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Le Convocaceur
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CoONVOCACEUR

Le convocateur est un lanceur de sorts qui a un lien
particulier avec un maitre puissant. Il puise dans ce lien ses
sorts et autres capacités. A la différence du lien qui existe
entre un prétre et son dieu, le pacte du convocateur est pas-
sé avec un tout autre type d’entité : des seigneurs élémen-
taires puissants, des démons, des célestes et autres créatures.
Ce lien, appelé pacte, augmente les capacités magiques de
invocateur tant quil puise dans celles de son protecteur.
En échange, I'invocateur sert les intéréts de son protecteur
dans le monde physique.

Un personnage qui ne peut pas lancer de sort ne peut
pas entrer dans la classe de prestige de convocateur. Laven-
turier doit pouvoir lancer au moins quelques sorts de con-
vocation, pour pouvoir ouvrir les canaux adéquats jusqu’a
son protecteur. Les Prétres et les Druides ont souvent du
mal a réconcilier le pacte d’invocation avec les devoirs de
leur foi, mais ce compromis n’est en aucun cas impossible.
Les paladins, les rodeurs et les bardes pourraient en tirer
quelques avantages, mais relativement mineurs.

Les PNJ convocateurs étaient généralement des
lanceurs de sorts profanes avant de conclure leur pacte et
on les craint aujourd’hui beaucoup en raison des pouvoirs
immenses, quoique tres spécialisés, qu'ils possedent. Méme
les convocateurs alignés vers le bien sont souvent considé-

rés avec suspicion, en raison de la nature exigeante de leur
contrat.

Dés de Vie : d4

CoONOICIONS

Compétences : Connaissances (plans) 6 rangs.
Dons : Ecole
(Connaissances [plans]).

renforcée  (Invocation), Talent
Sorts : faculté A lancer des sorts de ’école d’invocation
de niveau 3 ou plus, dont un sort de convocation de
monstres ou de convocation d’alliés naturels.
Spécial : le personnage doit passer un pacte avec une

entité extraplanaire.

Competences oe Classe

Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha),
Concentration (Con), Connaissances (mysteres) (Int),
Connaissances (plans) (Int), Connaissances (religion) (Int),
Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Profession (Sag),
Psychologie (Sag).

Points de compétence par niveau : 2+mod Int.
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Bonus

debased Jetde  Jetde  Jetde
Niveau lattaque Vigueur Réflexes Volonté  Spécial
1 +0 +0 +0 +2

Zi'mc

3éme +1 +1 +1 +3

5éme +2 +1 +1 +4
Gime

7eme +3 +2 +2 +5
geme

gtme +4 +3 +3 +6
10%me

CoNVOCACEUR

Emplacement supplémentaire,
Langue supplémentaire

Pouvoir de convocation

Emplacement supplémentaire

Serviteur dévoué

Emplacement supplémentaire

Pouvoir de convocation

Emplacement supplémentaire

Serviteur dévoué

Emplacement supplémentaire

Pouvoir de convocation

Sort par jour
+1 niveau de classe existante

+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante

+1 niveau de classe existante

Capacices oe Classe

Armes et armures : le convocateur ne sait manier aucu-
ne arme et W'est pas formé au port d’armure.

Sorts : les niveaux de convocateur s'ajoutent pour déter-
miner le niveau de lanceur de sort, le nombre de sorts par
jour, et le cas échéant le nombre de sorts connus dans une
classe de lanceur de sort avec laquelle il répond aux condi-
tions d’entrée dans la classe de convocateur. Les sorts appris
doivent étre en relation avec 'entité avec qui il a passé le
pacte.

Familier : les niveaux de convocateur s'ajoutent aux
niveaux d’ensorceleur ou de magicien pour déterminer
l'avancement et les pouvoirs de son familier, uniquement
si celui-ci est une créature afhiliée 2 'entité avec qui le pacte
est passé.

Emplacement supplémentaire : 2 chaque fois qu'il
gagne cette capacité, le convocateur gagne un emplacement
de sort supplémentaire, du plus haut niveau de sort qu’il est
capable de lancer. Le niveau de cet emplacement supplé-

Abyssal Extérieurs d’alignement Chaotique
Mauvais ou Neutre Mauvais

Aérien Elémentaires d’Air

Aquatique Elémentaires d’Eau

Céleste Extérieurs d’alignement Bon

Exemplaire  Extérieurs d’alignement Loyal Neutre

Igné Elémentaires de Feu

Infernal Extérieurs d’alignement Loyal Mau-
vais ou Neutre Mauvais

Slaadi Extérieurs d’alignement Chaotique
Neutre

Terreux Elémentaires de Terre

mentaire ne change pas, méme si le personnage apprend a
lancer des sorts de niveau supérieur.

De tels emplacements ne peuvent servir qu'a lancer des
sorts de convocation de monstres ou convocation d’alliés
naturels. Cependant, le convocateur peut choisir soit 1
monstre du niveau supérieur au niveau du sort, 1d3 mons-
tres du niveau du sort, ou 1d4+1 monstres de niveaux infé-
rieurs A celui du sort. Un sort de convocation de monstres
IX ou de convocation d’alliés naturels IX permet d’appeler
Pentité avec qui le pacte a été lancé. Notez que celle-ci n'est
pas obligée de répondre a I'appel.

Langue supplémentaire : le convocateur gagne la
langue extraplanaire liée  'entité avec qui il a passé le pacte,
s'il ne la connaissait pas déja. Le tableau ci-dessus récapitule
les langues parlées par les entités les plus courrantes.

Pouvoir de convocation : le convocateur aquiert 'un
des pouvoirs suivants. Il ne peut choisir un méme pouvoir
plus d’une fois. Ces pouvoirs ne s'appliquent quaux sorts
de convocation de monstres ou de convocation d’alliés na-
turels lancés avec la classe de lanceur de sort qui répond aux
conditions d’entrée dans la classe de convocateur.

* Augmentation des créatures convoquées. Le personnage
gagne le don Augmentation des créatures convoquées gra-
tuitement. Il ne peut choisir ce pouvoir sl a déja ce don.

* Convocation longue. La durée des sorts de convoca-
tion de monstres que lance le convocateur est augmentée
d’un nombre de round égal au modificateur de la caractéris-
tique primaire de lanceur de sort du convocateur (Int pour
les magiciens, Sag pour les druides et les prétres, Cha pour
les bardes et les ensorceleurs).

* Convocation nombreuse. Quand le convocateur ap-
pelle un nombre de créatures déterminé par un jet de dé,
il peut relancer le dé. Il doit choisir le deuxi¢me résultat,
méme s'il est inférieur.

* Convocation rapide. Le temps d’incantation des sorts
de convocation de monstres ou de convocation d’alliés na-
turels du convocateur est réduit & une action simple.

* Convocation spontanée. Le convocateur peut rempla-
cer nimporte lequel de ses sorts préparés par un sort de
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Le Convocaceur
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convocation de monstres ou de convocation d’alliés natu-
rels, de la méme mani¢re qu'un druide.

Serviteur dévoué : le convocateur choisit une com-
pétence parmi Bluff, Diplomatie, Intimidation et
Psychologie. Il gagne un bonus de circonstance de +3 sur
les tests de cette compétence quand il traite avec les alliés
de I'entité avec qui il a passé le pacte. Au niveau 8, il choisit

NP SN LN A,

une autre compétence (il ne peut pas choisir deux fois la
méme).

Anciens convocateurs : un convocateur qui rompt son
pacte perd les pouvoirs ' Emplacement suppémentaire, de
Pouvoir de convocation, et de Serviteur dévoué tant qu’il
n’a pas noué de pacte avec une nouvelle entité.
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Les seigneurs des cryptes ont choisi de laisser le monde
des vivants derriére eux, pour se concentrer sur le pouvoir
accordé par l'au-dela. Ils sont parmi les plus connus des
nécromanciens et méme le conseil des magiciens de la mort
qui régne sur Val-faust se méfie d’eux. Les nécromanciens
de Glivid-autel furent d’ailleurs rejetés de Val-faust en par-
tie & cause des Seigneurs des cryptes qu'ils avaient dans leurs
rangs.

Quand le pouvoir d’un Seigneur des cryptes augmen-
te, son corps prend des caractéristiques courantes chez les
morts-vivants. Quand sa capacité a canaliser les énergies qui
font la non-vie augmente, il acquiert le pouvoir de créer et
de renvoyer les morts-vivants. Les connaissances nécroman-
ciennes augmentent tant qu'il peut méme créer des versions
nécromantiques de nombreux sorts qui appartiennent nor-
malement a d’autres écoles.

Les seigneurs des cryptes viennent presque exclusive-
ment des rangs des nécromanciens profanes, notamment
des magiciens spécialisés. Certains prétres de dieux obscurs
comme Belsameth s'aventurent sur cette voie, souvent pour
se retrouver dépendant du toucher de la non-vie car ils
associent ces énergies négatives au toucher
de leur déité.

On rencontre souvent les Seigneurs des
cryptes non-joueurs dans des lieux éloi-
gnés de la civilisation et infestés de morts-
vivants. Leur capacité 2 se faire passer pour
des morts vivants leur permet de cotoyer les
plus farouches des revenants sans le moin-
dre probleme. Toutefois, la plupart des
sociétés humaines estiment que les
Seigneurs des cryptes sont des
insultes a la vie et refusent de
faire affaire avec ces pour-
voyeurs de cadavres.

Dés de Vie : d4

SEIGNEUR 0es CRYPTES
CoNOICIONS

Alignement : Mauvais.

Compétences : Connaissances (morts-vivants) 6 rangs.

Dons : Ecole renforcée (Nécromancie).

Sorts : faculté A lancer des sorts de I’école de nécroman-
cie de niveau 3 ou plus.

Spécial : le personnage doit avoir subi la perte d’'un
niveau négatif ou de points de caractéristique a cause d’'une
attaque de mort-vivant, et avoir survécut.

Competcences oe Classe

Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration
(Con), Connaissances (mysteres) (Int), Connaissances
(morts-vivants) (Int), Intimidation (Cha).

Points de compétence par niveau :
2+mod Int.
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Bonus

debased Jetde  Jetde  Jetde
Niveau  l'attaque Vigueur Réflexes Volonté  Spécial
1 +0 +2 +0 +2

¢me
2

3éme +1 +3 +1 +3

5¢me +2 +4 +1 +4
Gime

7¢me +3 +5 +2 +5
geme

gtme +4 +6 +3 +6
10%me

SeIGNeUR oes Cryptes

Intimidation des morts-vivants,
Résistance a I'énergie négative

Nécromancie étendue

Familier mort-vivant

Animation spontanée

Apparence de mort-vivant

Sortilége investi
Ossature nécromantique

Meétamagie nécromantique

Création de mort-vivant

Immunité & 'énergie négative

Sort par jour
+1 niveau de classe existante

+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante

+1 niveau de classe existante

Capacices oe Classe

Armes et armures : le seigneur des cryptes ne sait ma-
nier aucune arme et n'est pas formé au port d’armure.

Sorts : les niveaux de seigneur des cryptes sajoutent
pour déterminer le niveau de lanceur de sort, le nombre
de sorts par jour, et le cas échéant le nombre de sorts con-
nus dans une classe de lanceur de sort avec laquelle il ré-
pond aux conditions d’entrée dans la classe de seigneur des
cryptes.

Domaine : les niveaux de seigneur des cryptes s'ajoutent
aux niveaux de prétre pour déterminer les effets du pouvoir
du domaine de la Mort si le personnage y a accés.

Familier : les niveaux de seigneur des cryptes s'ajoutent
aux niveaux d’ensorceleur ou de magicien pour déterminer
'avancement et les pouvoirs de son familier.

Intimidation des morts-vivants :
seigneur des cryptes s'ajoutent aux niveaux de prétre pour

les niveaux de

déterminer le pouvoir d’intimidation des morts-vivants.

Si le seigneur des cryptes ne peut pas encore intimider
les morts-vivants, il aquiert ce pouvoir, avec un nombre de
tentatives quotidiennes égal & 1+mod Cha. Il utdilise son
niveau dans la classe de seigneur des cryptes plus la moitié
des niveaux dans la classe de lanceur de sort qui lui permet
de remplir les conditions d’acces 4 la classe de seigneur des
cryptes. Dans ce cas précis, le seigneur des cryptes ne peut
pas aquérir de dons Miraculeux (cf. le Guide des Joueurs
pour les Prétres et les Druides) ni de dons Divins (cf. le
Codex Divin).

Résistance a I’énergie négative : le seigneur des cryptes
ajoute son modificateur de caractéristique primaire de lan-
ceur de sort (Int pour les magiciens, Sag pour les prétres,
Cha pour les ensorceleurs) a tous ses jets de Vigueur pour
résister aux pouvoirs d’absorption d’énergie ou de caracté-
ristique des morts-vivants ou des sorts nécromantiques.

Nécromancie étendue : le seigneur des cryptes peut
lancer des sorts de transmutation qui altérent 'apparence
ou les caractéristiques physiques comme si ils étaient des
sorts de nécromancie. Les cibles de tels sorts prennent
alors des formes zombifiées ou squelettiques des créatures

chosies.

Familier mort-vivant : le familier du seigneur des cryp-
tes (s'il en avait un) devient un mort-vivant : il gagne le type
correspondant et le sous-type (créature magique altérée),
avec tous les traits et caractéristiques associés. Ne recalculez
pas les points de vie, les jets de sauvegarde, les jets d’attaque
ou les compétences.

Animation spontanée : le seigneur des cryptes peut
animer temporairement des zombis ou des squelettes. 1l
doit dépenser une utilisation quotidienne d’intimidation
des morts-vivants, et effectuer un jet d’intimidation. Le ré-
sultat indique les dés de vie maximum des zombis ou des
squelettes qu’il est possible d’animer, ainsi que le nombre
de créatures animées, sou réserve qu’il a assez de cadavres a
disposition. Ces morts-vivants restent animés 1 heure par
niveau de seigneur des cryptes.

Apparence de mort-vivant : le seigneur des cryptes
apparait comme un mort-vivant. Les morts-vivants inintel-
ligents le pergoivent comme un des leurs et ne 'attaquent
pas, sauf si il les attaque d’abord. Les morts-vivants intelli-
gents le considerent comme un mort-vivant mineur, tel une
goule. Tous les morts-vivants le per¢oivent comme vivant
deés qu'ils goutent sa chair ou son sang.

Si le seigneur des cryptes devient une liche, il gagne un
bonus de circonstance de +2 sur tous ses jets de Charisme
pour influencer 'attitude de morts-vivants.

Sortilége investi : le seigneur des cryptes peut infuser
de I'énergie négative dans un des sorts de nécromancie qu’il
lance. I doit dépenser une tentative d’intimidation des
morts-vivants, et augenter le temps d’incantation du sor-
tilege (exactement comme quand un ensorceleur lance un
sort amélioré par métamagie). Ceci lui permet de doubler
son bonus de caractéristique quand il calcule le DD du jet
de sauvegarde du sort considéré.

Ossature nécromantique : le seigneur des cryptes
gagne une réduction des dégits 3/contondants. Cette ré-
duction est annulée pendant 1d4 rounds quand le seigneur
des cryptes est ciblé par un effet d’énergie positive (sort de
soin, renvoi des morts-vivants, etc).
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Sile seigneur des cryptes devient une liche, sa réduction
des dégits devient 20/contondants et magie, et perd la vul-
nérabilité aux effets d’énergie positive décrite ci-dessus.

Métamagie nécromantique : le seigneur des cryptes
peut ajouter spontanément des dons de métamagie qu’il
connait a des sorts de nécromancie. Il doit cependant dé-
penser un nombre d’utilisation d’intimidation des morts-
vivants égal 4 'augmentation de niveau imposée par le don
de métamagie utilisée, et ceci augmente le temps d’incan-
tation du sort comme quand un ensorceleur utilise un don
de métamagie.

Création de mort-vivant : le seigneur des cryptes peut
créer un mort-vivant dont le FP est inférieur ou égal a la
moitié de son niveau de lanceur de sort dans la classe qu’il
a augmentée en temps que seigneur des cryptes. Ceci lui
demande 1 heure de méditation compléte, et 'empéche
d’utiliser 'intimidation des morts-vivants pendant 1 jour
par point de FP de la créature créée. La créature nest pas

VPl SN e A LN AT,

sous son controle.

Immunité a DPénergie négative : le seigneur des
cryptes devient immunisé aux attaques qui infligent des ni-
veaux négatifs ou des dégats de caractéristiques provoquées
par des morts-vivants ou des sorts de nécromancie.

Si le seigneur des cryptes devient une liche, il augmente
de +2 sa résistance au renvoi des morts-vivants.

Anciens seigneurs des cryptes : un seigneur des
cryptes qui devient d’alignement neutre ne peut plus pro-
gresser dans cette classe de prestige, mais conserve les pou-
voirs précédemment aquis.

Un seigneur des cryptes qui devient d’alignement bon
perd les pouvoirs de classe qu’il a aquis en tant que seigneur
des cryptes, a I'exception de I'avancement du familier,
'avancement en sortilege, et le renvoi des morts-vivants s’il
dispose d’un tel pouvoir de classe en-dehors de la classe de
seigneur des cryptes.
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Certains cherchent le savoir dans 'ombre plutot que
dans les livres. Les plus grands de ces arcanistes sont les en-
sorceleurs connus sous le nom de seigneurs pénombraux. La
ol les Maitres des ombres (voir Guide du Maitre) utilisent
la frontiére entre 'ombre et la lumiere pour améliorer leurs
capacités au combat, le seigneur pénombral puise son pou-
voir magique dans la transgression de cette frontiere. Son
visage reste a jamais caché dans 'ombre. Sa silhouette ne se
dérache qu’a la lueur de la lune. Et ses pouvoirs sont de ceux
que l'on ne comprend qu’en embrassant les ténébres.

Seuls ceux qui se sont dédiés 4 la magie des ombres peu-
vent devenir des seigneurs pénombraux. Par conséquent,
cette classe trouve la plupart de ses adeptes parmi les mages
et les ensorceleurs, quoique d’autres classes puissent trouver
les mémes sorts dans d’autres classes de prestige. Des 1é-
gendes suggerent que les secrets des seigneurs pénombraux
sont nés avec quelques prétres slaraciens qui avaient cap-
turé Drendari, la Maitresse des Ombres (voir Encyclopédie
Monstrueuse) et dévoilérent par la suite leur savoir a des
jeteurs de sorts profanes. Si les tomes qui communiquaient
ce savoir pouvaient étre retrouvés, alors peut-étre les rangs
des seigneurs pénombraux croitraient-ils aussi parmi les
lanceurs de sorts religieux.

Les seigneurs pénombraux PNJ sont, comme 'on s’y at-
tend, des gens trés secrets, qui restent entre eux. S'ils parais-
sent trés introvertis, beaucoup conservent une facade sociale
forte, pour mieux appuyer leurs plans et leurs manigances.
On les trouve dans
obs-

cures ou dans les

les cavernes

couloirs ombragés
des guildes crimi-
nelles et méme par-
fois dans les cours les
plus nobles. Ils vivent,
en somme, partout ot se
portent les ombres.

Dés de Vie : d4

CoNOICIONS

Compétences : Art de
la magie 10 rangs, Discré-
tion 5 rangs.

Dons : Incantation
silencieuse.

Sorts : faculté a lancer
au moins 3 sorts d’om-
bre (sous-école de Tlillu-
sion) dont convocation

d’ombres.

Compecences &
oe Classe &

<

Art de la magie (Int), Artisa-
nat (Int), Concentration (Con),
Connaissances

(Int),

(mysteres)

(plans)

Connaissances

AR,

SEIGNEUR JPeNomORAL

(Int), Décryptage (Int), Déplacement silencieux (Dex),
Discrétion (Dex), Intimidation (Cha), Profession (Sag),
Psychologie (Sag)

Points de compétence par niveau : 2+mod Int.

Capacices oe Classe

Armes et armures : le seigneur pénombral ne sait
manier aucune arme et n'est pas formé au port d’armure.

Sorts : le seigneur pénombral continue de progres-
ser dans sa classe principale de lanceur de sort (i.e. celle
qui remplit les conditions d’acces), en terme de niveau de
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Bonus

debased Jetde  Jetde  Jetde
Niveau lattaque Vigueur Réflexes Volonté  Spécial
1 +0 +0 +0 +2

Zi'mc

3éme +1 +1 +1 +3

5éme +2 +1 +1 +4
Gime

7¢me +3 +2 +2 +5
gime

gtme +4 +3 +3 +6
10

SeiGNeur PeNorndralL

Vision dans le noir, Force d’ombre

Puissance de 'ombre

Silence de 'ombre (niveau 3)

Vision dans les ténébres

Maitrise des ombres

Silence de 'ombre (niveau 6)

Esprit des ombres

Coin d’ombre

Silence de 'ombre (niveau 9)

Foyer d’ombre

Sort par jour

+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante
+1 niveau de classe existante

+1 niveau de classe existante

lanceur de sort, de sorts par jour, et de sorts connus (éven-
tuellement). Il doit impérativement choisir ces sorts parmi
la liste des sorts du seigneur pénombral.

Si un méme sort apparait sur cette liste et sur sa liste
précédente de lanceur de sort, mais & un niveau différent,
Cest le niveau de seigneur pénombral qui prédomine.

Vision dans le noir : le seigneur pénombral gagne la
vision dans le noir 4 36 métres. S’il disposait déja de ce type
de vision, la portée augmente de 27 meétres.

Force d’ombre : les sorts d’ombre du seigneur
pénombral qui présentent un % de réalité (comme par
exemple convocation d'ombres) voient ce pourcentage aug-
menter de 10%, plus 5% pour deux niveaux de seigneur
pénombral. Ce pourcentage ne peut en aucun cas devenir
supérieur a 90%.

Puissance de ombre : le DD des sorts de la sous-éco-
le (ombre) de I'illusion ou des sorts disposant du registre
[ténebres] lancés par le seigneur pénombral augmente de +1
pour deux niveaux de seigneur pénombral. Ceci affecte aus-
si bien les sorts de seigneur pénombral que les sorts d’autre
classe. Ce bonus ne s'applique que si le seigneur pénombral
se trouve dans une zone d’ombre.

Silence de Pombre : le seigneur pénombral apprend a
utiliser les ombres pour lancer ces sorts. Tous les sorts qu’il
lance depuis une zone d’ombre, de la sous-école (ombre)
de lillusion ou ayant le registre [ténebres], et de niveau 3
ou moins, sont traités comme s’ils étaient affectés par le
don incantation silencieuse. Si ces sorts ne demandent pas
de composantes verbales, alors ils sont traités comme sils
éraient affectés par le don incantation statique (les ombres
sagitent pour effectuer les gestes requis). Il peut utiliser
ce pouvoir un nombre de fois par jour égal & son modifi-
cateur d’Intelligence. Il n'affecte que les sorts de seigneur
pénombral.

Au niveau 6, il peut utiliser ce pouvoir avec des sorts de
niveau 6 ou moins, et avec des sorts de niveau 9 ou moins
au niveau 9 de seigneur pénombral. Il gagne une utilisa-
tion supplémentaire & chaque niveau impair de seigneur
pénombral au-dessus du niveau 3.

Vision dans les ténébres : la vision dans le noir du

seigneur pénombral perce les ténébres magiques. Sa portée
augmente de 18 métres.

Maitrise des ombres : le seigneur pénombral gagne
gratuitement le don Maitrise des sorts, mais il doit choisir
des sorts de seigneur pénombral uniquement.

Esprit des ombres : U'esprit du seigneur pénombral
devient étranger 3 ce monde. Il gagne le pouvoir spécial
d’esprit fuyant, ce qui lui permet de relancer un jet de
Volonté raté. Il doit garder le deuxi¢me résultat.

Coin d’ombre : le seigneur pénombral peut opérer une
sorte de fusion avec les ombres. Il quitte le plan matériel (et
devient donc indétectable), mais il est immobile, et ne peut
plus rien ressentir. Il ne peut plus lancer de sorts avec des
composantes gestuelles ou verbales. 1l a toujours besoin de
dormir, boire et manger.

Entrer dans un coin d’'ombre requiert une action com-
plexe et provoque une attaque d’opportunité. Sortir vo-
lontairement d’un coin d’ombre demande une action de
mouvement qui ne provoque pas d’attaque d’opportunité.
Si la zone dans laquelle se cache le seigneur pénombral est
directement éclairée, le seigneur pénombral est expulsé, ce
qui Pétourdit 1d10+10 - niveau de seigneur pénombral
rounds.

Foyer d’ombre : ce pouvoir est similaire & coin d’ombre
si ce n'est que le seigneur pénombral peut désormais ce dé-
placer (tant qu’il reste dans les ombres), voir et entendre 2 6
meétres autour de lui.

Lisce oes Sorcs
Ou SeIGNEUR JPENOTDOR AL

Niveau 0 : détection de la magie, distorsion des ombres™,
lecture de la magie, lumiéres dansantes, message, noir#,
prestz'digz'tatz’on, signature magique

Niveau 1 : dissimuation d'ombre®, faconnage des ombres™,

mains dombre™*, malédiction du soleil noir™* obscurité™

[** serviteur d’ombre de Dar’tan™** vue des

piége pénombra
ombres*

Niveau 2 : banissement des ombres*, convocation d’ombres
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mineure®, échos dombre™, éclair dombre de Dar'tan,
images dombre*, invisibilité ténébrale™,
soleil pénombral***, ombre animée* sombre trait#, ténébres,
ténébres implicites*™

Niveau 3 : arme spectrale#, cache dombre#, chaine des
ombres™, contrile de la lumiére®, entrave dombre#, forme
dombre de Lyrand*, frappe dombre*, magie des ombres
mineure®, marée dombre*, molosse funeste#, ténébres
profondes, toucher de 'ombre*

Niveau 4 : bouclier d' ombre™, brume sombre#, convocation

d'ombres, horde de serviteurs d’ombre de Dar’tan***,

Sfulgurante***, prison d'ombre*, ténébres glacées*™*, ténébres
vivantes#, transfert d'ombre*, verrou dombre***

Niveau 5 : arme dombre*, armure des ombres
tourbillonantes™, foulée d'ombre™*, garde d’ombre***, globe
dombre de Mortus**, guerrier dombre de Dargartal***,
magie des ombres, passage d’ombre#, rideau dombre*

Niveau 6 : disque dombre de Dartan***, écrasement

d'ombre®, ombre de la lumiére divine™**, transmutation de

malédiction du

ombre

VPl SN e A LN AT,

la chair en ombre®, traversée des ombres, zone incolore de
Dar'tan™**

Niveau 7 : convocation dombres majenres,convocation
ténébrale de Zaxahn **% horde de guerriers d'ombre de
Dar’gartal***, tempéte d’ombre*

Niveau 8 : feu noir*, incantateur d’ombre de Dar’tan™*,
jumeau de lombre®, magie des ombres majeure, ténébres
ultimes#, tunnel dombre™**

Niveau 9 : éclipse™, main-mise de Dar’tan
dombre#, reflets d'ombre, sombrenova™*,

nuit éternelle**

XK paysage
tentacules de la

* sort issu de Reliques et Rituels

** nouveau sort, traduit de Relics and Rituals 2 ou de
Penumbral Pentagon, voir 'article Magie Pénombrale.

*** sort issu du Livre de Puissance Balafrées

# sort issu d’un des quatre Codex, du Manuel des Plans
ou des Chapitres Interdits
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Le Vigilanc de Vesh
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En partie expert éclaireur, en partie garde frontiere,
espion et diplomate, le vigilant est un guerrier surentrainé
que l'on peut envoyer avec confiance dans n’importe quelle
situation, quels que soient les risques.

Les vigilants forment des unités militaires d’élite,
entrainés et mis en service par la nation de Vesh. Les recrues
qui survivent A l'entrainement et aux tests d’initiation
mortels sont assignées & l'une de ces brigades d’élite,
appelées Veilles. Ainsi nommés parce qu'ils patrouillent
sur une grande zone, les Veilles protégent non seulement le
domaine qu'on leur assigne contre les raids et les invasions,

mais elles traquent également leurs adversaires jusque dans
leurs repaires et effectuent toutes sortes de missions pour
contrer les ennemis de Vesh.

Formés plus de cent ans avant la Guerre Divine, les rangs
de la premiere Veille furent constitués de vagabonds et de
rodeurs humains de Vesh, mais 4 présent que ces brigades
sont devenues bien plus prestigieuses, d’autres races et
professions cherchent cet honneur. Méme les magiciens et

ViGILANC 0€e Vesh

ensorceleurs sont préts & mener cette vie difficile, car les
récompenses sont nombreuses. Non seulement un vigilant
sendurcit par la vie qu'il mene, mais le danger attire ceux
qui cherchent 'aventure. Lafflux de ces races et professions
a renforcé les Veilles en les dotant de capacités plus variées.

Si les Vigilants sont organisés selon une hiérarchie
militaire, ils ont un grand degré d’autonomie, notamment
sur le terrain (et souvent a des centaines de lieues de leurs
commandants). Les maitres de Vesh font appel a eux a
tout moment, mais les vigilants recoivent fréquemment la
permission de mener des missions personnelles, surtout si
le but en est bénéfique a leur Veille et 2 Vesh (comme par
exemple cartographier les labyrinthes des Rampants).

Les vigilants remplissent de nombreuses tiches. Ils
peuvent servir de diplomates et d’espion pour infiltrer les
nations ennemies, d’éclaireurs pour réunir des informations
sur les forces des titans, ou mener des forces plus importantes
lors de campagnes militaires. Ils peuvent pourchasser
des criminels en fuite, mener des milices rebelles dans la
guérilla, ou méme se rallier & des armées étranggeres.

Dés de Vie : d12.

CoONOICIONS

Alignement : tous sauf Mauvais.
Bonus de base a attaque : +5.
Compétences : Diplomatiec 5
Discrétion 7 rangs, Renseignement 5 rangs,

rangs,

Survie 7 rangs.
Dons : Endurance, Pistage, Volonté de
fer.
Spécial : le personnage doit passer
un test d’initiation et préter allégence la
nation de Vesh.

Compecences
oe Classe

Bluff (Cha), Décryptage
(Int), Déguisement  (Cha),
Déplacement silencieux (Dex),
Détection (Sag), Diplomatie (Cha),
Discrétion (Dex), Dressage (Cha),
Equilibre (Dex), Equitation (Dex),
Escalade (For), Estimation (Int), Evasion
(Dex), Fouille (Int), Maitrise des cordes (Dex),
Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession
(Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha),
Saut (For), Survie (Sag).

Points de compétence par niveau : 6+mod Int.
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Bonus

debased Jetde  Jetde  Jetde
Niveau  l'attaque Vigueur Réflexes Volonté  Spécial Sort par jour
1= +1 +2 +0 +0  Meédaillon +1 niveau
Jeme +2 +3 +0 +0 Ennemi juré -
Feme +3 +3 +1 +1  Infatigable +1 niveau
Ao +4 +4 +1 +1  Mission -
5¢me +5 +4 +1 +1  Résistance aux dégits massifs +1 niveau
Geme +6 +5 +2 ) Ennemi juré -
7¢me +7 +5 +2 +2  Immunité contre la terreur +1 niveau
geme +8 +6 ) +2  Férocité -
gtme +9 +6 +3 +3  Guérison accélérée +1 niveau
10%me +10 iy +3 +3  Ennemi juré -

Capacices oe Classe

Armes et armures : le vigilant est formé au maniement
des armes simples et de guerre, et peut porter des armures
légeres, intermédiaires, ainsi que le bouclier.

Sorts : & chaque niveau impair, le personnage augmente
d’un niveau son niveau de rédeur en ce qui concerne le
niveau de lanceur de sorts et le nombre de sorts par jour.

§’il n’avait pas de niveau de rodeur, ou si son niveau de
rodeur était inférieur ou égal & deux, on le considére comme
un rodeur de niveau 3. Il perd cet avantage des qu'il devient
un rodeur de niveau 3 ou plus par la suite.

Médaillon : le vigilant gagne un médaillon, symbole de
son appartenance a 'organisation. Ce médaillon confere un
bonus de +5 sur une compétence ou de +2 sur certains jets
d’attaque ou de sauvegarde. Il existe des médaillons plus
puissants, qui conférent des pouvoirs magiques, mais ceux-
ci ne sont donnés quaux membres les plus puissants des
vigilants (voir Reliques et Rituels pour la description de ces
médaillons).

Ennemi juré : le vigilant choisi un ennemi juré. Ce
pouvoir est similaire et cumulable avec le pouvoir de
rodeur, mais il naffecte qu'une seule race. Il peut choisir sa
propre race, mais le bonus n’est effectif uniquement contre
les individus maléfiques. Le bonus initial est de +2, mais
augmente avec le niveau :

Au niveau 6, le vigilant gagne un nouvel ennemi juré,
et le bonus du premier ennemi juré augmente de +2. Au ni-
veau 10, le vigilant gagne un troisieme ennemi juré (bonus
de +2), et un bonus d’un de ces anciens ennemis jurés de
vigilant augmente a nouveau de +2.

Infatigable : le vigilant peut courir pendant un nombre
de rounds égal A quatre fois son score de Constitution avant
de devoir effectuer des jets de Constitution.

Mission : le vigilant gagne un bonus de +2 sur tous les
jets de sauvegarde ou de compétences permettant de résis-
ter A toute tentative de 'empécher d’atteindre son objectif
(généralement Volonté et Psychologie).

Résistance aux dégits massifs : le vigilant n'est plus
affecté par la régle des dégats massifs.
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Immunité contre la terreur : le vigilant devient immu-
nisé aux effets de terreur.
Férocité : le vigilant peut encore agir alors qu'il est hors

de combat ou mourrant : il peut effectuer une action par-
tielle. Cependant, il n'y a plus qu'un % de chance qu’il se
stabilise pendant ces rounds ot il continue 1 agir.

Guérison accélérée : la guérison naturelle du vigilant
est doublée, tant du point de vue des points de vie regagnés
que du point de vue des points de caractéristique.

Anciens vigilants : un vigilant qui rompt ses serments
ou qui devient d’alignement mauvais perd ses pouvoirs de
mission, d’immunité contre la terreur et de férocité, de
méme que les niveaux de lanceur de sorts de rodeur. Il ne
peut plus progresser dans cette classe de prestige sans avoir
bénéficié d’un sort de pénitence, et de prendre un aligne-
ment Bon.

Veille Bonus

Behjurie +5 en Survie

Delta d’Acernoth  +5 en Discrétion

Beltahnie +2 aux jets de sauvegarde contre
les effets de froid

Gahnjus +2 aux attaques 2 distance

Horthswythe +2 en Vigueur contre les maladies

Lolardahn +2 aux jets de sauvegarde contre
les effets de feu

Maritime +2 en Natation

Métyrienne +5 en Equitation

Motak la Noire +2 en Vigueur contre les poisons

Pelpern +2 aux jets de sauvegarde contre
les pouvoirs magiques des enne-
mis jurés du vigilant

Sehmanye +2 en Volonté contre les effets de
coercition

Ville de Moullis ~ +5 en Psychologie




