	
	
	
	
	
	

	Nom du personnage
	Iswara
	Race
	Vedhyen
	Joueur
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Divinité
	
	Classes
	Erudit
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	Expérience
	
	Niveaux
	5
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Genre
	H
	Age
	20
	Main
	gauche
	Taille
	1.69
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Poids
	59
	Peau
	brun
	Cheveux
	noir
	Yeux
	marron
	Réputation
	9
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Allégeances
	Système de caste
	DESTIN
	3
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Code d’honneur
	
	Corruption
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	CARACTERISTIQUES
	
	SAUVEGARDES
	
	

	
	
	
	Score
	
	Mod.
	
	Score temp.
	
	Mod. Temp.
	
	
	
	Total
	
	Base
	
	Caract.
	
	Magie
	
	Divers
	
	Temp.
	
	

	
	FOR
	
	13
	
	+1
	
	
	
	
	
	Ref.
	(dex.)
	3
	=
	1
	+
	2
	+
	
	+
	
	+
	
	
	

	
	DEX
	
	15
	
	+2
	
	
	
	
	
	Vig.
	(con.)
	2
	=
	1
	+
	1
	+
	
	+
	
	+
	
	
	

	
	CON
	
	12
	
	+1
	
	
	
	
	
	Vol.
	(sag.)
	9
	=
	4
	+
	2
	+
	
	+
	3
	+
	
	
	

	
	INT
	
	17
	
	+3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	-1 en cas d’Hypnose

	
	SAG
	
	15
	
	+2
	
	
	
	
	
	D de vie
	d6
	Points de vie totaux
	29
	
	
	
	

	
	CHA
	
	18
	
	+4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Points de vie actuels
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	PARADE
	12
	=
	10
	+
	1
	+
	1
	+
	
	+
	
	
	Base d’attaque magique
	+2
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	Score
	
	Caract.
	
	Pénalités
	
	Divers
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	ESQUIVE
	13
	=
	10
	+
	1
	+
	2
	+
	
	+
	
	
	Points de pouvoir totaux
	7
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Pénalité d’Armure
	
	
	Pénalité d’Encombrement
	
	
	
	Points de pouvoir actuels
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	INITIATIVE
	+3
	=
	2
	+
	1
	+
	
	+
	
	+
	
	Echec aux sortilèges
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	DEX.
	
	REF.
	
	PA
	
	PE
	
	DIVERS
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	BONUS D’ATTAQUE
	
	Bonus d’attaque de base
	+3
	
	Armures légères
	
	
	Boucliers
	
	

	
	
	
	
	
	Totaux
	
	Base
	
	Caract.
	
	Divers
	
	Temp.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Mêlée
	(for)
	4
	=
	3
	+
	1
	+
	
	+
	
	
	Armures intermédiaires
	
	
	Armes simples
	X
	

	
	Finesse
	(dex)
	5
	=
	
	+
	2
	+
	
	+
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Distance
	(dex)
	5
	=
	
	+
	
	+
	
	+
	
	
	Armures lourdes
	
	
	Armes martiales
	
	

	
	Sorcellerie
	(cha)
	6
	=
	2
	+
	4
	+
	
	+
	
	
	
	
	
	
	
	Lance d’Arçon Légère et Tulwars
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	ARMES
	Bonus
	dommages
	Critique
	PA
	Distance
	Dureté
	Résistance
	Type
	Taille
	Poids
	Finesse
	notes
	

	
	Dague
	
	d4
	19-20/x2
	1
	3
	10
	1
	P
	P
	0.5
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Lance d’Arçon légère
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	+1 en Att et Dg
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	PROTECTIONS
	Type
	Réduction
	DEX.max
	malus
	Echec sorts
	Vitesse
	Poids
	Charge max.
	25
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2*charge
	50
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Charge
	75
	

	
	Totaux
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	COMPETENCES
	Points par niveau
	
	* s’utilise sans entraînement s compétences de classe

$ pénalité d’armure

	                                 
	Score
	
	Rang
	
	Carac
	
	Divers
	
	
	
	
	
	
	

	Acrobatie$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	EQUIPEMENT
	Loc
	Poids
	

	Artisanat *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Pourpoint
	
	
	

	Artisanat (alchimie)
	+8
	=
	5
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Pantalon
	
	
	

	Artisanat (herboriste)
	+5
	=
	2
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Bottes de travail
	
	
	

	Bluff *
	+7
	=
	2
	+
	4
	+
	1
	Cha
	
	Chemise et culotte
	
	
	

	Concentration
	+9
	=
	8
	+
	1
	+
	
	Con
	
	Cape
	
	
	

	Connaissance (Folk Local)
	+7
	=
	4
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Capuche
	
	
	

	Connaissance (géographie)
	+7
	=
	4
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Gourde en cuir
	
	
	

	Connaissance (Histoire)
	+8
	=
	4
	+
	3
	+
	1
	Int
	
	Sacoche à composant
	
	
	

	Connaissance (Mystères)
	+7
	=
	4
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Bourse de ceinture
	
	
	

	Connaissance (noblesse)
	+9
	=
	4
	+
	3
	+
	2
	Int
	
	Plume d’oie
	
	
	

	Connaissance (Religions)
	+7
	=
	4
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Encre
	
	
	

	Connaissance
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Parchemin
	
	
	

	Connaissance
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Trousse d’herboriste
	
	
	

	Contrefaçon *
	+6
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Int
	
	1 dose de lotus jaune
	
	
	

	Crochetage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Décryptage
	+3
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Déguisement *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Déplacement silencieux *$
	+3
	=
	1
	+
	2
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Désamorçage/Sabotage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Détection *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	
	
	
	

	Diplomatie *
	+10
	=
	4
	+
	4
	+
	2
	Cha
	
	
	
	
	

	Discrétion *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Dressage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Equilibre *$ 
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Equitation *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Escalade *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	For
	
	
	
	
	

	Escamotage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Estimation *
	+7
	=
	4
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Evasion*$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Intimidation *
	+5
	=
	1
	+
	4
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Fouille $
	+7
	=
	5
	+
	2
	+
	
	Sag
	
	
	
	
	

	Maîtrise des cordes *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Natation *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	For
	
	
	
	
	

	Perception auditive *
	+4
	=
	2
	+
	2
	+
	
	Sag
	
	Poids total
	
	

	Premiers secours *
	+7
	=
	5
	+
	2
	+
	
	Sag
	
	Pièces d’argent
	
	

	Profession (scribe)
	+4
	=
	2
	+
	2
	+
	
	Sag
	
	
	
	

	Profession
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	DONS / CAPACITES

	Psychologie *
	+9
	=
	5
	+
	2
	+
	2
	Sag
	
	Volonté de fer
	Le savoir est source

	Représentation * (enseigner)
	+6
	=
	2
	+
	4
	+
	
	Cha
	
	Envoûteur
	       De pouvoir

	Saut *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	For
	
	Science du Combat
	

	Renseignements *
	+10
	=
	5
	+
	4
	+
	1
	Cha
	
	   Mains Nues
	

	Survie 
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	Arts Martiaux Défen-
	

	
	Achéronéen
	
	Ghanatan
	
	Némédien
	
	Tambours
	    sifs
	

	
	Afghuli
	
	hyperboréen
	
	Nordheimr
	
	Tibu
	
	

	X
	Aquilonien
	X
	Hyrkanien
	
	Stygien
	X
	Vendhyen
	
	

	
	Argosséen
	
	Iranistani
	
	Ophirien
	
	Yeutsh
	
	

	
	Bossonien
	
	Keshani
	
	Puntien
	X
	Zamorien
	
	
	
	

	
	Cimmérien
	
	Khitan
	
	Picte
	
	Zembwien
	
	
	
	

	
	Corinthien
	
	Kosalien
	
	Shémite
	
	Zingarien
	
	
	
	

	
	Darfarie
	
	Koth
	
	Sud Ilien
	
	Démoniaque
	
	
	
	

	
	
	
	Kushite
	
	Vieux stygien
	
	
	
	
	


	
	
	
	
	
	

	
	FORMATION
	Indépendant
	
	Styles de sorcellerie connus
	
	Contresorts

	
	
	
	
	
	
	Malédiction

	
	Sortilège
	Subjugation
	Sortilège
	Transe de guerre
	
	Divination

	
	Style
	Hypnose
	Style
	Magie Orientale
	X
	Hypnotisme

	
	Coût PP
	0
	Coût PP
	6
	
	Naturelle

	
	Composants
	G, M ou F
	Composants
	V, G
	
	Nécromancie

	
	Temps d’incantation
	1 round
	Temps d’incantation
	1 round
	
	Orientale

	
	Portée
	Mauvais œil
	Portée
	Personnelle
	X
	Prestidigitation

	
	Cible
	1 créature
	Cible
	Lanceur de sort
	X
	Invocation

	
	Durée
	Concentration
	Durée
	1 round / niveau

	
	Pré requis
	-
	Pré requis
	Sérénité de l’adepte, Erudit niveau 3

	
	Description : si la créature échoue son JS, elle ne peut rien faire tant que le sorcier se concentre. Ne fonctionne pas sur des créatures de 6 DV ou plus.

  Pour chaque round de préparation à observer des yeux la créature ciblée, avant de lancer le sort, la limite augmente de 2 DV et +1 au Jet d’Attaque Magique.
	Description : +1 en Attaque, Dégâts et Esquive

	
	Sortilège
	Sérénité de l’adepte
	Sortilège
	

	
	Style
	Magie Orientale
	Style
	

	
	Coût PP
	3
	Coût PP
	

	
	Composants
	V, G
	Composants
	

	
	Temps d’incantation
	3 heures
	Temps d’incantation
	

	
	Portée
	Personnelle
	Portée
	

	
	Cible
	Le lanceur de sort
	Cible
	

	
	Durée
	1 heure par niveau
	Durée
	

	
	Pré requis
	Sag 13
	Pré requis
	

	
	Description : Bonus d’Altération de +2 en Dextérité, Sagesse et Charisme.
  Immunisé à l’Hypnose
	Description



	
	Sortilège
	Pacte démoniaque
	Sortilège
	

	
	Style
	Invocation
	Style
	

	
	Coût PP
	2
	Coût PP
	

	
	Composants
	V, G, M
	Composants
	

	
	Temps d’incantation
	1 heure
	Temps d’incantation
	

	
	Portée
	Description
	Portée
	

	
	Cible
	1 démon
	Cible
	

	
	Durée
	1 heure / niveau
	Durée
	

	
	Pré requis
	Erudit niv 1, conn (Mystère) 4
	Pré requis
	

	
	Description : Invoque un Démon pour apprendre de la Magie, effectuer une mission ou créer un Talisman.

  Risque de Corruption.


	Description



	
	Sortilège
	Suggestion hypnotique
	Sortilège
	

	
	Style
	Hypnose
	Style
	

	
	Coût PP
	1
	Coût PP
	

	
	Composants
	V, G
	Composants
	

	
	Temps d’incantation
	1 action simple
	Temps d’incantation
	

	
	Portée
	Mauvais œil
	Portée
	

	
	Cible
	1 créature vivante
	Cible
	

	
	Durée
	10 min + 1 / niveau
	Durée
	

	
	Pré requis
	Subjugation, Att Magique +2
	Pré requis
	

	
	Description : Influence les actes par une ou deux phrases, pour une action raisonnable. Ne fonctionne pas contre les créatures à 12 DV ou plus.

	Description




	ACTIONS SPECIALES
	
	Combat à 2 armes

	Attaque en force
	Charge/jet de force opposé/le défenseur recule d’1,5m+0,3 par < ou l’attaquant revient à sa place / Att. D’opportunité du déf.
	
	Circonstances
	Main 
	Main opposée

	
	
	
	Normal 
	–6
	-6

	Attaque mains nues
	-4  pour réaliser des dommages létaux / Att. D’opportunité du déf.
	
	Arme légère dans la main opposée
	–4
	-4

	Charge
	Déplacementx2 / 3m mini. / ATT +2 def. -2/ Att. D’opportunité du déf. 
	
	Dons combat à 2 armes
	-2
	-2

	Combat défensif
	-4 ATT / +2 à l’esquive
	
	Dons combat à 2 armes Arme légère dans la main opposée
	0
	0

	Coup de grâce
	Seulement contre défenseur sans défense / toucher et critique auto / jet de vaillance (10+dégâts) pour rester en vie
	
	
	
	
	

	Croc en jambe
	Avec certaines armes / jet ATT ; / opposition FOR contre DEX ou FOR / défenseur a une ATT Trébuchante gratuite
	
	

	Défense massive
	Aucune ATT/ +4 à l’esquive
	
	

	Dégâts de soumission
	-4 à l’attaque
	
	

	Désarmement
	Att. D’opportunité du déf. / +4 avec arme à 2 mains / -4 avec arme légère / jets ATT Opposés / échec : défenseur a un désarmement gratuit
	
	

	Bousculade
	Charge / coup trébuchant / réussite : charge poursuivie 
	
	

	Frapper arme
	+4 avec arme à 2 mains / -4 avec arme légère /opposition de jets ATT
	
	

	Sans défense
	Def.= 10
	
	

	Tirer dans une mêlée
	-4 au tir / si échec<ou=à 4 autre protagoniste touché
	
	

	Monter/sauter de selle
	Action libre si jet d’équitation (20+malus d’armure)
	
	

	Flanquer
	+2 ATT En mêlée
	
	

	Porter assistance
	Jet d’ATT ; contre 10 / l’allié reçoit +2 en ATT ou déf.
	
	

	Charge montée/contre
	Dégâts * 2 avec lance de cavalerie ou de fantassin
	
	

	Feinte
	Bluff contre psychologie+ bonus d’attaque / pas de bonus de DEX à la défense au round suivant
	
	

	Attaque à 2 armes
	-6 à l’ATT. Ou -2 si l’une des armes est légère
	
	

	MANŒUVRES DE COMBAT

	
	Pré requis
	effets

	Charge du taureau
	Attaque en puissance / FOR13 / arme tranchante ou perforante
	Charge / +2 aux dégâts

	Parade du chat
	Base de parade +6
	+4 à l’attaque / si échec, attaque d’opportunité

	Coup décapitant
	Base d’attaque +10 / INT11 / attaque d’opportunité / coup critique
	Sauvegarde d’endurance ou tuer / -4 en défense

	Coup désespéré
	Science de l’initiative / base d’attaque +15 / initiative gagnée / attaque en finesse ou adversaire à la merci / 1er round
	Jet d’endurance ou tuer ou +2 à l’attaque et ou dégâts

	Balayage dévastateur
	Arme tranchante / attaque en rotation
	Chaque adversaire doit reculer d’1m50 ou subir une attaque

	Jeter de coté
	FOR 15 / science de la saisie / main libre / attaque de saisie
	L’adversaire est jeté de coté comme un coup trébuchant

	Parade agrippante
	DEX 13 / base d’attaque +1 / utiliser une hache, hallebarde, armes d’hast / pas d’attaque ou d’autre parade
	Bloque l’arme de l’adversaire / jet d’opposition contre parade pour se dégager

	Bouclier humain
	FOR13 / science de la saisie / saisie de l’adversaire
	Parade avec le corps de l’adversaire / bonus de FOR  -1 (0 à +2)

	Charge bondissante
	Base d’attaque +6 / compétence saut
	2ème attaque / -2 attaque et défense

	Torsion de panthère
	Etre flanqué de 2 adversaire / esquive / souplesse du serpent
	Les adversaires s’attaquent l’un l’autre ou +2 à l’ATT. De chaque / utilisable une seule fois contre un adversaire

	Parade bris d’arme
	Science du bris d’arme / base de parade +1 / parade
	-2 à la parade / attaque d’arme en action libre à -2

	Jusqu’à la garde
	Attaque en puissance / adversaire sans armure / arme perforante ou tranchante
	+1 aux dégâts / l’arme reste dans le corps de l’ennemi si dégâts>bonus de FOR (1D4 chaque round)


Erudit Vedhyen

(Homme obligatoirement)
Iswara

  Vous êtes le fils d’un Brahmane qui est la caste des érudits et des prêtres de la culture vedhyenne. Votre père était un des plus grand sorcier de la capitale et s’est tout naturellement qu’il chercha à vous enseigner la magie. Malheureusement, vous êtes un peu maladroit et plus intéressé par la littérature et les textes anciens que par la sorcellerie. Mais vous n’avez pas eu le choix et vous avez fait du mieux que vous pouviez, c’est à dire pas grand chose. Du coup, vous subissiez brimades sur brimades.

  Quant un Aquilonien (Athémide, l’Aristocrate) vint demander l’enseignement de votre père, ce dernier en profita pour vous mettre à son service, et ainsi s’en débarrasser de vous dans un lointain pays. Vous étiez à la fois peiné d’être rejeté par votre père et soulager d’enfin vous échapper de son autorité. L’Aquilonien était déjà accompagné d’un Turanien (Jehungir, le Nomade), qui a du mal à rester calme devant vos maladresses et votre magie.

  Une fois, son enseignement terminée, Athemides a décidé de prendre la mer. Vous avez accosté en Iranistan et en Kush où vous avez embarqué dans un navire négrier en partance pour l’Argos. Vous étiez fascinés par la découverte de nouvelles cultures et vous avez commencé à écrire un journal de voyage. Alors que vous étiez presque arrivé à Argos, votre navire a subit un abordage. Grâce à votre magie, bien employé, vous avez pu renverser le combat en votre faveur et vaincre les pirates.

  Athemides a ensuite fait libérer les esclaves et emprisonné les pirates survivants. Lorsque vous avez accostés, la loi argoséenne a obligé l’Aquilonien a conservé ses esclaves qui a donc emmené chez lui pour les affranchir dés la frontière passée. D’ailleurs une fois ceci fait, un des pirates, Demetrio (ou Oksana) a été trouver parmi vos bagages. Il avait réussit à échapper aux autorités et voulait passer la frontière.

    Une fois arrivé au château de la famille Flavien, l’oncle de l’Aristocrate, Domitien,  vous reçut bien, mais Athemides ne semblait pas l’apprécié. Deux jour plus tard, il dut partir à la capitale sur ordre de son Roi, vous laissant avec les autres. Quelques heures après son départ, les hommes de Domitien vous ont tous arrêtés et mis au cachot. 

  Cependant, dés la nuit tombée, un soldat du château, Dion (ou Aléria, le Soldat) vous a fait sortir pour aller rejoindre Athemides à la Tarantia. Si Amboola (ou Tananda, le Barbare Kushite) est venu avec vous, il a dut laisser son peuple à la merci de Domitien. Ce dernier en s’apercevant de votre fuite a lancé ses chiens sur vos talons.

  Quant vous avez retrouvé l’Aristocrate, vous êtes allé vers le nord, vers la Cimmérie, où ils cesseraient de vous poursuivre. Là, vous avait passé plusieurs jours dans un village le temps de vous retourner. Un jeune Cimmérien (Duncan, le Barbare)  a convaincu l’Aquilonien de partir à l’aventure pour retrouver ses droits et se venger. N’ayant aucune envie de repartir chez votre père, vous avez décidé de rester auprès de lui.

  Vous êtes allé vers le sud, vers la province de Oriskonia, conquise sur les Terres Sauvages des Pictes, où Athemides a tenté de construire un fief, mais ce fut un échec cuisant. Cependant, au cours de cette expérience, Arpello (ou Zelata, le Frontalier) s’est joint à vous.

  Votre dernière aventure s’est déroulé en Zamora, où vous deviez protéger un riche commerçant Corinthien lors de son séjour. Il fut enlevé et vous avez passé deux jours à le retrouver. Pour vous aider, vous avez fait appel à Vanko (ou Oksana, le voleur). Il s’est joint à votre équipe par la suite.

Sorcellerie

Règle de la réussite : si le sorcier parvient à tuer des ennemis (par ses sorts ou ses armes), il obtient un bonus de moral d’Attaque et d’Attaque Magique pour le round suivant

	Ennemis tués
	Bonus

	1
	+1

	2-4
	+2

	5-9
	+3

	10-19
	+4

	20-49
	+5

	50-99
	+6

	100-199
	+7

	200-499
	+8

	500-999
	+9

	1000+
	+10


  De plus s’il lance un sort qui atteint ses objectifs, il peut, au round suivant , lancé le même sort pour PP/2.

Règle de l’Impermanence : quant un sorcier meurt ou est « laissé pour mort », ses sorts et création magiques disparaissent (Volo, DD 25).

Règle de la Défense : à la lace d’une Attaque le Sorcier peut lancé une décharge d’énergie qui lui coûte tout le reste de ses PP. Toutes les créatures dans un rayons de 3 m, prennent 1d6 points de dégâts par PP (JS /2, DD Jet d’Attaque Magique).

Règle de l’Obsession : Si le Sorcier devient obsédé par autre chose que la Magie (Classe d’Erudit non dominante, allégeance), perte de 1 à 3 PP permanent.

Règle du Maître : le maître est tout-puissant avec ses disciples.

· Manipulation : +2 en Bluff et Intimidation contre ses Disciples et +1 en Attaque Magique.

· Transfert magique : le Maître peut prendre 5 PP à un Disciple (JS Vol) ou lui en transférer 5

· Sort de Rituel : peut faire des rituels ses Disciples

Règle de l’âme du Sorcier : jet d’Attaque Magique contre Vol du Sorcier pour déterminé son niveau de puissance et de Corruption.

Sacrifice rituel

  Coup de grâce contre une créature sans défense. Elle a –2 à son JS. Par tranche de 4 PV de la créature (avant le Coup de grâce), +1 PP regagné.

Science du combat à Mains Nues

  Le personnage est considéré comme armé même quand il n’a pas d’arme. Les attaques à mains nues du personnage peuvent infliger des dégâts létaux ou non-létaux.

Arts martiaux Défensif

  Pour un Combat en Défense, Bonus de +4. En Défense Totale, +6. Bonus de +2 contre les croc-en-jambe, renversement et lutte.

Formation Indépendant

  L’Erudit apprend sur le tas en découvrant des secrets voire en les volant. Quant il arrpendre un sort évolué ou un nouveau style de Sorcellerie il doit effectuer un jet de Connaissance (Mystère).

Le Savoir est une Source de Pouvoir

  Avec un jet d’Int + Niv, l’Erudit peut trouver des renseignement sur des personnes importantes, des lieux, des légendes, des objets légendaires.

