
Personnage Arthis Joueur

Profil Niveau Race Sexe Age Taille Poids

Magicien 5 Humain (CV) M M F 25 1m80 70kg

Carac Valeur Mod. Test Total VITALITÉ

11 0 INITIATIVE 14 14 1d4 50

14 2 0 5 5
Points de vie restants DM temporaires

16 3 2 5 7
□ Blessure grave

17 3 0 5 5

10 0 DÉFENSE ARMURE Aucune magie Aucun bouclier magie Dextérité Divers Total

12 1 10+ 0 0 0 0 2 12

ARMES Attaque DM
Bonus sp

Capacité raciale : magie Attaque DM Commentaire

Bâton ferré 0 1d20+ 5 1d6+ 0

Bâton 1d20+ 5 1d4+ 0

Dague 1d20+ 5 1d4+ 0

CAPACITÉS 10 capacités prises sur 10 à pourvoir

Voie 1 Voie 2 Voie 3

R Voie de la magie des arcanes Voie de la magie destructrice Voie des animaux
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FOR
force

DV
Dés de vie

PV
Points de vie

DEX
Dextérité

Attaque

AU CONTACT

CON
Constitution

Attaque

À DISTANCE

INT
Intelligence

Attaque

MAGIQUE
RD

Réduction
Dommage

SAG
sagesse

CHA
Charisme

DEF
Défense

Enfant du Pays : le personnage obtient un 
bonus de +5 pour tous tests d’interaction 

sociale avec les habitants du Bois de 
Myrviel et un bonus de +5 lorsqu’il 

dépense 1 PC dans cette région. Il gagne 
1 PC sup au niveau 5 sans aucune 

considération de région.

dégâts temp. 
possibles

- 1. Agrandissement (L) * : Le Magicien ou une cible volontaire (au 
contact) voit sa taille augmenter de 50% pendant [5 + Mod. d’INT] 
tours. Il gagne +2 aux DM au contact et aux tests de FOR. Pataud, il 
subit un malus de -2 aux tests de DEX.

- 1. Projectile magique (L) * : Le Magicien choisit une cible visible si-
tuée à moins de 50 mètres. Elle encaisse automatiquement 1d4 
points de dégâts (pas de test d’attaque nécessaire). À partir du Rang 
4 dans cette Voie, les DM passent à 1d6.

- 1. Langage des animaux : Le Druide peut communiquer avec les 
animaux qui, en général, se comportent avec lui de manière ami-
cale. Il gagne un bonus de +2 par rang à tous les tests destinés à 
influencer un animal. La communication reste primitive et limitée à 
l’intelligence de l’animal et à son point de vue (prédateur, proie, 
etc.).

- 2. Forme gazeuse (L) * : Le Magicien prend la consistance d’un 
gaz. Il se déplace au ras du sol (s’il chute, il le fait au ralenti) à une 
vitesse de 10 m par tour. Il peut s’introduire par les plus petits inter-
stices (comme sous une porte) mais ne peut utiliser aucune capacité 
sous cette forme. Il ne subit pas non plus de DM, à l’exception des 
sorts de zone occasionnant des DM (comme Boule de feu). Le sort a 
une durée de [1d4 + Mod. d’INT] tours.

- 2. Rayon affaiblissant (L) * : Le Magicien choisit une cible située à 
moins de 10 mètres. Si son attaque magique réussit, le rayon affecte 
la cible qui subit un malus de -2 à ses tests de FOR, d’attaque au 
contact et de dégâts, pendant [1d6 + Mod. d’INT] tours.

- 2. Nuée d’insectes (L) * : En réussissant un test d’attaque ma-
gique (portée 20 m), le Druide libère sur sa cible une nuée d’in-
sectes volants qui piquent, aveuglent et la suivent pendant [5 + 
Mod. de SAG] tours. La victime subit 1 point de DM par tour et un 
malus de -2 à toutes ses actions. Les DM de zone détruisent la 
nuée.

- 3. Hâte (L) * : Pendant [1d6 + Mod. d’INT] tours, le Magicien voit 
son métabolisme s’accélérer. A partir du tour suivant, il obtient une 
action supplémentaire par tour : soit une attaque normale, soit une 
action de mouvement. En revanche, il ne peut toujours accomplir 
qu’une seule action limitée par tour.

- 3. Flèche enflammée (L) * : Le Magicien choisit une cible située à 
moins de 30 mètres. Si son attaque magique réussit, la cible encaisse 
[1d6 + Mod. d’INT] DM et la flèche enflamme ses vêtements. Chaque 
tour de combat suivant, le feu inflige 1d6 dégâts supplémentaires. Sur 
un résultat de 1 à 2, les flammes s’éteignent et le sort prend fin.

- 3. Le guetteur : Le Druide reçoit un oiseau de proie comme com-
pagnon animal. Il possède un lien télépathique avec lui et peut 
percevoir par ses sens avec un bonus de +5 aux tests basés sur 
la perception.
Aigle : DEF 15, PV [il les partage avec ceux de son maître]. At-
taque de contact = [attaque magique du druide], DM 1d4.

- 4. Téléportation (L) * : Le Magicien disparaît et réapparaît à un 
autre endroit situé à moins de [INT x 10] mètres. Le lieu d’arrivée 
doit être soit en ligne de vue, soit parfaitement connu par le Magi-
cien.

- 4. Boule de feu (L) * : Le Magicien choisit une cible située à moins 
de 30 mètres. Il fait un test d’attaque magique et le compare à la DEF 
de tous les personnages (y compris le Magicien et ses compagnons) 
se trouvant dans un rayon de 6 mètres autour de la cible. Chaque vic-
time pour laquelle le test est un succès encaisse [4d6 + Mod. d’INT] 
de DM et doit effectuer un test de DEX difficulté 10 + Mod. d’INT du 
Magicien pour ne subir que la moitié des DM. Quand le test d’attaque 
est un échec, la cible subit automatiquement la moitié des DM (pas 
besoin de faire le test de DEX).

- 4. Masque du prédateur (L) * : Lorsqu’il est sous l’effet de ce 
sort, le Druide prend les traits d’un fauve ou d’un loup. Il gagne 
son Mod. de SAG en Initiative, en attaque et aux DM et peut voir 
dans la nuit (comme un elfe) pendant [5 + Mod. de SAG] tours.

- 5. Désintégration (L) * : Le Magicien projette un rayon mortel dont 
la portée est de 20 mètres et qui annule la cohésion de la matière, 
ne laissant derrière lui qu’un amas de poussière. Un test d’attaque 
magique réussi permet de toucher une créature et d’infliger [5d6 + 
Mod. d’INT] DM.Si le magicien vise un objet porté par une créature, 
le jet d’attaque subit un malus de -5. Les objets magiques sont in-
sensibles à ce sort, les objets normaux sont réduits en poussière. 
Aucun objet de plus de 50 kg ne peut être affecté par ce sort : inutile 
donc de tenter de creuser un tunnel par ce biais. En revanche, vous 
pourrez ainsi désintégrer une porte (ou même une pierre dans un 
mur).

- 5. Rituel de puissance : Sur une attaque magique, le Magicien peut 
utiliser un d12 en attaque au lieu du d20 habituel. Si l’attaque est 
réussie, il ajoute 2d6 aux DM. Cette capacité s’utilise uniquement 
avec les sorts nécessitant un test d’attaque et infligeant des DM. Si 
les DM sont répartis sur plusieurs tours, seuls les DM initiaux sont 
modifiés.

- 5. Forme animale (L) * : Le Druide peut prendre la forme d’un 
animal d’une taille inférieure ou égale à la sienne. Il conserve ses 
PV, il acquiert les Carac. et les capacités naturelles de la forme 
choisie (le vol pour un oiseau, la respiration aquatique pour le 
poisson, etc.). Le Druide peut reprendre sa forme humaine lors-
qu’il le désire (L).



Description Équipement

Bourse
0 pp 4 po 14 pa 9 pc

54,9 pa

4 0

1d4+8

CAPACITÉS 10 capacités prises sur 10 à pourvoir

Voie 4 Voie 5 Voie de prestige

R Voie de la magie protectrice Voie de la magie universelle Voie du grimoire

1

2

3

4

5

PC
Points de chance

PR
De récupération

PM
Points de mana

ÉPUISEMENT
Magique

Le Magicien sait manier la dague et le bâton ferré et ne porte 
que des vêtements en tissu, donc aucune armure.

- 1. Armure de mage (L) * : Le Magicien fait apparaître un nuage 
magique argenté qui le protège contre les attaques adverses. Il 
bénéficie d’un bonus de +4 à la DEF pour le reste du combat. Si 
le sort est cumulé à une armure physique, le bonus est divisé par 
2 (+2 DEF).

- 1. Lumière (L) * : Le Magicien désigne un objet, lequel produit dès 
lors de la lumière dans un rayon de 20 mètres. Cette source de lu-
mière n’émet pas de chaleur et s’éteint après 10 minutes ou 
lorsque le Magicien le décide. Ce sort permet d’annuler un sort de 
Ténèbres lancé par un nécromancien de niveau inférieur. Pour 
chaque Rang dans cette Voie, le Magicien obtient un bonus de +2 
aux tests d’INT basés sur la connaissance et l’érudition.

- 1. Arcanes inférieures : le personnage fait l’acquisition d’un livre de ma-
gie où il inscrit trois sorts de rang 1 de son choix issus de n’importe quelle 
Voie d’un profil de lanceur de sort. Chaque matin, il lui faut 10 minutes 
pour réviser les sorts inscrits et en mémoriser trois. Chaque sort mémori-
sé peut être lancé une seule et unique fois dans les 24 heures suivantes. 
Un sort doit être mémorisé plusieurs fois pour être lancé plusieurs fois.

- 2. Chute ralentie (L) * : Le Magicien affecte une cible à moins 
de 10 mètres avec ce sort. La cible peut chuter de 6 mètres par 
rang dans la Voie sans subir de dégâts. Si la chute est supé-
rieure à cette hauteur, elle est réduite d’autant.

- 2. Détection de la magie (L) * : Le Magicien se concentre et dé-
tecte la présence de toute inscription et de tout objet magique situé 
dans la pièce où il se trouve (ou dans les 15 mètres autour de lui). 
Ce sort permet aussi d’analyser les propriétés d’un objet magique 
au prix de 2 heures d’étude et de 100 pa de poudre d’argent.

- 2. Arcanes mineures : le personnage inscrit trois sorts de rang 2 de son 
choix dans son grimoire. Chaque matin, il lui faut 10 minutes pour réviser 
les sorts de ce rang et en mémoriser trois de son choix.

- 3. Flou (L) * : Pendant [1d4 + Mod. d’INT] tours, le corps du 
Magicien devient flou et tous les DM des attaques de contact ou 
à distance qu’il encaisse sont divisés par 2.

- 3. Invisibilité (L) * : Le Magicien se rend invisible pendant [1d6 + 
Mod. d’INT] minutes. Une fois invisible, personne ne peut plus dé-
tecter sa présence ou lui porter d’attaque. Si le Magicien attaque ou 
utilise une capacité limitée, il redevient visible.

- 3. Arcanes supérieures : le personnage ajoute deux sorts de rang 3 de 
son choix dans son grimoire. Chaque matin, il lui faut 10 minutes pour ré-
viser les sorts de ce rang et en mémoriser trois.

- 4. Cercle de protection (L) * : Le Magicien peut tracer un cercle 
sur le sol pouvant contenir 3 personnes. Une fois par tour, lors-
qu’un sort prend pour cible un personnage situé dans le cercle 
(par un test d’attaque magique), le Magicien fait un test d’attaque 
magique en opposition à celui de l’adversaire. Si le test est réus-
si, le sort adverse est annulé et n’a aucun effet.

- 4. Vol (L) * : Le Magicien peut voler pendant [1d6 + Mod. d’INT] 
minutes. Sa vitesse de déplacement est la même qu’au sol.

- 4. Arcanes majeures : le personnage ajoute deux sorts de rang 4 de son 
choix dans son grimoire. Chaque matin, il lui faut 10 minutes pour réviser 
les sorts de ce rang et en mémoriser deux.

- 5. Arrêt du temps (L) * : Le Magicien arrête le temps pendant 
[1d6 + Mod. d’INT] tours. Seul le Magicien peut agir à sa guise 
pendant cette période, lancer des sorts sur lui-même, se dépla-
cer et déplacer des objets, tant qu’il ne touche pas un être vivant 
ou n’interagit pas avec lui (en lui lançant un sort par exemple). 
Dans le cas d’un contact (même magique), le temps reprend ins-
tantanément son cours normal.

- 5. Intelligence héroïque : Le personnage augmente sa valeur 
d’INT de +2 et il peut désormais lancer deux d20 à chaque fois 
qu’un test d’INT lui est demandé et conserver le meilleur résultat.

- 5. Arcanes suprêmes : le personnage ajoute deux sorts de rang 5 de 
son choix dans son grimoire. Chaque matin, il lui faut 10 minutes pour ré-
viser les sorts de ce rang et en mémoriser deux.
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