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Le nécromancien
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Preface

\

Pour pratiquer la magie, vous avez normalement vecu un apprentissage et vous savez canaliser [’énev?ie
astyale. Votre spécialite, cest celle qui consiste a faive appel aux. créatuves mortes pour faire e sale boulot

daventurier ou pour peupler votre donjon. Vous ferez donc usage de votre intelligence et de votre chavisme
pour transformer les créatures inertes en movts qui marchent, vous discuterez avec les esprits des disparus,
terroviserez les croquants on ferez appel a des puissances noives. Vous auvez généralement peu dawis.

La nécvomancie

Cette spécialité magique est ténébreuse et vous la
pratiquerez de maniere exclusive. Bn plus de [a ma-
gie généraliste que vous connaissez, vous devrez donc
prendre cette spécialité au nivean 1 et vous wanrez
pas dautre spécialité ensuite usqua la fin de votre
carriére. Vous wanrez 00nc que 2. grimoires.

Le sort de base de tout nécromant qui se respecte de-
meure Lanimation des worts.. Méwe si d bas niveau
il ne wous permettra que dawimer des bestioles, il
deviendra vite une discipline trés intévessante car il
vous peymettra Oe récupérey d [a wolée de nowveansx
allies, jusqua powvoir prendre le controle de wons-
tres. Ne vous wiettez pas en danger, an lien de cela
faites marcher les morts afin qwils vous obéissent !
Vous serez bientot a [a téte dune petite armée aux
yeux froids et a la volonté implacable.

Disposer dalliés morts-vivants pourra vous rendre
impopulaire, et souvent a juste titve. Dans certdins
cas mewes ces alliés vous mettront en dangey, no-
tamment lorsque wous voudrez traverser des villa-
ges. Gardez un cevtain controle sur votre vie privée
en issimulant vos squelettes et vos zowbies en de-
hovs des zowes urbaines quand cela est possible. 1ls
ont [a patience 0'un chene et vous attendront jusqua
votre retour.

Notez gue certains morts animeés penvent etre 0é-
guisés en vivants afin de vous suivre partout. 1[
conviendra dowc de faive attention a ensc pour quils
1e soient pas 0emasques.
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Légende spécifique

‘@~ Ce s;gmbo[e moique que [e sort

§ ” est une mvocation

Ce s;gmbo{e signa{e wn tableau :
Caractéristiques 0e [a créature
AT / PRD// EV et antves infos

Attention a [horloge

Certaives créatures dans la catégorie des morts-vi-
vants ne vous sevons fideles que pendant un temps
donné. Dans dautre cas, ils towberont en poussiere
passé wn certain délai. Gardez wn ceil sur [e sablier
afin de ve pas étre surpris |

Nature 0es movrts

Les morts-vtvants e penvent pas etre soignés. Pour
sauvegarder [intégrité de wos créations vous pour-
vez utiliser des disciplines spécifiques telles que le vol
de mort ou ['inoculation de wort.

Caracteéristiques

Beavicoup de créatures animés hévitent dume partie
Oes caracteristiques Oe @W corps vivant. Soyez donc
attentifs a cela Twm LOUS Gboisis?fZ‘ sihe cible afin
Yen tiver le weil enr parti | B 48
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Animation des morts

Clest le sort de base o nécromant, qui [ui permet de ramener a la vie une créature dont la puissance dépendra
de son nivean. En début de carriere il ne peut véanimer que des petits animanx mais 0és le nivean 4 il seva
vite capable drutiliser des corps humains, et plus tard des monstres. La difficulté west jamais tres grande mais
le cont en énergie astrale peut étve assez élevé sur des cibles imposantes.

Le sort peut étre pratiqué en combat si le mage west pas [wi-meéwe attaque,

Usages : Niveau I :

- Animer une cible morte et encore dotée de cbair - Animanx de wioins de 10 Rilos

- Ne fonctionne pas sur les esprits on elementaires  Niveau o :

- Ne fonctionne pas suy [es créatures magiques - Animanx de woins de 25 kilos

- Ne fonctionne pas sur les démons Niveau 3 :

XXXX - Animanx de woins de 43 kilos

Durée 0'imcantation : 5 assauts Niveau 4 :

Durée Ou sort : variable - Humains et créatures vivantes faib{es (<20 PV)
- Comptez 1 heure par nivean ou mage Niveaun 6 :

~ A partiv Ou niveau 10 : animation permanente - Humains et créatures vivantes (<40 PV)
DA DA @A ¢ Niveau 8 :

Cout : variable - Toute créature vivante non monstyuense

- PA : Energie vitale de [a créature divisée par 2 Niveau 10 :

- L'EV e la créature est comptée e son vivant - Toute créature vivante, wmeéwe Mmonstyuense

- Les PA sont dépensés an [ancement de lanimation

A ThAA A Carvacteristiques :

Ingvébients : La créature morte-vivante seva 0otée 0e ces Scores :
- I 0ose Oe pouore O'argent - BV : Dorigine divisée par 2

- 1 Corps en un SCM[ morceau, nov sque{ettique - Vitesse Oe aép[acement Oivisée par 2

Eprenwve : INT - Rés. Magie : éga{e a celle ou mage

- Réussite critique : animation permanente - AT-2, PRD-4, AD-5, CHA-§

- Bchec critique : le wort-vivant attague le mage - FO+2, 0égats et PR selon équipement

Mise en pratique : - INT : 5 (ne peut suivre que 0es orores simp[es)

- Le corps doit etre saupoudré rapidement de poudre - COU : 20° ,

d'argent tout en pronovicant lincantation - Imwumisée d la peuz et d tous les sorts wentaux
S - Ne peut etre soigrée quavec Pinoculation de mort

Portee : pvocbe _ B\ e > _
- Le mage doit pouvoir saupoudrer le corps et donc se ~ Bien que otée 0'vi conrage illwité, wattaque ja-

Nécromarcie - Page 3
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Niveau 1

Petit rayon ténébrenx

Le petit rayon ténébreux est [e premier sort de combat dispowible du nécromant. 1l sagit O'un simple vayon
0'évergie manvaise qui doit etve dfrigé vers une cible. Ce vayon facile a produire west malhenvensement pas
evolutif, ne perce pas les armmres et ne porte pas bien loin. 1l est souvent comparé a la boule de feu wineure

mais ne perwiet pas dallumer son feu de camp, helas.

Usages :

- Projectile a destination dune cible unique

- Proouit Oes 0egdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

X

Durée 0incantation : I assaut
Durée Ou sort : Immeéodiat

pA @

Cout : 2 PA
Eprenve : MagiePhys+3
- Epveuve nécessaire senlement jusqu'an niveau 6

Deégats : ID+2. (fiace)
- Ne comtptez pas le bonus ¥INTELLIGENCE
- Les autves bonus (batow, potion..) sevont comptés

0...01

Portée : Jusqu’a s meétres

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehovs du papier
- Ne poursuit pas les enmemis

)

Mot 0e pouToir :
- Habituellement <<Toomb N'ago {ab [
- Peut étre [ancée silenciensement

(o

Notes o1verses :
Le vayon se wiatérialise dans [a main du [anceur
d'une manieve générale, mais il peut aussi décider de
lenvoyer avec le bout de son baton. Le mage peut le
lancer a chaque assant.

A {'usage a [ong terme, c'est un pen [assant et il con-
viendra de le vemplacer par des versions de nivean
supérieur. Toutefois, ce 7ayon s'impose towjours afin
Orimpressionney les esprits faibles.

En cas O'échec on de éussite critique, appliquer [es
modifications des tableans habituels.

Nécromarcie - Page 4
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Conversation morbide (rituel)

Ce sort permet au [anceur Vavoir une conversation télépathique avec un cadavre. La table tournante west
pas indispensable, mais elle ajoute beancoup a lambiance. Notez que plus le cadavre est ancien et plus il est
oifficile de [ui « parler ». 1l faut en outve parler la langue du défumt. Si wous wetes pas doué en elfique ancien,
inutile daller tailler [a bavette dans les tombeansx des Meuldors de [a premiere génération. Souvent utilisé
pouy trouver des venseignements indaccessibles anse autves mages.

Usages :

- Conversation avec une personne 0écéoee
- Résultat dépendant du succes de [eprenve
- Nécessite une période 0e concentration

XXXX

Durée ou rituel : 5 minutes

Duvée du sort : variable
- Comptez une minute par nivean ou mage
- Le mage peut dialoguer pendant toute cette duvée

Ingreéoients :
- 1 bougie a la graisse d'ours
- I 0ose 0e poivre noir

P2 @

Cont : 3 PA

Eprenve : MagiePsy

- La difficulté peut varier (cadavre ancien, défunt
conmu pour sa mavvdise humeur, etc)

~§i [’épvewue écboue, le nécromant e peut pas le
tenter a nowveau sur [e weme cadavre

- Plus lepreuve est véussie, plus le mage anva de faci-
[ité a converser avec [a cibEz

~~~~~~ ~~

Portée : jusqu’a so metres

- Le nécrowant peut se trouver assez loin du corps et
il west pas oblige de le woir : celui-ci peut étre encore
dans [a tombe, mais il doit powvoir sentir son esprit

LQ_(—*%

>

Mot 0e pouuoir :
- Suite 0'incantation en vontorzien Supérienr

Notes O1rverses :
La COH’UGVSdﬁOVI aovec [GS morts est un sort a iVltEY-
prétation.

La qualité de [a conversation dépendra dun certain
nowibre e factenrs : [ancienneté du cadavre, [a [an-
gue quil pratiquait, le caracteve quil avait de son vi-
vant et les conditions particulieres liée a lenvironme-
went (présence Oe Bmit, Oéconcentration)...

Le mage pent éventuellement dialoguer avec des
avimanx s'il dispose de la compétence [ui permettant
de [es comprendre.

En cas de véussite critique : Lesprit pourra étre appelé
une denxieme fois pour une nouwvelle conversation,
sans éprenve et sans 0épense 0e PA.

En cas échec critique : lesprit courroucé hantera [e
nécromant pendant 1D20 jours, ce qui [ui cansera des
0ésagréments variés (pexte }e concentyation, troubles
ou sovmmeeil, yaamnom_)_.i" '

Nécromancie - Page 5
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Bouclier de sang
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Niveau 1

Le lavicenr o sort modifie [a structure de son sang (o de celui de sa cible) et [a consistance de sa pean. Le
sang devient plus visquens, plus épais, et coagule bien plus vite en cas de blessure. La pean est plus vobuste
et caoutchoutense. Clest tres utile pendant un combat, mais cela déclenche parfois de facheus: accidents car-

diovasculaires en cas Vexcés de table ou de boisson.

Usages :
- Bowus Yarmure pour le wage ou wn allié
- Dure le temps dun cowbat

Durée 0incantation : I assaut

Duvée du sort : T.combat

- L'armmre veste active tant que Oure le combat
gﬂ)t:: 24mivean PA (variable)

- Le sort coitte une base e 2 et on ajoute nivean du
mage, pouy un wminimum oe 3

- A wiveau supéviews, le mage peut choisir une pro-
tection woindre pour un cont moindre

Eprenve : INT+2

- A wiveau supéviews, le mage peut choisir une pro-
tection woindre pour un cont moinore

- Epreuve nécessaire jusquan nivean 8
Bénéfices :

- Pendant [a duvée ou sort, [a valeur de PR de [a cible

est augmentée 0u niveau 0u mage, en magique
-

Portee : Contact
- Le mage doit toucher [a cible pour activer le sort

>

Mot 0e pouToir :
- Habituellement <<Un’Tuja{ Glordii I»

LO__(“‘—'—__‘@'»__

Notes o1verses :
Lavantage de ce sovt est son niveau dadaptabifite.

Le wiage est capable de faive varier [a quantité Véner-
gie dépensée pour cvéer [e bouclier de sang, et ceci va
influer sur sa vésistance. Au niveau 10, 1’( peut 0onc
opter pour une arwmure magique 0e 3 d IO.

La durée du combat est comptée tant quil veste un
ennewti dactif en situation de combat. Lovsque laction
vetombe, larmmre se dissipe.

Notez gque seul le bovms dYarmure est magique, lar-
mure naturelle de [a cible reste non magique et [a
cible ne souffre donc pas lovs de ses déplacements.

En cas Véchec critique, [a cible est momentanéwent
CoTYompue et perd 2 points d toutes ses caractéristi-
ques ([e temps o combat).

Si clest une véussite critique, la protection est doublée
pouy un coitt équivalent.

Necronancie - Page 6
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Penr primale de Triok

Ce sort permet au [anceur daltéver son apparence (ou celle dume cible) pour susciter la peur. Crest une al-
tération magique de type illusion et en fait son apparence véelle ne change pas. La plupart des victimes ont
soudainement des problemes avec leurs splhincters et cherchent a séloigner le plus vapidement possible en

voyant ou wiewte en entendant e nécromant.

Usages :

. Sorti%ge défensif pour le mage on un allie
- Permet de gagner du temps ou e fuir

- Ne fonctionne pas sur les esprits on élementaires
- Ne fouctionne pas sur les démons, morts-vivants

X

Durée 0'incantation : 1 assaut
Durée Ou sort : 1D20 minutes

- La durée Veffet du sort de terreu est variable

pA Q-

Cont : 2 PA

Bpreuve : Confrontation COU

- Vous : MagiePsy+1D6

- Cible : cCOU+DG

- Celui qui a [a plus grosse (sowme) lemporte

- Suy égalité, cest wous qui lemportez

- Test Qe vésistance magique de la cible obligatoire
...’.i

Portee : Jusqu’d 5 metres

- La cible oit etre assez pvocbe 0e Tous

- Si clest un allié qui doit provoquer la pewy, il doit
également se trouver assez proche de vous et sa cible
d moins Oe §

e —

>

Mot 0e pouuoir :
- <<Not{9amuk Naz-Dii [>»
- Vous pouvez ensuite faire un bras 0'honmeny

Notes Oiverses :

Ce sortilege fouctionne en toute situation et memte
en combat. Notez que les personnes, memes pleutres,
dotées dume grande vésistance d [a wagie ne seront
pas touchées (en général, les autres mages).

i le sort est véussi, lenmewti visé senfuira et tentera
par tous les woyens de séloigner de vous (sans aller
jusquan suicide). 1l est impératif de le laisser tran-
qui?{e. En effet, si une action est tentée contre cet en-
newti par le wage ou un allié, il y a de gros risques de
briser leffet ou sort. Lenmewri retournera alovs a son
état novmal et pourra reprendre le combat.

Lovsque ['effet se dissipera, lenmeni visé retrouvera
son courage et vetrouvera son état novmal. 1l fandra
domc sen méfier cav il peut se wettre en téte de ve-
trouver [e mage pour [ui casser les dents.

Nécromancie - Page 7
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Sanctuaire (rituel)
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S
Niveau 1

Parfois, il ne sert a vien de wouloir controler les morts-vivants car ils sont sous Lautorité dun autre mage.
Ce sort permet Véchapper a leurs attaque. Le ancenr trace une zowe a tevre avec un peu de sel, qui corres-
pond vaguement a wn hextacle de protection. Il peut aussi dessiner une flewr ou un gros minet, en fait cela
wa aucune importance sauf que cela vallonge le tewps du vituel. Les morts vivants ignoreront les personnes
situées dans [a zone protégees, et ne pourront y) pénetrer.

Caractéristiques :
- Protection contre [es wiorts-vivants
- Gramde puissance mais duvée [imitée

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 30 secondes

- Vous devez trouver un woyen déloigner on e
veteniv les wiovts-vivants pendant que vous tracez
votre figure avec le sel

Duvée du sort : variable

- Vous 0épensez 2 PA par winute tant que Tous
voulez maintenir le sanctuaive actif
Ingréoients :

- 3 doses de sel

PAQ =94 ¢

Cont : variable

- Vous Oépensez 2. PA par winute tant que vous
voulez maintenir le sanctuaive en place
Epreuve : MagiePsy+2

- Eprenve nécessaire jusquwan nivean 6

~~~

Portée : zowne 5 metres
- Vous ne pouvez pas tracer une figure de plus de sm
de [arge dans le tewps imparti.

LO__(“‘—'—__‘@'»__

Notes o1verses :

Le wovt-vivant est d'un natuvel patient et le sanc-
tuaire ne tiendva pas étermellement : vous devez donc
profiter du tewips qui vous est donné pour trouver

une solution plus durable a votre problewe.

Notez que si vous arvivez d tracer un tel sanctuaire
autour d'un wort vivant, i ne pourra pas en sor-
tiv. Beaucoup de tombeansx sont entourés de sorts qui
sont davantages destinés a empecher de sortir que
Oentrer (alimentés en énergie astrale par un procéde
fixce), aussi paradoxal que cela puisse paraitre.

Attention toutefois : le sel cause de [hypertension.
Certains érmdits travaillent actuellewent sur des
sanctuaives sans sel.

En cas Oéchec critique, le mage produit un sortilege
entropique.
Si clest une véussite critique, [a dépense en PA est di-
visée par 2.

Necromancie - Page 8
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Vol de mort

Contraivement a ce que ['on pourvait penser, il ne sagit pas dun sort pour effrayer les apprentis sovciers
boutonnense qui infestent les couloirs de nos écoles de magie. Ce sort permet de voler lenergie qui anime [es
morvts-vivants pour votre compte. Vous pouvez la transféver avec [’I;nocu[ation de wiort depuis un zowbie
a un autve zombie pour créer un super-zowbie par exemple. Ce sovt est accessible ausx nécromanciens dé-
butants et gagne en puissance avec Kzs Nveanx.

Caractéristiques : e

- Vol dénergie vitale sur un mort-vivant Deégats : variables
- Une partie de [énergie volée est convertie en PV - Ce sort peut étre utilisé en cowtbat pour vampiriser
pour le mage un wort-vivant ennemi

E Efficace sur les morts-vivants allies aussi bien que - Attaque d distance, impamb[e, Oégats magiques
sur les enmemis (selon vésistance magique)

X i : Notes o1verses :

Durée 0’incantation : 1 assaut Le mage peut se maintenir en vie assez [aci[ement
Duvée Ou sort : I assaut $il dispose de worts-vivants capables de [ui fournir
- Le wiage aspire [a vie du mort-vivant en 1 assaut e [énergie vitale. En vevanche, cense-ci périvont et il
PA DA D! waura plus assez Vénergie astrale pour en recréer.
Cont : variable

- Pour 1 PA dépensé, récupérez 1 PV Utilisez donc ce sortilege avec wiodévation.

- Maxtimum : 2. PV par nivean ou mage

Epreuve : INT En cas Oéchec critique, [ieffet est inversé et cest [e

- Eprenve nécessaire jusquan nivean 8 mage qui donre ID6 PV au mort-vivant.

- Epreuve e vésistance magique si {4 eiblecluels pas Si clest une réussite critique, [a récupeération 0e PV est
un allié on nécromant doublée pour TBA dépense.

Bénéfices :

- Les PV du mort-wivant sont retivés de [a cible et

convertis en PV pour [e mage

- Le mage ne peut pas 0Epasser son quota maximmm

0e PV

- Possibilité de tuer un wort-vivant ainsi

Portee : jusqu’a 10 metres
- La cible doit étve en vie du mage 5 oh
- La cible peut étve partiellewent a convert ou der- N e
viere dautres cibles A8 W

Nécromancie - Page 9
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Inoculation de mort

-
Niveau 2

Ce sortilege permet O'inoculer de [énergie morbide 4 wme créature wmorte-vivante animée, que ce soit pour [a
)

soigney ou pour dugwentey son capita

dénergie de base. Pour arviver a ce vésultat toutefois le mage pioche

vadans sa propre énergie vitale aussi bien que daus son énergie astvale.

Caractéristiques :

- Gain dénergie vitale pour un wort-vivant

- Dépense en EV et EA pour le mage

. Eff};cace sur tous les morts-vivants sauf spectres

X

Durée 0incantation : I assaut

Durée Ou sort : I assaut

- Le mage régénere le movt-vivant en 1 assaut
XX

Cont : variable

- Pour 2 PV ajoutés, [e mage dépense 1 PA et 1 PV
- Maxcimmm : 2 PV par niveau 0w mage

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaire jusquan nivean 8

- Epreuve de vésistance magique si la cible west pas
un allié du nécromant

Bénéfices :

- Les PV Ou mort-vivant sont angmentes

- Le mort-vivant PEUT 0épasser son quota maxi-
wim Oe PV (Oans [a [iwite de 509%)

- possibilité de fabriguer un super-zombie

‘.0.‘.0.

Portée : jusqu’a 10 metres

- La cible doit étve en vue du mage

- La cible peut étve partiellewent a couvert on der-
riere dautres cibles

(o

Notes o1verses :

Awec ce sortilege il est possible de prolonger lexis-
tence d'mn movt-vivant et le mage peut espéver [uti-
liser plus longtemps a son sevvice. 1l sevite ainsi [a
coruée qui cousiste d chercher de nouveause corps et
waura pas a pratiquer de nouvean rituel, économi-
sant égalewent des ingrédients.

Cette techuique a tendance d affaibliv e nécromant
assez vapidewent toutefois.

En cas Véchec critique, leffet est inversé et le mort-
vivant perd 1D6 PV ainsi que [e mage.

Si clest une véussite critique, [a vécupération de PV est
doublée pour 1 PA dépensé.

Nécromancie - Page 10
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Crane-piege de Yorik (rituel)

Ce sortilege fonctionne avec un crane humanoide. Lincantation crée une lumiere bleutée dans les orbites vi-
des ou crane, lequel se wet d flotter au dessus ou sol d envivon 20 . Si le crane est touché apres lincantation
de la formmle, il explose dans un déchamement Vénergie magique tres efficace. Une wersion qui explose a
[impact est bis[aom'b[e aussi, pour armey les catapultes dans les donjons morbides. 1l faut dese wiinmtes pour

meney [e rituel a son terme.

Caractéristigues :

- Dispositif piége a aire deffet
- Pro0uit Oes 0égdts magiques
- Piege de tres longue durée

- Pent toucher les alliés et wiewe le mage

XXXXXX

Durée 0u rituel : 2 winutes

Durée ou sort : permanent

- Le crane veste en place jusqua explosion
Ingrédients :

- 1 crane humanoide

- 1 dose de poudre noire des gobelins

IXIXX

Cont : 6 PA
Eprenve : INT

-—b.++

Degats : 2D+2
- Nloubliez pas votre bonus YINTELLIGENCE

o...

Portée : zone 3 metres

- Lexplosion magique blesse tout [e monde dans un
cercle Oe 3 wietves de diametre, dont [e centre sevait [e
crane

LQ_(—*%

)

Mot 0e pouToir :
- Traditionnellement <<Kvouu—Zoutba[ [»
- Répétez plusienrs fois cette formmule en moriague

Notes Oiverses :

Le crane-piege se béc{encbe par contact avec n'im-
porte quel type de forme de vie [y compris magique
ou.0énoniague). Seuls les etres immatériels penvent
le traverser sans dowmmage.

1l est conseillé de bien véfléchir avant de poser ce type
de piege. Prewtierement vous ne voulez pas quil ex-
plose a wotre passage, par exemple dans [e cas on
vous devriez rebrousser cbemin avec bdte.
Denxigmewtent, il wa pas de date de péremption. Ce
qui signifie quune fois posé, il restera en place jusqua
ce que [e piege soit active,

1l peut toutefois etve anmmlé par un dispel magic on
une disjonction.

Sur un échec critique du rituel, le crane explose dans
[a wain du mage et tous ceus qui sont pris dans Laire
Oeffet subiront des déqats. i

Sur une réussite cvitiqhe, e miage ne dépense que [a
moitié des PA. % %

Nécromarcie - Page 11
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Embaumement de base (rituel)

1l sagit Yavantage d'ume suite de longs rituels que d'un sort isolé. Cette opération par aillens conporte plu-
siers disciplines manuelles et salissantes. La version « mandite » a partiv du niveau 5 permet de créer une
mowtie, tves utile pour ammser les aventuriers explovatenys de towbeans. 1l faut deusc jours de travail pour
véaliser correctement un vituel dewbanmement. Ce travail corvectement véalisé peut étre bien vémmméré et

permet d cevtains nécromants darvondir leurs fins de mois.

Caractéristiques :

- Comserver un corps d tres longue duvée

- Nécessite un corps assez frais

- Permet Oe créer une wmowie d baut nivean
- Tres lon

g
XXXXXX

Duvrée ou rituel : 2 jours

Dureée Ou sort : permanent

- Le cadavre embaumé se conserve trés fongtemps
NEhA A

Ingréoients :

-1 caddaure assez fmis (bumano‘ibe ou animal)

- 1 dose Oe sel

- 1 0ose Oe poivre

- I 0ose 0'essence Oe jv?'uba

- 1 00se b'bevbe de Nilla
Cout : Non

Epreuve : MagiePhys

BONUS : VERSION MAUDITE
- Disponible a partir du niveau s

- Perwet la création d'vme MOMIE

- Voir ci-contre [es wiodifications an rituel

En cas De véussite critique, le travail est tres bien fait
et le cadavve magnifique.

En cas déchec critique, [e mort se réveille et attague
le nécromant |

Q-(_-‘_-_"-‘@v»_"

Pour [a version maundite :

XXXXXX

Durveées : i0entiques

N EhA A

Ingréodients :

- Toentiques + 1 sphere d'or + bandelettes

Vous pouvez fabriquer vos bandelettes si wous dispo-
sez 0'une grande quantité oe Lissu.

X XX

Cout : 12 PA
Eprenve : MagiePhys-2

Scores de [a MOMIE :

Energie vitale: 30 |INT :5
AT :10 PRD:7
COU: 20 PREIS

Classe/XP : 26 Res. Magie : 12

- La wowtie est trop lente pour attaquer en prewtiey
- Mort-vivant de grande force, assez [ent

- Sensible an feu

- Provoque la peur

# o=

Dégats : selon grme équipée (+2)

- ID+2. 4 mams nues =
- Type 0e 0egats-0ep

r

"ﬁzé% otect il
o emo ec wa”i possible

BIRLEL
- ”@?,:,Te

* PR e base, mais

™,
A&
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Catatyseur de mort

Grace a cette technique, e mage peut vécupérer de ['énergie astrale en vampirisant les morts-vivants. Ce
sortilege ne contte vien an mage wiais réduiva tres vapidement la résistance des morts-vivants, il est cependant
bien pratique et peut agir comme une réserve de mana. Cette véserve est assez limitée.

i toutefois les morts-vivants e sont pas des allies du mage, ils peuvent opposer lenr vésistance magique.

Usages : ) >>>
- Récupérer e [‘énergie astrale a [a volée o

- Neécessite un mov.tjvi”(‘)m?t : Mot de ]/)OMUOiV :
- Que[que peu blfﬁa{e a Teussir o Uttu[u[y Mb blotur 15
XX - A provoncer en fvongam; [es sourcils

Durée 0'incantation : 4 assauts

— ) " ] .
I[ ](dl/lt 4 assauts an mage pour conuvertr { energie Notes DTZ} erses :

ﬁ Quand le nécromant se sent an bout du voulean, il
Cont : non peut vécupérer une partie de [énergie astrale investie
- La conversion ne coute vien an mage dans Lanimation des morts. Si ces derniers sont sous
Epvewue At e M Bk son contvé[e, il nopposeront pas de résistance. Dans

- Si le mort-vivant, pris pour cible west pas wn allié  [e cas contraire il devra casser la vésistance magique
ou wiage, épreuve de vésistance magique obligatoire et peut-etre aussi subir en vetour le courroux de la

Fonctionnement : créature visée.

= Taux Oe conversion : 1 PA pour 2. PV vampirises

- Doit étre [ancé sur une seule cible a [a fois En cas V'échec critigue au lancement de ce sort, vous
- Maximum : I PA par nivean du mage déclenchez toujours un sortilege entropique.
Restrictions : En cas de réussite critique, [a vécupération en PA est

- Le mage ne peut 0€passer son quota O'EA maxi doublée pour wn coit identique en PV.

- Fouctionne suv : les worts animés, les squelettes, [es
goules, [es womies, Phorreur ossense.
—E- +

Dégats : variables

- [iénergie vitale dérobée an mort-vivant dépend ou

nivean 0u mage (2 PV pour 1 PA) ] e
....a

Portée : Jusqu’a 5 metres LN A
- a cible doit étre en vue et peut étre partiellement By e
a couvert ' ( a0

Nécromancie - Page 13
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Blessures de I'ime

Le nécromant lance un sort qui vend fou sa victime en sattaguant a son awe. Des esprits walins des Plans
Tnfernanx - anciennes chantenses québécoises dawmées on survivants d'éwtissions pseudo-réalistes truquées
chantant des tubes démodés - investissent [ame de la cible pour y déverser des pensées impures et des sons

qui déchivent a trame immatérielle de [a conscience. 1l en résulte une perte dintelligence.

Caractéristiques : Notes 01verses :

- Malédiction a destination d'une cible Un sortilege redouté par les mages et les prétres tant
- Réduit intelligence dun ennemi qwils wont pas une vésistance a la magie assez éle-
- Peut échover sur un enmemi vésistant a [a magie -~ veée. 1l a donc tendance a étre inefficace sur les enme-
- Efficace sur wages o prétres de bas nivean s de haut nivean.

- Ne fonctionne pas sur les démons, esprits, élemen-

taires et créatures magiques Réussite critique : perte Vintelligence doublée

):® Echec critique : clest [e nécromant qui perd TD6 INT
Durée 0’'incantation : 2. assauts pendant 1 heure

Duvée du sovt : wariable
- Comptez I winute par niveau 0w mage

XX

Cont : 5 PA

Eprenve : MagiePsy

- Bpreuve de vésistance magique obligatoire
Béné[ices 3

- Lacible perd 1D6 points en INT

- Agit pendant toute [a durée du sort

”..”~

Portée : jusqu’a 10 metres

- Malédiction : la cible doit étre en vue dumage mais
peut étre 4 couvert ou derrieve Oautres cibles

- Portée calculée depuis le mage jusquia la cible

'Necromancie - Page 14
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Animation des syuelettes (rituel)

Le nécromant peut grace d ce rituel se constituer sa petite armée personmelle de squelettes. 1ls ne sont pas
tves intelligents ni tres forts, mais compensent par une patience infinie et une volonté inaltérable. Vous devez
bien sitr wous trouver en possession du nombre de squelettes humains voulus, et des ngrédients a concur-
rence d'une dose de chaquie ingrédient par squelette. Notez que Tous ne pouvez pas vVous prowieney en zone

urbaine avec vos squelettes wiais ils pewvent vous attendre dans un endroit discret.

Cayactéyisﬁques : Energie vitale : 16 |INT : 4

- Créature umanoide pour des taches simples AT:8 PRD : 6

- Peut combattre, transporter du watéviel on veiller COU : 20 PR : 0*

- Résistance accrue anx arwes tranchantes Classe/XP : 6 Res. Magie : 8

- Redoute les armes contondantes

XXXXXX Le squelette est couragensc mais un peu lent donc il
Duvrée ou rituel : 15 minutes wattaque jamais en premier

Durée 0u Sort : permanent * [e score de PR dépend des protections équipées sur [e

- Les squelettes sont animés jusqua leuy destruction squelette (maxium 4)

; ‘ Q ‘ m ‘ - Résistance anx armes tmncbantes 2 =000

- Sensibilité auxe armes contondantes : +2 PI

Ingredients (pour 1 sque[ette) ; f

- 1 squelette humain ou umanoide now détruit Wi :
Degats : variables

- 1 dose 0'herbe grise du marais ) . ! .
- Dépendant Oe Larme utilisée (sau[ arwie d 2. mains)

- 1 Dose Oe sel * {0 Hb T f :
e bougie AP s e - Tmmumnisé anx [leches et projectiles perforants

XXX

B0 G PA Notes oiverses :

Une fois [e squelette saupoudré de sel, vous allume-
vez votre bougie dans sa cage thovacique et agiterez
les herbes selon un schewa complexe. Ensuite (Z sque-
lette vous suivva et vous obéira éternellement, sauf
si quelquun pavvient a en venir a bout.

Sans ordre précis, les squelettes peuvent rester stati-
ques pendant des jours, 0es semaines, 0es wois.

- Dépense valable pour 1 squelette

Eprenve : MagiePsy

- Eprenve nécessaire jusquan nivean 8
Restrictions :

- Vous pouvez invoquer simultanément autant de
squelettes que wous avez de miveaus (au cours du
wméwme rituel)

- Vous ne pouvez pas controler simmltanément p[us Réussite critigue : s quej[etteéT JPRD-+2 EV+4 FO+I

0¢ sque[fattes Qe VOUS WaveZ Oe Miveanx. . Echec critique : le squelette attague (e nécromant
- Un meme squelette ne peut etre animé qunne fois A R

- Vous devez exlumer un squelette il est enterré B e

Nécromarcie - Page 15
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Vol de vie

Autve sovt de Oébutant dont [a puissance progresse avec celle de son lancenr. Le nécromant ncante une for-
mule qui transforme ses mains en aspivateurs a force vitale. 1 sagit en fait du fruit dune vecherche magique
a partiv des pouvoirs des vampires.. Notons que le mage doit powvoir saisiv sa cible pendant secondes pour

““'\/@(’@_q

y parveni, il vaut wiiens dowc [a contourner ou attendre le mowent propice.

Usages :

- Sortilege vampirique an contact

- Double effet : blessure et récupeération

- Ne fonctionne pas sur les esprits ou élémentaires
- Ne fonctionne pas sur les déwons, morts-vivants

X

Durée 0incantation : I assaut

Durée 0u sort : 2 assauts

- Temps pendant lequel le mage doit saisiv [a cible
PAQAQ

Cont : 5 PA

Eprenve : AD+INT

- Prewtiere éprenve AD pour saisir [a cible

- Deuxiewte épreuve INT pour [e sort

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
Bénéfices :

- Le mage vécupére [a woitié des PV dévobés a [a cible
(arrondis au supérienr)

- Le mage ne peut pas 0épasser son quota 0'EV
# =

Dégats : variables

- 2 PV 0évobés par nivean du mage

- Ignore laymmre

- Possibilité de tuer on dachever quelquun

- Ne comptez pas le bovms YINTELLIGENCE
oD

Portée : contact
- Le mage doit pouvoir saisiv [a cible

LO__(“‘—'—__‘@'»__

5

Mot 0e pouvoir :
- <<Nakoutou buaﬂa! >

Notes O1verses :
Ce sortilege fonctionme en situation de cowbat.

Le mage 00it Sarranger pour vester en contact pen-
0ant 2 assauts avec ?a cible pour pouvoir aspirer sa
force witale et se renforcer.

La cible peut tenter une éprewve de FO pour se [ibé-
ver si elle west pas occupée aillewrs. Si elle combat une
autre créature ou un aﬁié, ce test e sera pas véalisé.

i la cible west pas consciente o déja immobilisée, e
mage wanra bien sitr quune épreuve a véussir.

En cas déchec critique a [éprenve AD, le mage tré-
buche et vate 3 assauts.

En cas Véchec critique an sortilege, les effets ou wam-
pirisme sont inverseés |

Sur une réussite critique, effet de vampirisme est
double. |

Necronancie - Page 16
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Haine mortelle de T holsadiim

Ce sort suscite [a haine chez sa victime. 1l est possi{){e oe béfim'v dans lincantation [a cible de [a (aaine [es

Nains, les Elfes, les Tspecteurs des Tmpots, les gauchers, les pétunias, les calendriers des postes ou un simple

?m’bam... Les rossibi[ités sont nfinies. La haine se dissipe au bout d'un temps qui varie selown la puissance du
0

anceur et la
soit an rendez-vous.

vee worale de [a victine. Cela dit, tant quelle dure, il v a de fortes chances pour que [a violence

Usages :

- Maleédiction de haine

- Ne fonctionme pas sur les déwions qui haissent tout
le monde, les esprits, les élémentaires, les animanx,
les morts-vivants et les créatures magiques

X1

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort = wariable
- Comptez une minute par nivean 0u mage

XXX

Cout : 6 PA

Epreuve : confrontation IN'T
- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : INT+3D6

- Votre total doit étve supérieur on égal
- Test de vésistance magique de [a cig[e obligatoire
Y eal e

Porteée : jusqu’a 10 wmeétres

>

Mot 0e pouuoir :
- «Dalnog eth krolok!>

LQ_(—*%

Notes Oiverses :

Utilisez ce sortilege sivous wavez plus dallies morts-
vivants et que votre capital dénergie astrale est en
berne. Vous pourrez ainsi vetourver un envewti con-
tre ses propres alliés.

Notez que cette personme ne 0eviendra pas votre ami
pour antant : s'iF parvient a tuer ou a éloiguey la ci-
ble de sa haine, il sen prendra ensuite a vous comme
il avait préou de le faive an depart.

Cboisissez avec soim [’objet cible de [a haine que vous
désirez susciter : cela peut étre «ce saland de Ber-
nard», «tous [es 0rques, «les types en armure jan-
ne», etc.

Vous noterez que ce sortilege peut étve utilisé pour
comploter on semer la zizanie dans cevtains wi-
fienx... 1l suffit parfois de pousser une personne a un
acte inconsidéré pour déclencher une guerre.

Clest avec des sortileges de ce genre que Tholsadim a
semé [a terveur des années durant,

Nécromancie - Page 17
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Niveau 4

Voile noir de Thorgl!

Unte zone dont [a taille varie selon [a puissance du mage est recouverte par un épais voile de brouillard noir.
Now seulement on w'y voit plus vien wais ce voile canse [a rew, valentit les monvements des vivants, ab-
e

sorbe la [uwiere et diminme [a vésistance a [a magie de tout

monde. Le brouillard se dissipe plis on moins

vite. Le seuls etres ne souffrant pas des effets de ce sortilege sont les worts-vivants.

Caracteristiques :

- Sort de zome d effet néfaste

- Naffecte pas les worts-vivants

- Affecte toutes les autves créatures
- Peut affecter le mage et ses alliés

XX

Durée 0'incantation : 5 assauts
- 1 faut 10 secondes pour que [e brouillard sinstalle

Durée Ou sort : variable
- En ?éném[ enuiron 10 winutes, mais si [a zowe est
ventilée peut duver beaucoup moins longtemps

XX

Cout : 10 PA

Eprenve : INT-2

Bénéfices :

- Toutes [es créatures sensibles au sort voient les ca-
pacités diminuées : -3 a toutes les cavac.

- visibilité véduite a 2 wietres

- Résistance wiagie -5 pour ceuse qui sont touches
BONUS :

- A partiv du nivean 10 ajouter [effet peste : Tous
les vivants touchés ont 50% 0Oe chances o'attraper [a
Peste de Keleewt (voir manuel des maladies)

‘~‘~‘~ ~~ o...

Portée : jusqu’a 100 metres

- Distance depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aive deffet : variable

- Nivean 4 : zone civeulaire 20 wetres

- Ajoutez ensuite 10 wiétres Oe Zone par nivean

Q-(_-‘_-_"-‘@v»"

Notes oiverses :

Lntilité de ce brouillard noir a maintes fois été dis-
cutée dans les milienx magiques, mais il ne faut pas
oublier quil est véservé anx mécromanciens.

Lusage principal qwon pourrait en faire consiste a
lever [ Erom’[ﬁwb SUY une zone occupée par Oes en-
newtis puis 4 envoyer des wiorts-vivants y semer le
malhenr et [a désolation. Ces derniers, wetant pas af-
fectés/ combattront ainsi des adversaires banbicay)és.

Le mage peut également lever [e brouillard pour se
sortiv d'une: situation oit il devrait fm'v, en sarvan-
geant par exemple pour longer les winrs, 1l subirait
alors [ui-mewe les effets on gvom'{{mb mais cest gé-
néralement préférable an déces.

Enfin, 0ans [e cas oit [e mage a choisi Yadopter [a [i-
chification a haut nivean, i{q échappera [wi-meme anx
effets ou brouillard et pourva vaincre ses enmnemis en
vicanant de facon fourbe.

En cas b'écbec critique [e nécromant génere un sorti-
lege entropique.
Si c'est une réussite critique, [a dépense est de 6 PA.
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Haleine de tombe

M_qmm

Ce sovt puissant perwiet an nécromant de blesser les enmenris qui [ui font face en ovwrant simplement [a
bouche et en produisant un souffle fétide, empoisonné et acide. Ce west pas trés graciensx mais clest efficace..
Le sortilege se présente comme un come blessant qui va en selargissant.

Usages :

- Come blessant a destination de plusienrs cibles

- Peut étre lancé sur une cible ou dans une divection
- Proouit Oes 0égats Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Peut toucher les équipiers

XX

Durée d'imcantation : 4 assauts
Durée Ou sort : immeéoiat

XX

Cornt : 7 PA
Eprenve : MagiePhys
- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

c—b 44

Dégats : 2D pav cible

- Nvoubliez pas votre bonus ¥ INTELLIGENCE
-Un get de 06 pour chaque cible dans le come

- Le bonus INT sapplique a chaque cible

- _ oo

e
Porteée : Jusqua 8 meétres

- Portée : depuis e mage jusquian bout du cone
Aive deffet : cone face au mage

- Largeur 0u cone an 0émarrage = 2 m

- Largeur 0 cone a lexctrémité = 4 m

-La ggne de wisée doit étre dégagée depuis [e mage
- Ne traverse pas les murs ou obstacles

LQ_(—*%

>

Mot 0e pouuoir :
- Habituellement <<Haaaaaawgb[¢b [» car vous Oe-
vez garder [a bouche onverte

Notes 0iverses :

Faites attention a vos équipiers quand vous utilisez
ce sortilege et woubliez pas qu’i? blessera aussi wos
précienx morts-vivants.

Un ennemi de petite taille peut se cacher derviere un
ennewti Oe grande taille pour échapper anx effets ou
sortilege.

Un aventurier excposé a [haleine de tombe a 20% de
chances dattraper [a fievve fanghienne (consultez a
ce sujet votre docuntent concernant les waladies).

En cas dechec critique e sort fonctionnera mais [a
zone seva civeulaire, autour de vous.
En cas Oe véussite critique, ajoutez 1D anx 08gats.
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Lapin tuenr (rituel) 9

Abowination élabovée en faisant entver dans le corps dun lapin-garon wort lesprit dun vampire majewy,
cette cvéature incontrolable sert avant tout a protéger vm endroit on garder un liew, et attaquera tous les
intrus avec férocité. Le [apin tueur est vapide mais pas trés adroit, helas.

Camctévistiques : Energie vitale: 20 |INT : 6
- Créature e taille moyenne (I m an garrot) AT\ Esquive : 6
- Peut parfois sewbler vidicule COU : 20 PR:3

XXXXXX

Duvée 0u rituel : 15 minutes

& q ‘ ﬂ ‘ La créature peut esquiver d cbaque assant

Classe/XP : 10 Res. Magie : 10

Ingreéoients : R !
- 1 cadavre e lapin Dégats : 1D+2 (dents, griffes)
- 1 bougie noire au sang de bouc - Les Dégats sont de type tranchants

- 1 00se Oe sang 0e porc

A DA @ Notes Oiverses :
Cout 0'invocation : 5 PA Une fois mvoque et contr()[é, ce [a[)in' tuenr va. ves-
ter sur p[ace et sattaquer d tous les intyus quﬁ{ 0é-

tecte (a {'exception on mage). 1l est tres territorial.
Les nécromants ont coutume 0'invoquer ce genre o0e
créature pour gavder leur trésor, le couloir qui mene

Eprenve dappel : MagiePsy

Epreuve Oe controle : i lewr chambre ou encore [eur bivouac [ovsqu’i{ sont

- Vous : MagiePsy+2D6 en déplacement.

- Cible : 2D6+10 Comme il west pas possible de sten débarvasser autre-

- Votre total doit étve supérienr on égal ment quen le tuant, il vaut miense linvoguer a bon
escient.

Eprenve 0e vévocation : non

- 1l west pas possib[e de révoquer cette créature En cas Oe véussite critique a {'invocation, vous 0b-
tiendrez un super-lapin-tuenr : ajoutez +5 an score

O'EV e la créature et +2 AT/PRD
En cas déchec critique, vous générez un sortilege en-
tropique. =y r P
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Rayon de 1a Mort

—>———<Ce{{ Niveau 5 )

Ce sovt cvée une sorte de geyser noiv, opaque et corvosif qui jaillit des wiains du lanceur dans [a divection choi-
sie, sur une dizaine de wietves. La plupart o temps, il e veste des cibles se trowvant sur le trajet du rayon

que des squelettes en chaussettes car il infﬁ[ge dénormes dégats. En touchant sa cible principale, le vayon
i

continue sa course et tous les enmemis (on al

és) se trouvant sur sa trajectoive (0ans [a [iwite de [a portée Ou

sort) subiront [a woitié des dégats infligés a la premiere victime.

Usages :

- Raayon d destination d'une on plusients cibles

- Proouit Oes 0égats Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit
- Ignore [armmre

- Peut blesser les alliés

X2

Durée 0'incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : inmmédiat
- Le vayon est impossible a esquiver

XXX XX

Cont : 10 PA
Epreuve : MagiePhys
- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 12

D — i &

Degats : 3D+2 ou 2D

- 3D+2 pour la cible principale

- 2D pour [es autres cibles

- Nloubliez pas votre bonus YTNTELLIGENCE

- Le borius INT sapplique seulewent sur 1 cible

- Ignore totalewent mem'e (PR) naturelle

- Les bonus d'armmre magi?ues 1e Sont as ignorés

- Peut toucher plusienrs cibles en [igne

~~~~

Portee : Jusqud 10 wiétres
- Portée caleulée en [igne droite depuis le mage
- Traverse les enmemis apres [a cible

.

- Blesse les allies sur [a trajectoire

LQ_(—*%

>

Mot 0e pouuoir :
- Normalewent, on dit «Rayon de [a wiort, 1»
- Clest un sort trés mooerne

Notes oiverses :

Tout ce qui est pris entre le [ancenr est [a cible su-
bira également des dégats, c'est pourquoi il est vital de
bien étudier [e terrain. Le jetenr de sort consciencienx
pourva toucher plusieurs enmemis dans un couloir et
faive une belle brochette. En se placant bien dans un
combat contre plusieurs adversaives, il peut espérer
en toucher deux ou trois.

Dans le cas ot [e vayon traverse plusiens cibles, [e
bonms rintelligence anx dégats est ajouté umique-
ment pour la cible de base et [es dégats sont diminués

de wioitié pour toutes les antves cibles.

En cas déchec critique, appliquez le tablean des wia-
[advesses au sovtileges.
Si clest une réussite critique les dégats seront doublés.
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Niveau 5

G
Nuée de chanve-souris (invocation) &7

Avec ce sortilege festif, [e nécromant appelle a [ui un certain nowbre de chauve-souris folles de rage, volant
en tout sens, et dont, [e nowtbre dépend de som nivean. Les chauve-souris pourront provoquer [a panique, [a
peur, [e désordre ou simplement faive diversion en fonction du type dennemi visé par la nmée. Tres e?ficace
dans une école de jenes filles, et beancoup moins dans un vepere de nécromants..

Caracteristiques :
- Nuée volante destinée a sewer le désordre

XXX

Durée 0’incantation : 6 assauts

Durée 0u sort : variable
- Comptez I minute par nivean ou mage

Cout : 4 PA
Eprenve : MagiePsy

2

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 10
K

ets :
- Apparition d'un cevtain nombre de chanve-souris
- Comptez IO animanx par nivean ou mage

“~n~n~ ‘“

Portée : jusqu’a 200 metres
- La zove dapparition de la nuée peut étre située
JUsqua 200 metres Ou mage

— — )

Notes o1verses :

Les animaux ainsi invoqués apparaissent an bout de
6 assauts et repartivont d'eux-memes.

1ls wolent en tout sens et tournent autour des cibles
désignées par le nécromant, cansant [a distraction et
pm?ois [a peur ou [a pavique en fonction des cibles.

1l faut aussi savoir que les golbarghs sont friands de
chavve-souris, et que la vencontre avec une nnée
Oentyemets ne pourra que les venforcer. Mais bon ca
west pas tous les jours quon en croise.

En cas de véussite critique ou sort, les chanve-souris
seront géantes et mandites, issues o plan infernal de
Gargb'Amme{. Leur nombre seva égaEament doublé et
elles pourvont mewe attaquer des inmocents,

En cas Véchec critique, vous aurez une fois de plus
généré un sortilege entropique..
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Domestiue morbide

En utilisant le sort multi-nivean « animation des morts », le nécromant peut désormais siattacher les services
O'un wort vivant (humain ow animal) « 4 plein temps ». Celui-ci sera p[;s robuste et plus ntelligents que les
habituels morts animés. Le mage pourra meme [e Eaive évoluer en wilien urbain si celui~ci est assez frais et
corvectement déguisé. Ce domestique pourra faive absolument wimporte quoi an seruice du mage mais wagira
jamais de son propre. chef.

Cavactéristiques : Notes Orverses :
- Mot animé de longue durée Pour une vaison encove inconnue, le domestique wior-
- Reste fidele an mage bide ne supporte pas [a concurrence. Vous ne pouvez
- Nécessite un corps assez frais dovic en animer quun seul a [a fois.

Noubliez pas que ce sortilege fonctionne avec [es
MODIFICATIONS : animanx : vous pouvez 00nc ainsi Tous créer une

Appliquez les modifications suivantes an sort de base ~ monture infatigable. ou un chien de cowbat féroce.

« ANimation 0es mortss :

Tngrédients : Ce bomestique est un atout précienx ma.is n’oubﬁgz
- Le sujet Ooit étre 06cédé depuis woins de 24H T q?‘"[ LR < [en't. Si vous devez f“}y Oyt Courty
- Le corps doit étre entier et fonctionmel pour échapper a une situation complexe, il a pe gran-
- 1 dose e poudre de tw'tbi[ des cbances e Y(.EST,BV beméve (e.t TVOUS Pouryiez alors
Durée Ou sort : permanent perdve une partie des objets qwil transporte).

- Le Oowestique Tous SUivva jusqua oestruction B T Ry i kel effegtuer des actobaties
car il west pas non plus tres advoit.

Scores.de la créature :

Le dowestique morbide sera doté de ces scores :
- EV : 0'origine -5 PV

- Vitesse de 0éplacement divisée par 2

- Rés. Magie : égale a celle ou mage

- AT-2, PRD-4, AD-3, CHA-3

- FO+2, Dégats et PR selon équipement

- INT : 0'origine -3

Comme [a plupart des morts-vivants il est trés pa-
tient et wa besoin de Tien pour exister. Vous pouvez
donc le [aisser hors du donjon pendant plusienrs jours
et [abandonmer sous [a pluie a la sortie ou village.

1l gardera [a meme expression figée a votre vetour et
1e vous en tiendra pas viguenr.

- COU 20

- Tmmumisé a [a peur et a tous les sorts mentaux e / .

- Ne peut étre soigné quavec ['inoculation de wort 4

* Bien que 00té 0'un coum?e illivité, wattague jamais kN, Wi
2 F, oty i ’

en premiey a cause Oe sa lenteur (7 v

Nécromarcie - Page 23

LCI)_( T *-‘@v»"* o o S




C
Pierre tombale

““'\/@Q@_q

S
Niveau 6

Le nécromant fait apparaitre au-dessus de [a cible une magnifique plague de marbre gravée a son nom. La
plaque en question tombe sur le crane du malhenvensc, [ui fait subir dimportants dégats (de type contondant)
et, dune waniere générale, lassonme. Bien siny, cenx qui vésistent a [a magie voient souvent [e sortilege se

dissiper avant mewe davoir pu leur faire de lombre.

Usages :

- Malédiction doulourense d destination dmne cible
- Proouit 0es 0egdts Oe type contondant

- Efficace sur humains et humanoides uniquement
-En bonus, peut assomimer

X2

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : inmmeédiat
- La pierve tombe, et voila

AP QA

Cout : 8 PA
Eprenve : MagiePhys-2
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

—f— + + +

Degats : 3D+2

- Noubliez pas votre bonus ¥TNTELLIGENCE
- Dégats contondants c[assiques

BONUS : perte Oe connaissance

- Lancez 1D6 : [a cible est assommee sur 3-4-5-6

n~n~n.

Portee : Jusqu’a 20 weétres
- Malediction : [a cible doit étre en vue mais peut etre
a couvert ou Oerriere 0'amutres personmes

— — )

o

)

Mot 0e pouvoir :
- Normalement, on dit «Dans ta gueule [»
- Clest un sort trés wooerne

Notes oiverses :

Sort efficace et impressionnant pour e conmun des
mortels. La plaque de marbre par aillenrs veste sur
place a plupart du temps, mewme il arrive quelle se
oissipe apres le choc o quelle éclate en morceaus.
Vous pouvez alovs tentey de [a vevendre a un salon
wortuadire.

En cas Véchec critique, [a plaque seva gravée au nom
ou wiage et sabattva sur sa propre téte.
Si clest une réussite critique, le cort sera de 4 PA.
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Horreur ossense (rituel) 5

Aussi appele golew dos, il sagit plus dune animation que dune imvocation. Plutot que de créer ume tornade
ou dassembler les squelettes, ce sort crée un golem os dont [a taille est fonction de [a quantité dos disponibles.
1l peut prendre des ?ovmes vaviées : bonhowme, dragonmean, géant, salamandre on poulet. Dune waniere gé-
nérale, il west pas tres grand et vésiste affreusemtent ansx avmes tranchantes : les fleches ne font que traverser
[aiv qui sépare ses os et les [ames glissent betewent sur [ui

C&H’&lctévistiques . Energie vitale : 35 |INT : 12
- Créature magique animee d partir 0'ossements AT : 10 PRD : 10
- Tmmunisé aux fleches et projectiles perforants COU : 20 BR ;2

- Résistance variable a certaines armes
- Sans ancume discrétion, provoque la panique

XXXXXX Ici on considere 3 squelettes humains utilisés

Duvée du rituel : 5 minutes Les cavactéristiques peuvent évoluer négativement
Durée du sort : permanent ou positivement selon [a quantité d'os dispowible

- [a cvéature suit [e mage jusqu'a sa Oestruction 4 Res1s'tc.w.u:)e aux arwes tiavchantes : -4 PI
- Sensibilité anx armes contondantes : +4 PI

2 ¢ Q ‘ A A e —— 3
?’;91’6376”?5 : gl A A Dégats : 1D+4 (griffes)
A Gk Rl e - Les Dégats sont de type standard,tranchant

- 1 bougie verte i . .
; . - Les armes d 2 mains tranchantes pewvent étre con-
- 1 doigt de [iche

ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ 7 si0érées commie contonoantes 0ans ce cas Précis

Cont 0’invocation : 15 PA G TR Y

Classe/XP: 30 Res. Magie : 12

Epreuve dappel : MagiePsy-2 Ce sortilege est idéal pour recycler [es ossements
— cette mvocation seva toujours contvolée de wos squelettes [ovsquiils ont été détruits. Puisque
— 1l west pas possible de vévoquer cette apparition ~ vous ne pouvez pas aniwiey plusieurs fois e meme
Mascimum dinvocation : 1 squelette, vous pouvez en faire une horveur ossense
Vous ne pouvez controler simmltanement quun senl (4 condition d'en avoir an moins deusx). _
golem dos. Vous ne pom){,z pbas vous pzfomenev en zoneburbbame

avec votre golem 0'os mais il pent vous attendre dans
LB L e g b

o (G N . un enovoit Oiscret.
Porteée : jusqua 20 meétres

- Les ossewtents doivent étre vassewblés dans un
rayon 0e 20 wietres

- Possibilité dutiliser les os de wos squelettes tombés
au combat

Réussite critique : quutez 410 au score YEV de la
créature et +1 AT/PRD N
Echec critique : sovti[ége.entrf}oiqm

™
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Controle des morts-vivants

Ce sort permet de tenter Yanmibiler [a volonté propre des morts-vivants mdépendants de faible puissance :
wowties, gou{es, fant()mes et antres nécvopba es, en opposant le nécromant a la puissance énérale Oe [a créa-
ture. Som succes est donc assez aléatoire. Ce?a 0it, c'est toujours wienx qu'une gousse b'aif

Une fois controlé, e mort-vivant passera du coté du mage pour un temps [imite.

Usages : Notes orverses :

- Retournement de movt-vivant pour son compte Utilisez ce sortilege si vous wavez plus dallies morts-
- Fonctionnement aléatoire vtvants et que votre capital dénergie astrale est en
- Sort principalement destiné aux cibles de faible berne. Vous pourvez ainsi vetourner un autre mort-
puissance vivant et le pousser a agir daus votre intérét.
%p%éze 0’incantation : 5 assauts Si votre école de magie est victime 0'un fant()me fm—
Duvée du sort : variable ceut, vous pouvez en prendre le controle, laffubler

- Comptez deux wiinmtes par nivean du wiage drun dvap vidieule et faive dammsantes blagues dans

ﬁﬁ] [es westiaires des fiﬁes.
Cout : 5 PA
Epreuve : confrontation

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible: c[asse+396 . : Réussite critique : vous contvolerez désormais la cible
- Votre total doit étve supérieur on égal

e Oe maniere permarente. = .
b 2RI 5 Ecbec critique : fmppe par {'espwt 1noir Ou Mort-vi-
EOTpCaRgSgLLA TO 1 vant, vous perdez 1D6 en INT pendant 24H

)

Mot 0e pouvoir :
- «Nulnag ulla dagl»

En dehors de cd, clest suvtout un sovt de Secours mais
il peut faire [a différence entre [a vie et [a mort..
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Création de goule (rituel)

En Terre de Eangh, la goule est un mort-vivant ?w'ﬁ(u plus puissant que les zowbies de base. Elle sobtient
apres un vituel wn pen plus long et compliqué que les antres. Ce wonstre peut également agir sur vos victime

par empoisonnement. En dehors de cela, [a goule west pas plus intelligente que les autres morts-vivants.

C&H’actévistiques : Energie vitale : 30 |INT: 5
- Créature magique sans intelligence wi chariswe AT : 8 Esquive : 4
- Sans ancume discrétion, maladvoite wais vobuste COU : 20 PR 1*

- Cause 0es 0égats 0'entpoisonmement

Duvée du rituel : 30 minutes La goule peut tenter lesquive 1 assaut sur 2
Durée du sort : permanent ‘[e scove de PR dépend des protections équipées sur [a

- La goule sera votre esclave jusqua sa destruction goule (masxivmum 3 PR)

NG TP X e

Classe/XP: 18 Res. Magie : 13

Ingredients : Degats : ID+4 (Qyiﬁejg)

— 1 cadave humanoide - La gou{e 1e peut pas eétre équipée 0'une arme

= 1 bougie noire an suint de bouc - Si des Dégats sont produits ajoutez leffet poison
- 1 dose De cendres O'un mage POISON DE LA GOULE, e#ets SUTUants :

ﬁﬁﬁﬁ)ﬁ - AT/PRD/FO/AD -2 et perte Oe I PV/minute

Coitt : 15 PA - Non cummlatif, Leffet perdure jusqua guérison

_ 3 [ E - Seules les créatures vivantes non magiques sont
Eprenve oappel : Magw]?sy—z sensibles au poison
— cette fnvocation seva towjours controlée

= 1l west pas possible de révoquer cette apparition Notes diverses :
Maximum 0’invocation : 2 Une fois [a goule est en wotre pouvoir, vous devrez

Vous pouvez controler deusx goules au maximum. [y donner des instructions simples sans quoi elle ves-
Passé ce nombre elles commencent a devenir foﬂes et teya bétement sur p[ace. Elle se béfenb toutefois si

font wimporte quoi. quelquun attaque. La goule west pas assez discrete
>> pour vous suivre en zone urbaine, sauf la nmit on elle

"/ “> peut éventuellement passeiponr wn vivant avec un

Mot e pouoir : déguisement (si [e coryps éta_?gg assez frais).

- «Al-gool nor datrulls> au-dessus du cadavre Réussite critique : super-goule, @joutez +10 au score

YEV Oe la créature et 41 AT/PRD.

- Répéter le tout de nombrenses fois Y 4 ! ok S
Echec critigue : sovufége'entvf)']méfue.
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Corruption du sang

Aussi appelé «boudin anx powmes ».. Ce sortilege étrange et particulierement sournois transforme ins-
tautanément le sang de [a victime en une mélasse épaisse et ses fonctions witales sont vapidement réduites
a néant. 1 est assez ifficile a véussir mais il agit vapidement et doune un déces tres propre. Du wioins, en

apparence..

Usages :

- Malédiction vadicale a [égard drune cible/un objet
- Cible vivante de wioins de 200 kilos

- Ne fonctionne pas sur les esprits ou élémentaires

- Ne fouctionne pas sur les géants, grands wionstres
- Ne fonctionne pas sur les démons

X2

Durée 0incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : Immeédiat

XXX

Cont : 16 PA
Eprenve : IN'T-3
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

Dégats : 0éces
- Si la cible ne résiste pas, cest [a wort immédiate

o R O

Portee : Jusqua 15 wietres
- Portée calculée en ligne droite depuis le mage
- La cible doit etre en vue et peut étre a convert

>

Mot 0e pouuoir :

- Habituellement «Yar-nootal spollum !l

- Fixez votre cible avec mtensité et avec un air nar-
quois

Q-(_-‘_-_"-‘@v»"

Notes o1verses :

Nl we sait quand ce sort a été décowvert on élabore.
On a perOu toute trace ou nowt 0e son mventent. Ce-
[ui-ci stest pent-etre Vaillenrs suicide apres avoir fait
cette découverte, ou pent-etre quil a essayé le sort
suv [ui-mewe apres lavoir écrit...

Quoi quil en soit, i ce sortilege est lance sur unme
personme peu Tésistante d la magie, il provoque ins-
tantanéwent sa wiort puisque le sang ne civeule plus
dans lorganiswe. 1l est a utiliser avec modévation car
les conséquences d'une maladresse sont évidemment

catastrophiques...

Comme [a plupart des malédictions, ce sort waffecte
que tvés vavement les mages, non plus que les créatu-
ves résistantes a la magie.

En cas déchec critique le mage provoque un sortilege
entropigue.

Quand le mage véussit critiquement ce sortilege, [a
cible inplose dans une gerbe dorganes et de sang coa-
gulé, ce qui peut étre trawmatisant pour lentourage
mais prodwit un effet seng,ationne[.
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Tempéte d'os d’Orjubel

Un sortilege tres ammsant. Au [ien de convoguer les squelettes présents dans [a terve on sur le champ de
bataille, le [anceur forme une tempete avec les os. Cense-ci éclatent et se transforment en échardes pointues.
Lattague prend la forme d'une tornade d'ossements projetés a grande vitesse. Le plus ammsant est sans con-
teste que {Zs individus fanchés par [a tornade, sitot morts, se mettent d ew faire partie.

Usages : > >>>
- Sort offensif a destination d'une large zone o

- Produit des dégats tranchants standard Mot de PouToir :
- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit
- Peut toucher les équipiers wais pas le mage

XXXX Notes Orverses :

- Une suite 0'imcantations étranges en moviaque

Dureée 0’incantation : 8 assauts Pendant toute [a durée du sort, seul le nécromant pent
Duvrée Ou sort : 10 assauts agiv car tout e monde sera malmené par [a tempete.
- La tempete sévit pendant 20 seconoes environ La tornade sauto-entretient donc avec les os de cha-
- Chaque victime Lallonge de 10 secondes que wort, ce qui perwiet Vallonger sa durée et Vaung-
X Shda B Vot s dégats. Ainsi, plus larmée enmentie est

Tngrédients : fragile et nombreuse, plus cest awmsant. Essayez
- Nécessite les ossements d'an woins deusx pevsonmes M7 W1e horde de gobelins... Le principal Oéfant de la

ﬁﬁﬁﬁﬁ’ tempete 0'os est Oe foncev sans oiscernement sur tout

A le monde a lrexception du nécromant. Elle wéparque
Cont : 20 PA P Parg

2 iePh donc personne sur [e champ de bataille...
Jprerce : MagiePhys-o. Les envtenis se trowvant suv le pourtour de [a zone

++++ ont une chance de fuir avant de subir des dégats.
Degats : 4D par cible Le mage peut utiliser ses propres squelettes pour lan-
- Ne comptez pas le bous ¥INTELLIGENCE cer la tornade wiais cenx-ci auvont ensuite totale-
- Un jet 0e 0& pour cbaque cible dans [a zone ment disparu.

BONUS : si une personne au woins succowtbe d [a
tenpete 'os, celle~ci est prolongée de 10 secondes et Ey cas Vechec critique, le mage produit un sortilege
on ajoute 1D aux 0égats (+ID et 10 s. par victiwe) entropique.

Ll O pon SOl SO Si c’est une réussite cvipique,}'l éconowtisera 5 PA.
Portée : Jusqu’a 50 metres 4 _

- Portée : depuis [e mage jusquwan centre de [a zone Aujourd'hui, e sort est etuoie en conrs Oe « Magie Oe
Aive Oeffet : zone 20 metres Destruction masstuessy

.f § ..,' .fJ'

+ L'effet stationme sur une zowe circulaire de 20 m “ )
Oe diawmétre y
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Vol de vie a distance

Crest par excellence le sort de nécromant qui [ait peur. Tout comme le vol de vie classique, pour lequel [e
mage a besoin de saisiv sa cible afin de powvoir lui soutiver son énergie vitale, cette version a distance permet
déviter [a partie péwible consistant a courser le malheurens. Le nécromant tend [a main vers la cible et
commience d aspiver sa vie saus antve forme de préparation (@ condition bien sitr que celle-ci ne vésiste pas

trop a la magie).

Usages :

- Sortilége vampirique d distance

- Triple effet : blessure, vécupération, immobilisation
- Ne fonctionne pas sur les esprits ou élémentaires
- Ne fonctionne pas sur les déwons, morts-vivants

XXX

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée Ou sort : 5 assauts
- Durée du transfert de wie de [a cible an mage

XX XX

Cout : 10 PA

Eprenve : INT-2

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire
Bénéfices :

- Le mage vécupére [a woitié des PV dévobés a [a cible
(arrondis aun supérieuy)

- Le mage ne peut pas 0épasser son quota 0’'EV

- La cible BT le mage sont immobilisés

e —

Dégats : variables

- 2 PV dérobés par nivean du mage

- Ignore [arwmre

- Possibilité de tuer ou dachever quelquun

- Ne comptez pas [e borms YINTELLIGENCE

n~n~n.

Portee : jusqu’a 20 meétres
- Le wage Ooit étve en wiesure de woir la cible mais
elle peut etre partiellement a convert

LO__(“‘—'—__‘@'»__

-

Mot 0e pouToir :
- «Nakoutou zoldistii buaﬂa!»

Notes o1verses :

Ce sortilege fonctionne bien sitr en situation de com-
bat, tant que le mage west pas [ui-weéme au corps-a-
corps avec une autre cible.

Une fois [a cible immobilisée par le sort, [e mage [ui-
meéwe 1e 00it pas étre 0érangé pour terminer tran-
quillewent daspirer [a vie du malhenrvens.

1l peut ainsi tirer chaque seconde un pen de ie pour
se Venfovcer. 1l parait qu'un empereny ga[actique
méchant [utilisait, dans une lointaine galaxie far
away).

Notez que ce sortilege ne peut soigner le mage d'une
blessure tres grave comme une gémovmgie mpor-
tante ou un membre tranche. 1l wanra récuperé son
énergie vitale que pour un temps livité dans ce cas.

En cas déchec critique au sortilege, le wage produit
un sortilege entropique.

Sur une réussite critique,

[effet de wampirisme est
double, '
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Lichification de Razmor (rituel)

Cette version de la [ichification est celle qui fut utilisée par Razmor Wushrogg en 1244 du premier age. Le
rituel perwet donc de vous transformer une bonme fois pour toute en liche. Elle ne convient pas anx enfants
dgés de moins de 40 ans. Ce vituel ne peut étve mené a bien en présence dautres individus que le nécromant
et son golew, et notez bien quil aboutiva quoi quil arrive au déces du nécromant.

Les wiorts ne gaguent pas de niveau, et [es fiches non plus..

Caractéristiques : > >>>

- Malédiction personnelle venforcant le pouwoiv o

- Processus irréversible Mot de Pouoir :

- Provogue [e déces et Lavret de la progression - Longue suite V'incantations a pronovcer dans plu-

XXXXXX sieurs langues

Durée Ou rituel : 3 jours

Durée 0u sort : permanent Notes diverses :
ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ En plus des ingrédients notés dans la [iste, notez que
Cont : MAX PA vous devez disposer dun sanctuaire pour wener [e
- Uinvocatenr dépense toute son énergie astrale rituel d bien... Un [ien siv et de préfévence gardé par
- Sont capital de PA doit étre an maxinmm 0es Morts-viuants.

Epveuve : INT—4 A lissue dun Vitue[, vous vous endormirez du sommeil

N ThaAa B de la mort pour wous véveiller dans un corps froid

qui se déssechera [entewent, sans toutefois pourrir.

Ingreédients : iy oo
(G Votre énergie astrale va se végénérer en quelques
= I golem 0’08 /
- heures pour atteindve [e double du total que wous
-1 jarre

aviez avant [e rituel.
- 5 doses de sang de corbean

- 1 00se Oe savon Oe Fquiepon

- 1 dose d'orties Out chaos

- I 0ose 0e cenores 0'un mage

- 1 quene de basilic

Bénéfices :

- Mascimmm de PA : double

- Vieillissewent stoppé

- Statut Oe créature magique

- COU+2

Inconvenients :

- Plus de progression ou I’XP gagnés
- Mangque total de discrétion

- Vous wie pourrez plus séduire quiconque

Echec critique : Le mage décede

Réussite critique : [e mage devient liche puissante et
gague 1 point en IN'T, FO, AD

En cas d'échec ovmal an sort, velancez 120 :

- 1410 : pas 0e Souci majeuy

- 11 d 12 : IN'T~4 Oéfimitivement

- 13 4 I7 : TOUS OevevieZiide, ﬁcbe ratée avec -3 d
toutes vos caractéristiques et 20%PV, 20 PA

- 18 : perte définitive088 PA

- 19:: le mage devient fou

- 20: [e mage bevientf_zomb?é-eﬁant
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Création de spectre (rituel)

Ol
N\WVo%

Aussi appelé «Naze ?ueu{e». Grdce d ce sovt tres puissant vous pouvez transformer un cadavre non pas
en zombie out en squelette, wiais en spectre sewi-étheré capable dagiv aussi bien dans [e wionde des morts que
celui des vivants. Ce spectve ne sera [yJ[us vulnérable quan feu on anx armes magiques, et il auva la

possibilité de se déplacer deux fois p

us vite quavant. En dehors de cela, il conserve ses caractéristiques de

base. Crest tres bourrin et pas towjours tres commode demploi car les spectres sont difficile a coutroler.

Caracteristigues :

- Tmmunisé a [a plupart des malédictions
- Imwinnisé anx armes standaro

- vuluérable an feu et a la magie

- Peut causer [a peur

XXXXXX

Duvée 0u rituel : 30 minutes
Durée Ou sort : permanent

- Le spectre vous obéira jusqua sa destruction
N ThA A

Ingréoients :

- 1 cadavre humanoide (bien cboisi)

- 1 dose De sang Oelfette wierge

XXX XX IX)

Cont 0'invocation : 25 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-2

Bpreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+14

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maxcimum 0'invocation : I
Vous e pouvez controler simultanément quun seul
spectre car ils sont tres susceptibles.

LO__(“‘—'—__‘@'»__

Scoves Oe la créature :
Les caractéristiques Ou spectre dépendent de celles de
[a personne défunte utilisée pour le rituel.

Apportez d ces valenrs les modificateurs suivants :
- Toutes caracs : 0'origine (y compris PR)

- Vitesse de déplacement doublee

- COU : 20 (créature immunisée a la peur)

- Frappe toujours en premtier car trés rapioe

- PI : 0'ovigine +1D6

- Possibilité de disparaitre a volonté

Note concernant les dégats : le spectre produit des
Dégats magiques avec une arme sewri-éthévée quil va
géneérer e [ui-weme et quil affectionnait de son vi-
vant. Vous ne pouvez pas changer cette armie,

Note concernant [armmre : le spectre séquipera du
score darmure quil possédait an woment de sa wiort.
Clest une armure magique.

Notes O1verses :

Une fois le spectre en votre powwoir, il vous suivra
partout jusqua ce que vous [ui donmiez un ordre.

Le spectre est capaZ{e de disparaitre a volonte. 1l doit
toutefois réapparaitre pour intéragiv avec le monde
véel (combat on autre fiction).

Sifi: 9

A WWé i[con—tm[e

Réussite critique'h:' pésy
Echec critique : sovtilege
77
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Passeur des morts (rituel) D

Avec quelques ingredients et une bonne dose de folie il est possible drivwoquer ce puissant esprit, quasinent
invmlnérable, pour wiettre un pen d'ambiance dans les soivées mondaines.

Le seul pvobféme avec le passenr des morts, clest quil est [a pour faire son boulot. il ne trouve pas dames a
collecter assez vapidement, il pourra se tourner vers wos équipiers ou, en fin de compte, vers vous.

Energie vitale : 60 |INT : 10

AT : 15 PRD: 0

COU : 16 PR:2
Classe/XP : 60 Res. Magie : 13

Cavactéristiques :

- Tmmunisé d [a plupart des malédictions

- Immunisé anx armies standard

- vnlnérable an feu et aux attaques magiques

- Peut canser [a peny et sattaquer anx équipiers

XXXXXX Nétant pas inquiet [)om sa santé, le passeur e pare
Durée du rituel : 10 minutes et wesquive jamais les coups,

Ingregients : o A s
- 1 brebis morte de honte Dégats : 2D+2 (faux infernale)

- 1 0ose Oe cendres 0'un mage - Degats magiques
-5 bongies vertes

PA@A DA DA @A @ A Notes diverses :

Coiit 0 )].VI'U ocC ati on : 30 PA S1 vous parvenez a COHU’O{GY {6 passeny 0es WIOWLS/ 1{

2 / vous suivra ensuite jusqud ce quil ait tué ou acheve
Epreuve dappel : MagiePsy- o5 3 ; f .
) rp gresslsd: 10 wictimes. Ces dwes sont forcément des étres vi-

: vants on magiques. Parfois, il décide de sattaquer a
Epreuve de controle : vos équipiers s’i? tarde d trouver des dwies. Bn Oer-
= Vous : MagiePsy+2D6 uier vecours, il senmie trop longtemps il essaiera de
- Cible : 2DG6+13 vous emporter avec [ui dans [es %mbes.

- Votre total doit étre supérieur ou égal
Le passenr west pas assez 0iscret pour vous suivre

Eprenve de vévocation : non en zove urbaine.

- Le passeur Sten ra de [ui-wewe apres avoir collecté

10 dwes. Réussite critique da [’émeuv - Ib'amae{ : Uous wavez
pas besoin déprenve 06 éovizZ()[e.

Echec critique : [e passeur'amaamit 0ans votre 008...

Maximum O imvocation : 1 ¢ i /
Et il wous tue. 1l ewporLe votre dme.
/ o ’

Un seul passeur des morts peut étve invoqué a la fois

cav il est unique. S'il vient a étve détruit il se véincar- 7 ( g

nera dans son plan. o
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Reésurrection maligne

Voici un sortilege - tres évolué - permettant de réssusciter « a la volée » un corps frais, sous véserve quiil ne
soit pas trop aégimé. Celui-ci) contratrement anx autves créatures du nécromant, ne seva théoriquement pas
un wort-vivant stupide, wais vetrouvera son libve arbitre et ses capacités. 1l est assez coiitenx en énergie
astrale et peut amener a quelques complications... Cela dit, dans Loptique on [a pevsonne est morte, il y a tout
de wiéwie assez peu de chances pour quon décide de e pas [utiliser a canse de ces quelques petits béquts.

Caracteristiques : L

- Résurrection intmediate Portée : contact.

- Pas 0'ingrédients neécessaires - Le mage doit pouvoir toucher [a cible

- Suy cadavre trés frais uniquement

- Effets secondaires possibles Notes diverses. :

XXX Utiliser [a vésurvection maligne west pas sans visque.
Duree 0'incantation : 5 assauts Dans 50% des cas lorsque ce sort est véussi, tout va
-1l fant ensuite a lapersonne réanimée entre 10 430  bien. Le corps etrouve sa wobilité et [a cible pourra
secovdes Pour yetrouwer ses esprits et capacités retourner assez vapioement a ses activités, en état Oe
ﬁﬁﬁﬁﬁ] faiblesse toutefois jusqua vécupération.

Coit : 20 PA Dans 0'autres cas, [a cible perd une partie Oe ses ca-
Eprenve : INT-3 pacités a tout jamais : les effets penvent étve bénins

mais on a vu des cas de folie définitive, comme pour
les patients véanimés par le mage Herbertwest. Dans
ce cas [a personme véanimée bave et se conduit géné-
valewent de manieve violente et bete,

Restrictions :
- La cible doit etre décédée depuis moins de 24
- Le corps ne doit pas étre trop endommage

Bénéfices :
% i A ; 4 : ;
2 la vie de a cible avec 20% e son capital 1l est donc vecontmandé Yavoir auparavant une pe-
habituel en EV 3.1 ; [ b .
F tite Oiscussion avec les membres 0e votre groupe, si
Inconovenients :

toutefois vous avez encore des amtis aun nivean 14,
afin e bien assumer e choix e cette vésurrection
sur ['un de wos camarades.

Vous pouvez aussi faire cela pour largent..

En cas e véussite, effets secondaires possibles 1D20 :
- 1410 : aucun effet secondaive

- 114 13: -1 en INT/CHA/AD (Oéfinitif)

- 14 415+ -2 en INT/CHA/AD (0éfinitif)

- 16 4 18 : perte Oe mewnioire (compétences oublices)

. bl Réussite critique : pas 0e jet pour effet secomdaire
- 19 : perte V'intelligence défimitive (INT -10) Echec critique : sortilege entropique
- 20 : état e vage, folie définitive | B ) e

En fonction de [état de fraichenr du cadavre, on pent
imaginer des malus on bonus a ce jet.
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Reegard mortifiant

%

Le nécromant maitrise a présent si bien son art quil est capable de blesser cruellewent les gens qui sopposent
d [ui, et ce d'um seul vegard. Ce sortilege mortifiera toutes les cibles qui font face an wage !

Bien sitr, ce sortilege wa Oeffet que sur les étres vivants et en général cenx qui vésistent bien a la magie,
conme fes autres wiages, auront une chance O’y échapper.

Usages :

- Création Oeffet a destination d'une large zove

- Produit des dégats wagiques, ignove Larmmre

- Aucun effet sur les esprits, démons, élement aires ou
morts-uTuants

Duvrée 0’tncantation : 3 assauts
Durée 0u sort : 2. assauts

- Pendant, {a durée du sort, les cibles et [e mage sont
cloués sur place

Cout : 30 PA

Eprenve : MagiePsy-2

- Test de vésistance magique des cibles obligatoire
Dégats : 5D par cible

- Nloubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Un jet de 0é pour chague cible dans [a zove

2 Le donus INT sapplique a chague cible

- Ignove [armmre naturelle de [a cible

Portée : jusqu’a 20 metres

- Portée : depuis le mage jusquan bout du cone
Aire deffet : cone face au mage

- Largeur 0u cone an 0emarrage = 2 m

- Lavgeuy du cone a lesctyémité - 10 m

-La ggne de wisée doit etre dégagée depuis e mage
- Ne traverse pas les wiurs ou obgstac{es

LQ_(—*%

>

Mot de pouoir :

- Votre waitrise de [a nécromancie vous permet
drutiliser wivaporte quel wot de powvoir

- Vous pouvez dovic crier « A mwort [» aussi bien que
«Pantoufle | » pour tuer vos ennenris

Notes Oiverses :

Vous avez atteint le sowmet de votre art et vous ne
oésirez plus perdre votre temps avec les enmentis de
bas nivean.

De plus, a ce stade vous étes probablewent maitre
drun dowjon, ou veclus an fin fond dune ruine et de
nowbrense aventuriers viennent sen prendre d vos
biens et 4 wos serviteurs.

Lorsquils parviendront jusqua vous, il vous suffira
de les vegarder dun air blasé et dutiliser ce sort pour

réduire a néant leurs efforts.

En cas Véchec critique, vous générez un sovtilege en-

tropique.
Si clest ume réussite critique, le sort e comtera que
20PA! R
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Index des sortileges de nécromancie

XX

Animations :

Animation des worts (wmlti-niveans)
N3 : Animation des squelettes

N6 : Domestique wiorhide

N7 : Horreur osseuse (go[em 0'08)

N8 : Création de goule

N12 : Création Oe spectre

PAQ A @4y

Invocations :

N5 : Lapin tueur

N : Nuée de chanve-souris
N1I3 : Passeur 0es morts

PAQ QA ¢

Gestion Oes troupes :
N2 ; Vol de miort

N2 : Tnoculation de mort

N3 : Catalyseur de wort

N4 : Voile noir de Thorgul

N7 : Controle des worts-vivants

XX

Soin et régénévation :
N2 : Vol de miort

N3 : Catalyseur de wiort

N3 : Vol de vie

NI : Vol de wie a distance
Ni14 : Résurrection maligne

PAQ- Q4 ¢

Augwentation 0e pouvoir :

N1 : Lichification de Razwor

Maﬁbiatﬁons orverses :
NI : Peur primale de Triok

N3 : Blessures e lame

Ny : Haine wortelle de Tholsadim
Ny : Voile noir de Thorgul

Q-(_-‘_-_"-‘@v»_"

(page 3)

(page 15)
(page 23)
(page 25)
(page 27)
(page 32)

(page 20)
(page 2.2)
(page 33)

(page o)

(page 10)
(page 13)
(page 18)
(page 20)

(page o)

(page 13)
(page 16)
(page 30)
(page 34)

(page 31)

(page 7)

(page 14)
(page 17)
(page 18)

PAQ A

Assistance a {'aventm’e 5
NI : Conversation morbide

(page )
NI : Sanctuaire (page 8)
N2 : Embanmement de base (page 12)
c—ﬁ-
Dégats sur une cible :
NI : Petit rayon ténébrenx (page 4)
N2 : Vol de mort (page 9)
N3 : Cata[;gsem' 0e mort (page 13)
N3 : Vol de vie (page 16)
N6 : Pierre tombale (page 2.4)
No : Corruption 0u sang (page 28)
NI0 : Vol de wie d distance (page 30)
o—b o+ 4
Dégats sur plusieurs cibles :
N4 : Haleine de tombe (page 19)
N5 : Rayon de la Mort (page 21)
N : Tewnpete d'os O'Orjubel (page 29)
;Ig %V;g)rtiﬁam (page )
Protection :
NI : Boviclier e sang (page 6)
PA D~ @ * ¢
Pieges :
N2 : Crave-piege de Yorik (page 11)

Merci a Guillaume Albin et TOD !
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