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Nombre de sorts par jour

Magicien

Niveau de sorts 0 1°

20

30 40 50 60

7° 8° 9°

Nombre

Ecole de prédilection :

Ecoles interdites:

+ 1 sort par jour et par niveau
dans cette école.

Sorts de cette école interdits.

N.B. : +2 aux jets de Connaissance des sorts visant a apprendre des sorts de 1’école de prédilection

Ajout de formules au livre de sorts
Les magiciens disposent de plusieurs méthodes pour ajouter de nouvelles
incantations i leur livre de sorts. Ceux qui ont choisi de se spécialiser dans
une école de magie n'ont accés qu'aux sorts aurorisés (voir Ecole de pré-
dilection, page 39).

Sorts acquis en montant de niveau. Les magiciens se livren: 4 de
nombreuses recherches entre leurs aventures. Chaque fois que I'un
d'eux gagne un niveau, il choisit deux nouveaux sorts (son niveau doit
toutefois lui permettre de les lancer), quiil peut ajouter i son livre de sorts.
Sil a choisi de se spécialiser dans une école de magie, I'un de ces enchan-
tements doir étre issu de cette école.

Sorts copiés @ partir d'un parchemin ou d'un autre livre de
sorts. 1l est possible d'augmenter son répertoire de sorts lorsque l'on
obtient un parchemin de magie profane ou le livre de sorts d'un autre
mage. Quelle que soit la source du sort, le personnage doit commencer
par le déchiffrer (voir Ecrits de magie profane, ci-dessus), aprés quoi il
lui faut passer une journée entiére a étudier la formule. Ensuite, il joue
un jet de Connaissance des sorts (DD 15 + niveau du sort). Sil est spé-
cialisé dans une école, il bénéficie d'un bonus de +2 au jet de dé pour tout
sort faisant partie de son école de prédilection. En contrepartie, il est
incapable d'apprendre les enchantements des écoles de magie interdites
par la sienne.

En cas de succes, le magicien comprend la formule et peut la recopier
dans son livre de sorts (voir Copie des nouveaux sorts, ci-dessous). S
cantation provenait d'un autre livre de sorts, celui-ci ne patit pas de l'o-
pération; par contre, si elle érait rédigée sur un parchemin, ce dernier s'ef-
face quand le sort est recopié.

En cas d'échec, le magicien est incapable de comprendre le sort. Il ne
peut pas réessayer de lapprendre (méme & partir d'une autre source) avant
d'avoir amélioré sa compétence de Connaissance des sorts. La copie ne
se fair pas et le parchemin magigue ne s'efface pas.

Recherche indépendante. Le magicien a la possibilité d'effectuer
des recherches de son coté pour trouver un sort existant ou, au contraire,
pour en inventer un de son cru. Le Guide du Maitre détaille la procédure
i suivre.

Emprunt de livre de sorts

Un magicien peut utiliser un autre livre de sorts que le sien pour préparer
une incantation qu'il connait (et qui se trouve dans son propre livre de
sorts), mais le succés n'est pas assuré, Pour commencer, il doit déchiff-
rer le texte (voir Ecrits de magie profane, ci-dessus). Puis, il doir effectuer
un jet de Connaissance des sorts (DD 15 + niveau du sort). En cas de suc-
cés, il peut préparer l'incantation comme il se doit. il veut réviser le sort
une nouvelle fois, il lui faut refaire le jet de Connaissance des sorts,
méme s'il a déji utilisé ce livre de sorts pour l'apprendre. En cas d'échec,
il doit attendre le lendemain avant de recommencer i étudier l'incan-
tation sur ce livre de sorts bien précis (mais, comme im[iqu(- ci-dessus,
il n'a pas besoin de déchiffrer le texte de nouvean).

n-

Copie des nouveaux sorts

Lorsque le magicien a compris une nouvelle formule magique, il peut la
recopier dans son livre de sorts.

Temps nécessaire: la copie exige 1 jour, plus 1 jour supplémentaire
par niveau du sort (1 jour au total pour un tour de magie du niveau 0).

Espace requis: un sort prend 2 pages par niveau (une incantation du
2* niveau s'étalera done sur 4 pages, une du 5¢ niveau sur 10, etc.). Un sort
du niveau 0 ne demande quune seule page. Un livre de sorts comprend
100 pages.

Cont du matériel: le nécessaire  écrire (plume, encre et autres)
coiite 100 po par page.

A noter que le magicien n'a pas besoin d'zcquitter ce coiit (ni de pas-
ser le temps exigé) pour les sorts qu'il gagne en montant de niveaw. Ces
incantations font partie intégrante de ses recherches.

Familier :

Caractéristiques du familier :

DV =
Dpl sil =
JS Ref =
PV =

VD =
Detec =
JS Vig =

CA=
Discr =

Att=
Perc audit =
JS Vol =

LES FAMILIERS

Le familier st magiquement li¢ & son maitre, 4 tel point que les deux consti-
tuent presque wne seule et unique entité, C'est pour cette raison, par exemple,
quee le personnage peut lancer ses sorts § portée personnelle sur son familier,
alors qu'il est normalement e seul & pouveir en bénéficier, Les familiers res
semblent § Fanimal dont s portent le nom, mais certains possédent des
facultds spéciales quiils transmettent & leur maitre, lequel peut Stre un ensor
celeur ou Ln magicien (voir Table 3-9: familiers). Ces pouvedrs ne fanctisnnent
que borsque Pf et familier sont & moins de 1,5 lilométre I'un de I'autre.

TABLE 3-9: FAMILIERS

Familier Faculté spéciale™
Belette Confére un bonus de +2 aux jots de Réfloxes
Chat Confére un bonus de +2 aux o5 de

Déplacement silencieux
Chauve-souris —

Chouette Vision nocturne; confére un bonus de +2
aux jets de Déplacement silencieusx

Corbeau Parle une langue

Crapaud Confére +2 en Constitution

Faucon —

Rat Confitre un bonus de +2 aux jets de Vigueur

Serpent (TF) Morsure venimeuse

* Seuls les pouvoirs précédés de la mention = confére s sont transm:

P les autres conzement uniquement le familier.

Caractéristiques dos familiers. Ui
I'animal carrespandant dans le Mo
cations suivantes:

Dés de vie, Paur tous bes offets lids au nombre de DV, substituez le niveau
du maitre au nombre de DY du familier 5"l est plus devé (51 ce n'est pas e
cas, conservez le nombre de DV ce la créature).

Points de we, La moitié des pv de son maltre, en arrondissant 4 'entier infit
ricur, Par exernple, au niveau 2, Hennet a 9 pw, son familier 4,

Attagquer Le bonus de base & Mattaque est dgal & colui du maltre, auguel on
sjoute be modificateur de Force ou de Dextéritd du familier (prenez le plus dev
des dous), Les dégits infligés sont les mémes que pour un animal de ce type

Jets de suvegarde. Le familier wtilise les bonus de base de son maitre aux
jets de sauvegarde 5°lls sont medlleurs que les siens (Refleres +2, Vigueur +2,
Volonté +0).

Compéiences. Les compétences normales pour un animal de ce type ou
celles du maltre (14 encore, prenes l'option |a plus favorable au familier)

Deseription des pouvoirs spéciaux des familiers. Tous les familiers ont des
facultds dependant du niveau de eur maltre [ils en transmettent d'silleurs
une partie & ce demier]), comme indiqué sur la Table 3-10. Toutes sont
cumulables.

Armire naturelle. Ce bores armélione la CA du familier. Il représents 53 rksis.
tance surnaturelle.

Intelligence. La valeur d'Intelligence du familier

Vigilance, La présence du familler affiite les sens de son maltre, Tant que
|a créature oo trouve § sortde de main (au sens littéral), le P| bénéficie du don
Vigihai

Esquive surnaturelie. 5i le familier est pris pour cible par une attsque auto-
risant un jet de Réfleses pour réduire de moitié les dégits occasionnds, il Févite
totalement en cas de pet de sauvegarde réussi (méme 57l ke rate, 'sttaque ne
lui inflige que demi-dégits), Contrairement & ce que son nom pourrait lais-
ser penzeér, cette faculté est un pouvelr extraordinaine.

Transfen d'effet magique. 51 le personnage e souhaite, tout sort qu'il lance
sur lul-méme peut également affecter son familier, 3 ce dernier se trouve i
moins de 1,50 métre de distance. Si le sort a une durée autre qu'instantanée,
Il cesse d'affecter a erdature 5i cette derniére <'Eloigne trop de son maltre (au-
deti de 1,50m). Dans ce cas, leffet du sort ne reprend pas méme 3i le fami

e les caraciéristiques fournies pour
! des Monstres, en falsant les mod|

lier revient & cté de l'ensorceleur. L2 P| peut larcer directement sur son fami-
lier tout sot & portde personnelle. Ce transfert d'effet magique est permis
méme 5i, en ternps normal, le sort ne deveait pas affecter une entité du type
du familier {créature magigque).

Lien tédlépathique. Le personnage dispose d’un ien télépathique avec son
Familler tant que celui-cl reste & moins de 1,5 kilométre. 1| ne voit pas par les
yeux de la créature mais peut communiquer télépathiquement avec elle,
Motez qui dlsgence limitée d'un familier de P| de bas niveau restreint séve.
rement ce ou'il est capable de comprendre ou de rapporter ot que méme leg
familiers intelligonts vo'ent be monde d'une fagon bien différente de cele des
hum:

En raison du lien unissant le familier & son maitre, celui<ci a le méme
rapport que la créature & un licu cu a un objet. Par exerrple, si le familier
olserve une pidce que lo persanrage n'a jamais vue, ce demier peut 5'y
tléparier comme 8l lavait personnellement chservée.

Conduit. Le familier d'un ensorceleur de niveau 3 peut placer les sorts de
contact & la place de s01 maltre, Quand le P| lance un sort de contact, i peut
décider d'utilises son familier comme conduit (il doit le toscher au moment
de l'incantation). Le familier peut alors porter attaque de eontact normale
ment. Comme d’habitude, si le persennage lance un autre sort, |'énergie
du premier se dissipe instantandment si be familier n"a pas eu be temps de le
transmetire

Commurication avec le maltre, Le familier et son maltre peuvent comma
niquer verbalernent, commae 'ils utilissient un langage edstant, mais personne
ne peut les comprendre sans assistance magique.

Commurication avec les animaun du méme type. Le familier peut co
niquer avec les animaux du méme type que lui {y compris les versior
guinaires) : bes rats et chauves-souris peuvent sinsi s'entretenic avec les ron-
geurs, les chats avec les félins, les faucons et les chouettes avec los cise
les serpents avec les reptiles, les crapauds avec les amphibiens, et les bel
avec les animaix de la famille de mustéidds (belettes, blaireaus, gloutons, her
mines, moufettes, putols et zibelines). Les sujets de conversation sont limi-
tés par Iintelligence des participarts.

Résistance & la magie. A partir du moment ol son maltre atteint be nivead
11, be familier acquient une résistance & la magie &gale au niveau du P + 5
5i un adversaire tente d'affecter le familier 4 I'aide de magie, i doit réussir un
jet de lancewr de sorts (1d20 + niveau de peteur de soas) au moins egal au jet
de résistance & la magie du familier

Scrutation, A personnag
tance comme 4 Naide du sort serutation, 1| 5"agit d'un pouvair magique ne
nécessitant ni focaliseur, ni composante matérielle.
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TasLE 3-10: POUVOIRS SPECIAUX DES FAMILIERS

Niveau Armure Pouvairs
du maitre® naturelle  Int spéciau
1-2 +1 6 Vigilance, esquive surnaturelle,
transfert d'effet magique,
lien télepathique
34 +2 7 Londuit
5-6 3 8 Communication avec le maltre
-8 -4 9 Communication avec les
animaux du méme type
9-10 +5 10
11-12 o6 1 Résistance & la magie
13-14 +7 12 Serutation sur le familier
15-16 +8 13
17-18 +9 14
19-20 +10 15

* Niveau d'ensorcelewr cu de magicien. En cas de biclassage
ensorceleurfmagicen, ces deur niveaus s°additionnent




Magicien

TABLE 3-12: MAGICIENS
Bonus de base Jetde Jetde Jetde ——————————Nombre de sorts par jour:
Niveau a |'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 +0 +0 <0 +2 Appel de familier, 3 1 —_ —_= = = = = = =
écriture de parchemins
2 +1 +0 <0 +3 4 2 T e e e
3 +1 +1 =1 +3 4 2 1 —_- = = = = = =
4 +2 +1 +1 +4 4 3 2 —_ = = —
5 +2 +1 =1 +4 Don supplémentaire 4 3 2 1 — = = = e
6 +3 +2 +2 +5 4 3 3 2 - —
7 +3 +2 ) +5 AL WE b k) e i e
& 4 +2 +2 +6 4 4 3 3 2 — = — —  —
9 +4 +3 -3 +6 VR T R L S M
10 +5 +3 <3 +7 Don supplémentaire 4 4 4 3 3 2 ==t = =
1 +5 +3 +3 +7 4 4 4 4 3 2 i —_ — -
12 +6/+1 4 —4 +8 4 4 4 4 3 3 2 e A
1]5} +6/+1 +4 =4 +8 4 4 4 4 4 3 2 1 — —
14 +7 (42 +4 —4 +9 4 4 4 4 4 3 3, 7 — —
15 +7/+2 +5 ) +9 Don supplémentaire 4 4 4 4 4 4 3 2 [
16 +8 43 +5 -5 +10 4 4 4 4 4 4 3 3 2 —
17 +8/+3 +5 =5 +10 4 4 4 4 4 4 4 3 2 1
18 +9/+4 +6 6 +11 diie Aonend ooy o shoetdie 45 o 230 2
19 +9/+4 +6 +6 +11 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
20 +10/+45 +6 +6 12 Dor supplémentaire 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
TABLE 1-1: MODIFICATEURS DE CARACTERISTIQUE ET sorTs en Bonus  Caractéristique = INTELLIGENCE
Sorts en bonus (par niveau de sorts)
Valeur Madificateur 0 e 2% 3¢ L 5¢ 6 7° 8 ge
1 =5 Impossible de lancer des sorts associés & cette caractéristique
2-3 4 ——Impossible de lancer des sorts associés 4 cette caractéristique
4-5 -3 ————————Impossible de |ancer des sorts associés & cette caractéristiqu
6-7 -2 Impossible de lancer des sorts associés A cette caractéristique—
8-9 1 —————Impossible de lancer des sorts associés & cette caractéristiqu
10-11 0 - — — - — — — — —
12-13 +1 — 1 — —_ - — — — — —
14-15 +2 — 1 1 - — - - —
16-17 +3 — 1 1 1 e — — — — —
18-19 +4 — 1 1 1 1 — — — —
20-21 +3 = 2 1 1 1 1 — —_ — —_
22-23 -6 — 2 2 1 1 1 1 —
24-25 +7 — 2 2 2 1 1 1 1 - —
26-27 +8 — 2 2 2 2 1 ] 1 1 -
28-29 +9 3 2 2 2 2 1 1 1 1
30-31 +10 — 3 3 2 2 2 2 1 1 1
32-33 +11 — 3 3 3 2 2 2 2 1 1
34-35 +12 —_ 3 3 3 3 2 2 2 2 1
36-37 +13 — 4 3 3 3 3 2 2 2 2
38-39 +14 — 4 4 3 3 3 3 2 2 2
40-41 +15 = 4 4 4 3 3 3 3 & 2
42-43 +16 — 4 4 4 4 3 3 3 3 2
44-45 +17 - 5 4 4 4 4 3 3 3 3
etc.
A chaque nouveau niveau : TABLE 3—2: EXPERIENCE ET AVANTAGES LIES AU NIVEAU
Degré de  Degré de
Niveau maitrise  maitrise Augmentation
° Gagner (1 d4 + mod. de Constitution) PVs (global) Pg ma):.1 (cc) max.zfcac} D?:s de caraciinsthue
e Attribuer (2 + mod. d’intelligence) points de 2 1000 5 21/2 = =
compétences (voir p. 59 manuel du joueur) o : T -
e Ajuster le bonus a I’attaque et les JS (3-12) 5 10000 8 4 — —
P . 6 15000 9 41/2 3L —
e Consulter le tableau 3-2, et choisir s’il le faut 7 21000 10 Sf = =
un don ou augmenter une caractéristique g 22% 1 5 sﬁ r
N 12 4 =
e Consulter le tableau 3-12 et choisir s’il le faut 10 45000 13 61/2 = =
un don parmi les dons de métamagie, de 1 55000 14 7 = =
;e . . gt 12 66000 15 712 5" 3¢
création d’objet ou maitrise des sorts 3 78000 16 3 = =
e e nombre de sorts par jour augmente 14 91000 V7 Bl2 = =
15 105000 18 9 6° —
(tableaux 3-12 et 1-1) 16 120000 19 91/2 4
e Choisir 2 nouveaux sorts et les inscrire dans le 1; 12‘;8% i? 10110;9 = e
livre de sorts 19 171000 22 1 — —
20 190000 23 111/2 = 5¢




