, Duperie 1, Ens/Mag 1

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Le personnage se donne une apparence différente (ce qui inclut vêtements, armure, armes et équipement). Il peut ôter ou ajouter 30 centimètres à sa taille, avoir l’air plus gros ou plus mince. Par contre, il doit conserver le même type de corps. Par exemple, un lanceur de sorts humain pourra se faire passer pour un humain, un humanoïde ou quelque autre bipède de forme humaine. Pour le reste, les changements dépendent des souhaits du personnage. Il est possible d’ajouter ou de cacher une caractéristique physique mineure, comme un grain de beauté ou une moustache, ou de se faire passer entièrement pour quelqu’un d’autre.

Le sort ne confère pas les pouvoirs ou particularités de la forme choisie, pas plus qu’il n’altère les propriétés tactiles (toucher) et audibles (son) du personnage ou de son équipement. Ainsi, une hache d’armes ressemblant à une dague fera toujours autant de ravages.

Si le personnage use de ce sort pour se déguiser, il bénéficie d’un bonus de +10 au test de Déguisement.

Toute créature interagissant avec l’hallucination a droit à un jet de Volonté pour percer le voile de l’illusion. Par exemple, si une créature touche le personnage et réalise que la sensation qu’il en tire ne correspond pas à ce qu’elle voit, elle a droit à un tel jet.
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Image silencieuse
Illusion (chimère)

Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1

Composantes : V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)

Effet : chimère visuelle ne pouvant occuper plus de 4 cubes de 3 m d’arête + 1 cube de 3 m d’arête/niveau (F)

Durée : concentration

Jet de sauvegarde : Volonté, dévoile (en cas d’interaction)

Résistance à la magie : non

Ce sort génère une illusion strictement visuelle représentant un objet, une créature ou un effet magique choisi par le personnage. Elle n’inclut aucune sensation sonore, tactile, olfactive ou thermique. Le lanceur de sorts peut déplacer l’image dans les limites de portée indiquées.

Focaliseur : un bout de toison de mouton.

Protection contre le Mal
Abjuration [Bien]

Niveau : Bien 1, Ens/Mag 1, Pal 1, Prê 1

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)

Résistance à la magie : non (voir description)

Ce sort protège son bénéficiaire contre les attaques des créatures d’alignement mauvais, mais aussi contre le contrôle mental et les créatures convoquées. Il crée une barrière magique à 30 centimètres autour du sujet. Cette barrière se déplace avec le personnage et a trois effets principaux :

Premièrement, le personnage bénéficie d’un bonus de parade de +2 à la CA et d’un bonus de résistance de +2 aux jets de sauvegarde. Ces deux bonus s’appliquent uniquement contre les attaques portées par les créatures maléfiques.

Deuxièmement, la barrière bloque toute tentative visant à posséder le sujet (par exemple, à l’aide du sort possession) ou pour prendre le contrôle de ses actes, ce qui inclut les effets d’enchantement (charme) et d’enchantement (coercition), comme c’est le cas pour une domination. Dans ce second cas, la protection n’empêche pas l’adversaire de dominer le sujet, mais il ne peut pas lui donner d’ordre. Par contre, si protection contre le Mal s’achève avant le pouvoir du protagoniste, ce dernier peut alors prendre le contrôle du personnage. Le sort fonctionne pareil contre la possession : il la réprime tant qu’il fait effet mais ne l’annule pas (si le sujet était possédé avant que protection contre le Mal ne fasse effet, il le reste une fois le sort lancé). Cet effet est valable quel que soit l’alignement de l’agresseur (qui n’a pas besoin d’être mauvais).

Enfin, le sort empêche les créatures convoquées de toucher le personnage. Les attaques naturelles de ces créatures échouent automatiquement, et elles n’ont d’autre choix que de reculer si leurs attaques les obligent à toucher l’individu protégé. Les créatures d’alignement bon sont immunisées contre cet effet du sort. La protection contre les créatures convoquées s’achève instantanément si le sujet attaque l’entité ou tente de la repousser à l’aide de la barrière. Enfin, la résistance à la magie peut permettre à une créature d’atteindre normalement le personnage.

Composante matérielle profane : un peu de poudre d’argent à l’aide de laquelle le lanceur de sorts trace un cercle de 90 centimètres de diamètre sur le sol autour de la créature qu’il désire protéger.

Sommeil
Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 round

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Zone d’effet : 1 ou plusieurs créatures vivantes dans un rayonnement de 3 m de rayon

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule

Résistance à la magie : oui

Ce sort endort 4 DV de créatures. Les créatures les plus faibles sont affectées les premières. Lorsque leurs DV sont équivalents, se sont les plus proches du point d’origine du rayonnement qui sont atteintes en priorité. Les DV qui ne suffisent pas pour affecter la cible suivante sont perdus.

Les créatures endormies sont sans défense. Elles se réveillent si on les gifle ou si on les frappe, mais le bruit normal ne suffit pas. Réveiller un compagnon constitue une action simple.

Sommeil reste sans effet sur les créatures inconscientes, les morts-vivants ou les créatures artificielles.

Composante matérielle : une pincée de sable fin, une poignée de pétales de rose ou un criquet vivant.


	Grimoire (Niveaux II & III)
	
[image: image5]
Invisibilité
Illusion (hallucination)

Niveau : Bard 2, Duperie 2, Ens/Mag 2

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle ou contact

Cible : le jeteur de sorts ou 1 créature (ou 1 objet) ne pesant pas plus de 50 kg/niveau

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif) ou Volonté, annule (inoffensif, objet)

Résistance à la magie : oui (inoffensif) ou oui (inoffensif, objet)

La créature ou l’objet touché disparaît à la vue, et même à la vision dans le noir. Si le sujet transporte de l’équipement, tout son matériel disparaît avec lui. Personne ne voit l’individu affecté, pas même le lanceur de sorts, à moins que ce dernier ne bénéficie d’effets lui permettant de voir les créatures invisibles.

Les objets lâchés ou posés par un être invisible réapparaissent instantanément. À l’inverse, les objets ramassés disparaissent s’il les glisse dans ses poches ou dans un sac qu’il transporte. La lumière ne disparaît jamais, même si sa source devient invisible (l’effet produit est donc celui d’une lumière sans source visible). Dans le cas où le sujet transporterait un objet particulièrement long (par exemple, une corde qu’il laisse dérouler derrière lui), celui-ci apparaît à 3 mètres de lui.

Ce n’est pas parce qu’un personnage est invisible qu’il est du même coup silencieux, et certaines conditions ou situations peuvent le faire repérer (s’il marche dans une flaque ou dans la neige, par exemple). Le sort cesse aussitôt si le sujet attaque qui que ce soit. Dans ce cas bien précis, on considère également comme “ attaque ” tout sort prenant un adversaire pour cible, ou dont la zone d’effet comprend au moins un ennemi. Les actions dirigées contre des objets qui n’appartiennent à personne ne rompent pas l’invisibilité. Faire du mal aux gens indirectement ne constitue pas une attaque. Un individu invisible peut donc ouvrir les portes, parler, manger, gravir les escaliers, convoquer des monstres et les lancer sur ses adversaires, trancher les cordes retenant une passerelle alors que ses ennemis sont en train de la traverser, ouvrir une herse retenant des chiens de garde, etc. Par contre, s’il attaque directement, il redevient immédiatement visible, et son équipement avec lui. Notez que les sorts tels que bénédiction, qui affectent les alliés du personnage mais pas ses ennemis, ne sont pas considérés comme des sorts d’attaque, même si leur zone d’effet englobe les ennemis du personnage.

Il est possible d’user de permanence sur un sort d’invisibilité affectant des objets.

Composantes matérielles profanes : un cil enfoncé dans une boule de gomme arabique. 

[image: image6]
Pyrotechnie
Transmutation

Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)

Cible : 1 source de feu (cube de 6 m d’arête maximum)

Durée : 1d4+1 rounds, ou 1d4+1 rounds après que les créatures ont quitté le nuage de fumée (voir description)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule ou Vigueur, annule (voir description)

Résistance à la magie : oui ou non (voir description)

Selon la version choisie, pyrotechnie transforme un feu en feu d’artifice aveuglant ou en nuage de fumée épaisse et étouffante.

Feu d’artifice. Cette version prend la forme d’un bref bouquet de lueurs éblouissantes et colorées. Il aveugle les créatures situées à 36 mètres ou moins pendant 1d4+1 rounds si elles ratent un jet de Volonté. Seuls les individus ayant le feu en ligne de mire peuvent être affectés et un test de résistance à la magie réussi permet d’éviter cette cécité temporaire.

Nuage de fumée. D’épaisses volutes de fumée s’élèvent du point d’origine du sort et forment un nuage opaque s’étendant à 6 mètres à la ronde. Il persiste pendant 1 round par niveau du personnage. Il est impossible de voir à l’intérieur, même à l’aide de vision dans le noir. Toutes les créatures prises dans le nuage voient leur valeur de Force et de Dextérité réduites de –4 chacune si elles ratent un jet de Vigueur. Cet effet se prolonge pendant 1d4+1 rounds après que le nuage se dissipe ou que les créatures en sortent. La résistance à la magie ne protège pas contre cette version du sort.

Composante matérielle : une source de feu, qui s’éteint automatiquement. Un foyer dépassant la zone d’effet du sort (6 mètres de côté) n’est que partiellement soufflé. Les feux magiques ne sont pas éteints, mais une créature à base de feu (par exemple un élémentaire du Feu) utilisé comme source d’énergie pour pyrotechnie perd 1 point de vie par niveau de lanceur de sorts.


	Image accomplie
Illusion (chimère)

Niveau : Bard 3, Ens/Mag 3

Durée : concentration + 3 rounds

Ce sort est semblable à image silencieuse, si ce n’est que l’illusion obtenue inclut également des composantes sonores, olfactives et thermiques. Tant que le personnage continue de se concentrer, il peut la déplacer dans les limites de portée indiquées.

L’image disparaît dès qu’on la frappe, à moins que son créateur ne la fasse réagir de manière appropriée.
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Tilusion (hallucination)
Niveau : Ens/Mag 3
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation : 1 action /
Portée : contact
Cible : 1 objet
Durée : permanente ou jusqu’a utilisation ; 6 rounds (voir dcscnpnonj
Jet de sauvegarde : aucun (objet)
Résistance & la magic : non (objet)

Le jeteur de sorts imprégne Ia cible de Peffet magique. Lorsqu’il
le touche et prononce le mot de’conmtmande prévu, I'objet
devient la cible d’un sort d¢ silemce. Les effets de ¢& sort se
déplacent avec Pobjet et durent précisément 6 rounds. ‘

Composantes matérielles : une plime et une poignée de
poussitre de gemmes d’une valeur de 50 po.
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Sphère d’invisibilité
Illusion (hallucination)

Niveau : Bard 3, Ens/Mag 3

Composantes : V, G, M

Zone d’effet : sphère de 3 m de rayon autour de la créature ou de l’objet touché

Ce sort est semblable à invisibilité, si ce n’est qu’il rend invisibles toutes les créatures situées à 3 mètres ou moins du sujet (ou de l’objet) choisi comme point central. L’effet se déplace avec le sujet.

Les individus affectés par ce sort se voient normalement. Ils redeviennent visibles dès qu’ils sortent de la sphère, mais les créatures qui y pénètrent une fois l’incantation achevée ne deviennent pas invisibles. Les individus affectés (autres que le sujet) redeviennent visibles dès qu’ils attaquent, mais leurs compagnons restent invisibles. Par contre, si le sujet déclenche une attaque, le sort s’achève instantanément et tous ses compagnons redeviennent visibles en même temps que lui.




[image: image9.png]entrain
Traasmucation
Nivean : Bard 2, Eny/Mag 2

| Compossates: V, G, F 3
Temps dincantation : 1 accion simple
Portée:0m
Zone deffet : émaration de 9 m de rayon

centeée sur e jeteur d sorts

Darée : vor desciption
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance i s magie:oui GaofTensr)

Ce sort, dont Ia composante verbale est un
chant de marche plein d'entrain, écait habi-
cucllement utilsé gar les elfes de Myth
Drannor pour sceélérer le retour de leurs
ol v, Une Fda vt lensb e
personnage et lesallids situés dans un rayon
de 9 matzes voient leur vitesse de diplace-
ment augmenter de 3 mbtees & x condition
quils Wentreprennent que des actions de
‘mouvement/De plus, tout ce petit monde
peut profitee da mode « footing » lors de se5
déplacements sur longue distance pendant
1 heure supplémentaire par jour ct par
niveau de lanceur de sorts (cf. page 163 du
Manuel des Jousars). Copendart, les sujets
wen sont pas moins victimes des effets
secondaires d'une marche forcte ¢ils se dépla-
cent pendant plus de 8 heures par jour.
Facalsenr on vamboncin.
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de gedlee

Evocation [flectricité]

Nivean: EnsMag 2

Composates : V, G, M :

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,70 m + 1,50 m/2 niveaux).

Cibles : 1 créature/3 niveaux de lanceur de sorts,
chacune devant tre adjacente 3 une atre

Dutée : instantanée

Jet de suvegarde : Réflexcs, /2 dégits; voir
description

Résistance 3 la magie : oui

Un petit éclair frappe une eréature tous les
trois niveanx de lanceor de sorts du mage
Gusqu un maximum de quatre eréatares).
Chague cible doit s¢ trouver dans une case
adjacente & une autre. Le sort inflige
146 points de dégits délectricité tous les deux
niveaux de lancear de sorts Gusqu's un maxi-
mum de $46). Une eréature qui &houe son et
de Reéflexes doit réussi un jet de Volonté sous
peine détre écourdic durant 1 rousid

Compesantes masérieles v boucleen cuivre
ctun gimant.



