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"DEPASSEZ LES REGLES DE BASE !

Découvrez tout un nouvel horizon de possibles avec cet incroyable ensemble de
nouvelles options pour vos personnages Pathfinder ! Choisissez parmi 10 nouvelles
ascendances et quatre nouvelles classes : enquéteur rusé, 'oracle mystérieux, le
bretteur audacieux et le sorcier lanceur de maléfices ! Vous trouverez également plus

de 40 nouveaux archétypes, plus d’options pour chaque ascendance et classe du Livre

de base, ainsi que de nouveaux historiques, dons, sorts et objets vous permettant de
personnaliser vos personnages.
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INTRODUCTION

Pathfinder est un jeu d’imagination qui vous permet de donner vie a presque toutes vos idées. Le
Livre de base fournit les options classiques pour jouer d’innombrables variétés de personnages
personnalisables. Ce livre développe les regles de base et vous offre plus d’options pour jouer le

personnage de vos réves !

PLUS DE TOUT

Les Regles avancées développent les options des personnages
joueurs présentées dans le Livre de base de Pathfinder. En plus
des nouvelles ascendances et classes présentées briévement
a la page suivante, vous trouverez de nouvelles régles pour
les anciennes ascendances et classes. Ces nouvelles options
sont suivies d’un chapitre entier de nouveaux archétypes, dont
des archétypes multiclasses pour les quatre nouvelles classes
et une grande sélection d’archétypes convenant a n’importe
quel personnage. De nouveaux historiques, dons généraux et
dons de compétence ainsi qu’une myriade de nouveaux sorts,
piéces d’équipement et trésors vous permettront de parfaire
VOS personnages.

COMMENT UTILISER CE LIVRE

Les options de ce livre reposent sur les régles du Livre de base
et il est donc nécessaire de le posséder pour utiliser les Regles
avancées. Certaines régles de ce livre renvoient a d’autres élé-
ments de cet ouvrage en vous indiquant les références de page.

D’autres produits faisant référence aux régles de ce livre pour-
ront utiliser 'acronyme «RA».

ACCES

Parfois, un bloc de statistiques pour un élément de régles peu
courant peut inclure une entrée en gras intitulée Acces qui
énumere des critéres spécifiques. Un personnage qui répond
aux critéres listés dans cette entrée, souvent parce qu’il vient
d’un lieu particulier ou appartient 2 une organisation spé-
cifique, gagne ’accés aux nouveaux éléments de régles. Par
exemple, un sorcier de lignage draconique gagne I’acces a I’ar-
chétype disciple des dragons (p. 171) méme si ce dernier est
peu courant.

Comme toujours, le MJ décide qui peut avoir acces aux
options peu courantes et plus rares et si des options spéci-
fiques sont autorisées dans le jeu ou non. Il peut déterminer
que I’éducation ou les pouvoirs d’un personnage répondent a
une option de régles spécifique et y donner accés méme si le
personnage n’y a pas droit automatiquement ou bien que cette
méme option est inaccessible pour tout le monde.



FELIDES HOMME-RAT KOBOLD ORC

Les orcs forment un
peuple fier et puissant.
Dotés d'un corps mus-
culeux, ils accordent
beaucoup d'importance a
la force physique et a la
gloire obtenue au combat.

PRIMES DE CARACTERISTIQUES

Dextérité, Charisme, libre

Les kobolds sont des
petites créatures repti-
liennes extravagantes
qui admirent grandement
les dragons.

Les hommes-rats sont des
humanoides petits et rusés
partageant des traits avec
les rats. ls savent facile-
ment s'adapter et aiment
la vie en communauté.

Les félides sont des
humanoides félins tres
sociables et enclins a la
curiosité et au voyage.

Dexteérité, Force, libre

Intelligence, libre

PENALITE DE CARACTERISTIQUE

Constitution -

Dextérité, Charisme, libre

Sagesse Force

Les tengus sont des huma-
noides aviaires grégaires

et pleins de ressources

qui amassent autant les

savoirs que les trésors.

Dextérité, libre

BRETTEUR

ENQUETEUR ORACLE

L'oracle voit sa puissante magie
divine contrebalancée par une
malédiction surnaturelle.

Lenquéteur tire profit de son sa-
voir pour résoudre des mystéres
et vaincre ses ennemis.

Le bretteur gagne en panache
par des actes flamboyants et fait
preuve d'une grande élégance
pour défaire ses adversaires.

VALEUR DE CARACTERISTIQUE ESSENTIELLE *

Charisme

Intelligence

VALEURS DE CARACTERISTIQUE SECONDAIRES

Dextérité , Constitution

Dextérité

Force, Charisme Dextérité, Sagesse

SORCIER

!__\ ‘

Le sorcier lance des sorts et des

maléfices qu'il a appris par le biais
d’'un familier puissant envoyé par
un mystérieux protecteur.

Intelligence

Dextérité, Sagesse

* Un personnage regoit une prime de caractéristique a sa caractéristique essentielle.
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> ASCENDANCES & HISTO

CHAPITRE 1 :

ASCENDANCES & HISTORIQUES

Lascendance et I’bistorique de votre personnage déterminent qui vous étiez avant de devenir un

aventurier, mais aussi qui vous pourriez tenter de devenir un jour. Toutefois, les ascendances et
bistoriques les plus communs ne conviennent pas a tout le monde. Vous pourriez étre un tengu
aviaire, un kobold a écailles ou un félide curieux avec un historique exceptionnel en poche. Peut-étre
votre ascendance s’est-elle métissée avec du sang d’ange ou de démons. Vous étes le seul a décider !

N

Ce chapitre complete les options de création de personnage présentes dans le Livre
de base, dont chacune des sections suivantes.

ASCENDANCES

Allez au-dela des ascendances populaires présentes dans le Livre de base. Le format
de présentation de chaque ascendance est donné page 33 du Livre de base.

+ Les félides (p. 8) ou amurruns sont des félins humanoides qui pensent avoir été

créés pour protéger les régions sauvages d’un grand danger.

+ Les hommes-rats (p. 12) ou ysokis, se rassemblent dans des espaces exigus et
sont sensiblement industrieux et méticuleux.
Les kobolds (p.16) sont de petits reptiles liés aux dragons. Ce sont des amateurs
de pieges.
Les orcs (p.20) font partie d’un peuple guerrier et honnéte qui respecte avant
tout la force, la robustesse et la survie.
Les tengus (p. 24) sont des humanoides semblables a des corvidés et férus de lames.
La rumeur dit qu’ils possédent le pouvoir mystique d’absorber la malchance.

HERITAGES POLYVALENTS

Si le Livre de base présentait les héritages comme les sous-groupes d’une ascendance

particuliére, certains d’entre eux sont communs a toutes les ascendances. Par exemple, si
votre mére était une guenaude, vous pourriez étre un changelin en tant qu’humain, orc
ou félide. Les régles concernant les héritages polyvalents se trouvent en p. 28.
+ Les changelins (p. 30) sont les enfants des guenaudes. Abandonnés deés la naissance, ils
risquent plus tard de succomber au redoutable appel tentateur de leur meére.
+ Les dhampirs (p. 32) sont en partie vampires grace a un lien précoce avec le
sang de ces derniers.
+ Les héritiers des plans (p. 34) sont les descendants d’un ancétre planaire éloigné ou
sont étroitement liés a un autre plan. Ce livre donne des informations sur les aasimars
célestes, les crépusculaires liés aux psychopompes et les fiélons tieffelins.

CHOIX D'ASCENDANCE

De nouveaux héritages et dons ancestraux viennent compléter ceux des ascendances
du Livre de base.

* Elfes (p. 42)

+ Gnomes (p. 43)

 Gobelins (p. 44)

+ Halfelins (p. 45)

* Humains (p. 46)

* Nains (p. 47)

HISTORIQUES
Ce chapitre contient de nouveaux historiques pour des personnages aux parcours de
vie différents, allant des bandits aux enseignants. Cette section inclut également une
série d’historiques rares et spéciaux que vous et votre MJ pouvez décider d’utiliser
durant une campagne.

+ Historiques ordinaires (p. 48)

+ Historiques rares (p. 50)

ASCENDANCES
ET HISTORIQUES PEU COURANTS

Toutes les nouvelles ascendances de ce
livre sont peu courantes. Bien que les
éléments peu courants de ce jeu soient
en général acquis durant la partie, vous
choisissez votre ascendance et votre
héritage des le départ. Cela signifie que
vous devez définir avec votre groupe

et votre M) quels ascendances et héri-
tages peu courants semblent adaptés a
I'histoire. Dans les Chaines infestées de
pirates, les tengus sont nombreux. Mais
ils le sont encore plus du coté oriental,
sur le continent tianais, ou les halfelins
et les nains, eux, se font rares ! Méme si
I'ascendance que vous choisissez n'est
pas trés commune dans la zone ou se
déroule I'histoire, la plupart du temps
VOUS POUVEZ VOUS arranger avec votre
MJ et les autres joueurs pour trouver
un bon moyen d'intégrer ce personnage
au récit. Pour ces options-la, le trait peu
courant signifie seulement que vous
devriez en plus faire la démarche d'en
parler dés le départ. Durant une cam-
pagne Pathfinder, le Guide des joueurs
qui vous accompagne peut comporter
des informations a propos d'options peu
communes supplémentaires, adaptées
a I'histoire et a la région ou elle se
déroule. Il vous accorde ainsi un acces
automatique pour les jouer durant

ces aventures.

HISTORIQUES RARES ET UNIQUES

Certains historiques, comme étre
I'héritier d'un trone, ont tant de poids
narratif que vous devrez travailler
avec le reste de votre groupe pour
déterminer s'ils conviennent pour cette
histoire en particulier. Vous trouverez
plus d’'informations sur ces historiques
spéciaux en p. 50.
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FELIDE

Vagabonds curieux et sociable, les félides possédent a la fois des caractéristiques félines et
humanoides, qu’elles soient physiques ou mentales. Ils aiment apprendre des choses, collectionner
de nouveaux contes et babioles et s’assurer que leurs étres chers sont en sécurité et heureux. Ils se
considerent comme les gardiens élus des lieux naturels du monde et sont souvent dangereusement
courageux, méme face a une opposition écrasante.

"~

Les félides sont des humanoides sociables et actifs qui adorent
les découvertes, qu’elles consistent en des ruines cachées ou un

endroit confortable pour faire la sieste. Ils sont extrémement
sociables, a la fois a 'intérieur de leurs communautés soudées
et avec les autres créatures qu’ils rencontrent. Trés courageux,
les félides se considérent comme les gardiens du monde face
aux forces qui tentent de Passaillir et croient que les commu-
nautés fortes, une grande expérience et un développement
personnel constant les aideront dans leur combat.

1Is ont de bons réflexes et sont méme capables de se tourner
dans les airs pour retomber sur leurs pattes. Si leurs réflexes
sont rapides, leurs changements d’humeur le sont tout autant,
passant de la joie expansive a une furie mécontente en un
instant. Comme les félins ordinaires, ils ronronnent sans le
faire expres lorsqu’ils sont heureux et feulent s’ils sont surpris
ou en coleére.

Si vous voulez incarner un personnage curieux, courageux,
amical et vif de corps et d’esprit, vous devriez jouer un félide.

Vous...

+ Faites preuve d’un véritable intérét en posant beaucoup
de questions enthousiastes.

« Evitez les conflits interpersonnels en ignorant les
gens ou en quittant simplement la zone.

+ Etudiez attentivement une cible ou un probléme
avant de frapper a la vitesse de Péclair.

LES AUTRES...

* Pensent que vous monopolisez les conver-
sations avec vos questions et vos opinions
incessantes.
+ Vous considérent hautain ou fier.
» Imputent plus d’émotions que vous
n’en ressentez 4 vos ronronnements et
feulements involontaires.

DESCRIPTION PHYSIQUE

Bien que les félides marchent debout et
posseédent une douce fourrure, une longue
queue, de grandes oreilles et des pupilles
verticales, leur apparence est tout aussi variée
que celle de félins ordinaires. Ils ont des doigts
{ prestes sertis de courtes griffes qui sont en général rétractiles.
( La plupart d’entre eux sont trés fiers d’entretenir leur appa-
’ rence et n’endurent pas I'indignité d’étre mouillés ou sales s’ils

peuvent I’éviter.
Ils atteignent vite ’age adulte et sont capables de marcher a
2 quelques mois a peine, mais commencent leur carriére environ
L '9“ - au méme age que les humains et vivent jusqu’a 60 ou 70 ans.
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ORACLE

| INTRODUCTION

Votre canalisation des pouvoirs divins est différente des méthodes de priere et
- : A 5 Pl : ASCENDANCES
e servitude traditionnelles. A la place, vous entrevoyez des veérités divines qui ET HISTORIQUES

s’étendent a plus d’une déité. Vous comprenez les grands mysteres de 'univers
représentés par des concepts globaux qui transcendent le bien et le mal, le chaos et
la loi, que ce soit parce que vous percevez les points communs entre plusieurs dieux ou ignorez

entierement leur pouvoir. Vous explorez I'un de ces mystéres et comptez sur sa puissance pour | ARCHETYPES
lancer des sorts miraculeux, mais ce pouvoir a un prix terrible : une malédiction, qui devient plus
puissante a mesure que vous en faites usage. Vos pouvoirs sont une épée a double tranchant, que DONS
vous percevez peut-étre comme un instrument divin ou bien comme une malédiction des dieux.
—\ CJQ’k’ SORTS
’ g
CARACTERISTIQUE ESSENTIELLE | POINTS DE VIE MAITRISES INITIALES . OBJETS
CHARISME 8 plus votre modificateur de Constitution Au niveau 1, vous gagnez les rangs de ;
Au niveau 1, votre classe vous donne une | Vous augmentez votre maximum de points de maitrise indiqués pour les statistiques B GLOSSAIRE
prime de caractéristique au Charisme. vie de ce montant au niveau 1, puis a chaque suivantes. Vous étes inexpérimenté 3 ET INDEX

fois que vous gagnez un niveau.

LORS DES RENCONTRES DE COMBAT...

Vous puisez dans votre mystére pour gagner en puissance au combat, maintenant

pour tout ce qui ne figure pas ci-des-
sous, a moins d'obtenir un rang de

maitrise supérieur d’'une autre maniére.

I’équilibre entre les effets miraculeux et la sévérité grandissante de votre malédiction, PERCEPTION

car les exigences divines contradictoires surmeénent votre corps physique. Vous lancez Qualifié en Perception
des sorts pour aider vos alliés et dévaster vos ennemis ou bien, selon votre mystére,

il se peut également que vous vous jetiez au cceur de la mélée. JETS DE SAUVEGARDE

LORS DES RENCONTRES SOCIALES...

Vous comptez sur les visions procurées par votre mystére. Vous pourriez exploiter votre
malédiction pour intimider les gens ou cacher ses effets pour mieux vous intégrer.

EN EXPLORATION...

Vous vous recentrez pour reprendre le controle sur les terribles conflits métaphysiques
a lorigine de votre malédiction, afin de pouvoir puiser dans les pouvoirs de votre
mystere plus tard. Vous restez conscient des forces surnaturelles qui vous entourent,
peut-étre méme jetez-vous un ceil pour avoir des visions du futur.

PENDANT UN INTERMEDE...

Vous pourriez tenter d’en apprendre plus sur votre mystere et les sources divines qui
alimentent votre pouvoir. Fréquenter des gens intéressés par votre mystére pourrait
vous aider 4 mieux supporter sa malédiction. Vous pourriez vous associer a une religion
organisée ou méme créer votre propre assemblée de fidéles, dévoués a votre mystére.

VOus...

+ nsidérez vos pouvoirs d’oracle comme une bénédiction, une malédiction ou les
deux a la fois.

* Surpassez vos limites pour accomplir de hauts faits magiques.

» Vous fiez 4 vos objets magiques pour vous fournir une réserve de magie plus
stire et fiable.

LES AUTRES...

¢ Ne réalisent pas que vos incantations puisent dans un pouvoir divin et pensent
plutot que vous controlez des pouvoirs plus étranges, possiblement mauvais.

+ Imaginent que vous avez commis quelque chose de terrible puisque vous étes
maudit par les dieux.

+ Admirent votre détermination et les sacrifices que vous faites pour accomplir
des actes extraordinaires.

Qualifié en Vigueur
Qualifié en Réflexes
Expert en Volonté

COMPETENCES

Qualifié en Religion

Qualifié dans une ou plusieurs compé-
tences déterminées par votre mystere.
Qualifié dans un nombre de compé-
tences supplémentaires égal a 3 plus
votre modificateur d’Intelligence.

ATTAQUES

Qualifié avec les armes simples
Qualifié en attaques a mains nues

DEFENSES

Qualifié avec les armures légeres
Qualifié pour la défense sans armure

SORTS

Qualifié en jets d’attaque de sort divin
Qualifié pour le DD des sorts divins

SRR T
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IMPROVISATEUR D'ARMES

Pour vous, la meilleure arme a manier est celle a laquelle vos
adversaires ne s’attendent pas. Le fait de savoir vous battre
efficacement avec ce qui vous passe sous la main vous permet
de ne jamais étre désarmé et vous avez souvent le dessus sur
des adversaires qui pensent vous prendre par surprise.

Que vous fracassiez un tabouret de bar sur la téte de
quelqu’un, lui lanciez une chope de biére au visage pour
I’aveugler ou poignardiez vos ennemis avec une bouteille
brisée, vous trouvez des armes partout et en faites un usage
créatif dés qu’un combat commence. Puisque vous vous battez
avec des armes jetables, vous n’avez pas besoin d’en prendre
soin comme les autres guerriers et pouvez les briser sans regret
si cela est nécessaire pour gagner un combat.

DEVOUEMENT ]

D'IMPROVISATEUR D'ARMES DON2 /

‘

Prérequis qualifié dans toutes les
armes de guerre

Vous ne subissez pas le malus habituel

de -2 aux jets d'attaque avec des armes

improvisées. De plus, a chaque fois que

vous gagnez une capacité de classe qui

vous confere un rang de maitrise expert

ou supérieur avec des armes, vous ga-

gnez également ce rang de maitrise avec

les armes improvisées.

Spécial. Vous ne pouvez pas sélectionner
un autre don de dévouement avant d'avoir obtenu
deux autres dons de l'archétype improvisa-
teur d'armes.

TABASSAGE IMPROVISE <9
Prérequis Dévouement de l'improvisa-
teur d'armes
Conditions. Vous portez une arme
improvisée.
Vous faites une Frappe avec votre
arme improvisée. Vous gagnez un
bonus d'objet de +1 au jet d’attaque
et la Frappe inflige deux dés de dé-
gats d’arme si elle devait en infliger
moins. Si vous faites un coup critique,
en plus des effets normaux de ce dernier,
I'arme improvisée se brise. Si l'objet a une
Solidité plus grande que votre niveau
ou si c'est un artefact, un objet maudit
ou un autre objet difficile a casser ou
détruire, il ne se casse pas et l'attaque
n'est pas un coup critigue mais un
simple coup.

Au niveau 12, votre bonus d'objet au jet
d’attaque passe de +1 a +2 et au niveau 16,
la Frappe inflige trois dés de dégats au lieu
de deux si elle était censée en infliger moins.

DON4
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FRAPPE SURPRISE

Prérequis Dévouement de l'improvisateur d'armes
Quand vous faites une Frappe avec une arme improvisée contre une
créature qui ne vous a pas vu effectuer de Frappe avec une arme
improvisée ou qui ignore vos compétences avec ces armes, celle-ci
est prise au dépourvu contre vous pour cette Frappe.

DON 6

EFFET CRITIQUE IMPROVISE
Prérequis Dévouement de I'improvisateur d'armes
Vous pouvez appliquer tout effet critique
spécialisé aux armes improvisées que
vous maniez. Pour n'importe laquelle
d'entre elles, le MJ détermine quel
effet critique spécialisé convient le
mieux selon le type d'objet dont
il s'agit.

DON 8

FRAPPE
DE FORTUNE < DONS8
Prérequis Dévouement de
I'improvisateur d’armes
Vous saisissez rapidement
n'importe quoi a proximité et at-
taquez avec cette arme improvisée.
Vous Interagissez pour ramasser un ob-
jet proche que vous pourriez utiliser comme
arme improvisée. |l doit se trouver a peu pres
au niveau de votre poitrine, comme une chope
sur une table, plutét qu'au sol. Puis vous Frappez
ou effectuez un Tabassage improvisé avec.

FRAPPE FRACASSANTE D DON10
Prérequis Tabassage improvisé
Déclencheur. Une arme improvisée que vous
maniez se brise suite a un succes critique
lors d'un Tabassage improviseé.
Elle vole en éclats, ce qui la détruit comple-
tement mais inflige 3d6 dégats perforants
supplémentaires a la créature touchée par
Tabassage improvisé. Comme d'habitude,
le coup critique ne double pas ces dégats
supplémentaires.

IDEES D’ARMES IMPROVISEES

Cour noble: coupe, marteau,
plume, pupitre

Forét : aiguilles ou échardes, branche
Grotte : grands champignons, stalag-
mites brisées, vieux os
Marché : balance, boite, fruit, panneau
Quais : caisse, crochet, tonneau
Taverne : bouteille, chope, plateau de

service, tabouret






CHAPITRE 5 : SORTS

Vous trouverez ici des sorts s’ajoutant a ceux listés dans le Livre de base, certains lancent de terribles
malédictions, d’autres vous immunisent contre presque tout ce qui pourrait vous faire du mal et
d’autres encore invoquent des esprits de primates facétieux pour ennuyer vos ennemis ! Les pages
suivantes présentent de nouveaux pouvoirs magiques pour les incantateurs de toutes les traditions.

—NO

Les régles sur le lancement des sorts, I'utilisation des emplacements de sort et d’autres
informations sont aux pages 297-305 du Livre de base. Vous trouverez les références
des descriptions des sorts individuels aux pages indiquées ci-dessous.

Listes de sorts Livre de base Guide des joueurs - Régles avancées

Arcanique Pages 306-309 Page 212
Divin Pages 309-311 Page 212
Occulte Pages 311-313 Pages 212-213
Primordial Pages 313-315 Page 213
Sorts Livre de base Guide des joueurs - Régles avancées

Sorts standards
Sorts focalisés
Rituels

Pages 316-385
Pages 386-407
Pages 408-415

Pages 214-227
Pages 228-239
Pages 240-245

VOTRE STYLE D'INCANTATION

Si vous jouez un incantateur, il peut étre amusant de réfléchir a votre style personnel
d’incantation. Les incantateurs de diverses traditions présentent les plus grosses diffé-
rences d’incantation, mais il existe également un écart entre et méme au sein des classes !

PREPARER V0S SORTS

Si vous préparez vos sorts, réfléchissez a la fagon dont vous le faites. Généralement, les
incantateurs arcaniques consultent leurs livres, méditent et étudient ; les incantateurs
divins prient pour emplir leur cceur des sorts qui serviront leur divinité ; les incanta-
teurs occultes tentent de déchiffrer des messages cryptiques tout en se référant a des
textes occultes et les incantateurs primordiaux peuvent chercher des lieux naturels
pour méditer, tels qu’un bosquet ou une caverne souterraine.

N’ayant pas besoin de préparer leurs sorts, les incantateurs spontanés se réveillent
avec leurs réserves magiques restaurées. Cela peut se manifester par le fait de se sentir
revigoré et plein d’énergie, par des fourmis dans le corps ou encore par une certaine
stupeur ou un état d’alarme.

LANCER V0S SORTS

Pour certains incantateurs, lancer un sort est un processus stressant et difficile. Pour
d’autres, parvenir a surpasser son ennemi avec le sort adéquat est un moment de triomphe.

Dencadré Composants de sort présente la facon dont ces derniers peuvent impacter
la fagon dont vous lancez vos sorts. Réfléchissez a ce que cela peut impliquer pour
vous. Vos composants verbaux utilisent-ils votre propre voix ? Résonnent-ils avec un
timbre différent en raison de la magie qui les emplie ? Ressemblent-ils & la voix de
votre divinité ? Quels gestes faites-vous pour les composants somatiques ? Ces gestes
peuvent étres abstraits, comme la formation de symboles rapides avec vos mains. A
moins qu’ils ne soient plus directs et qu’il vous suffise de pointer du doigt ou de lever
le poing. Les spécificités des composants matériaux sont abstraits et vous pouvez
personnaliser ceux que vous préférez utiliser pour vos sorts.

REFOCALISATION

Votre classe indique brievement ce qu’il vous faut faire pour Refocaliser, comme
communier avec un familier pour le sorcier ou méditer pour le moine. Vous pouvez
penser a quelques idées sur ’apparence que cela aura pour vous et les peaufiner en jeu.
Les indications des choses a faire pour Refocaliser sont vagues afin d’inclure diverses
méthodes qui font sens dans ’histoire. Un sorcier pourrait partager un aliment avec
son familier pour communier avec lui, tandis qu’un autre devra écouter un sermon
de ce dernier a propos des vertus de leur protecteur.

LES COMPOSANTS DE SORT

Les regles a propos de l'utilisation des
composants de sort dans une incanta-
tion se trouvent aux pages 302-303 du
Livre de base. Cela peut également vous
aider a comprendre ce que représentent
ces composants pour les incantateurs.
Crier des composants verbaux expulse la
magie par le biais d'un mot chargé de puis-
sance magique. Les sorts qui ne requierent
qu'un composant verbal sont générale-
ment directs et percutants, comme un mot
de pouvoir mortel ou un mot de pouvoir
étourdissant. Les composants verbaux ne
sont pas subtils, les sorts bénéficiant de la
discrétion, tels qu'invisibilité, préféreront
strement des composants somatiques et/
ou matériaux aux verbaux.

Les composants somatiques, comme
former un geste complexe avec votre
main, faconnent I'énergie magique

sous diverses formes. Si les compo-
sants verbaux véhiculent des forces
puissantes, les composants somatiques
contraignent ces forces a se plier a la
volonté de l'incantateur. Les sorts qui
n'ont que des composants somatiques
ont généralement un effet physique ou
requierent de toucher une créature.

Les composants matériaux ne sont pas
toujours a disposition comme les com-
posants somatiques et verbaux. lls sont
utilisés avant tout pour les sorts avec
des effets physiques, en particulier ceux
qui ont une durée plus grande ou qui
alterent ou controlent une grande zone,
comme des murs ou des zones de terrain
dangereux. Une bourse de composants
matériels contient habituellement tout
ce dont vous avez besoin. Toutefois, cela
ne signifie pas que les matériaux sont in-
terchangeables. Un sort peut requérir de
la poudre de fer et un autre une pierre
précieuse spécifique.

Certains sorts ont des composants
focaliseurs, des objets dotés d'une
puissance concentrée qui ne s'épuisent
pas comme les composants matériaux.
Essentiels pour former et harmoniser la
magie du sort, ces derniers peuvent étre
des objets fascinants et élégants.

" INTRODUCTION

ASCENDANCES
| ET HISTORIQUES

CLASSES

" ARCHETYPES

LC

| OBJETS
| GLOSSAIRE
| ETINDEX




el

Tan— .
Bt v

terre (trait). Les effets associés au trait terre permettent de manipuler ou
de créer de la terre. Ceux qui permettent de manipuler la terre n'ont
aucun effet dans une zone dépourvue de terre. Les créatures dotées de
ce trait sont essentiellement constituées de terre ou ont une connexion
magique avec cet élément.

terreur (trait). Les effets de terreur suscitent cette émotion. Les effets
dotés ce trait possedent toujours les traits mental et émation.

tieffelin (trait). Une créature avec ce trait a I'héritage tieffelin polyvalent.
Les tieffelins sont des héritiers des plans qui descendent des fiélons.
Un pouvoir doté de ce trait peut seulement étre choisi ou utilisé par
des tieffelins.

tour de magie (trait). Un sort que vous pouvez lancer & volonté et qui
est automatiquement intensifié de la moitié de votre niveau arrondi a
I'entier supérieur. LB p. 300

transformation (trait). Les effets qui altérent légérement la forme d'une
créature sont dotés du trait transformation. Les Frappes accordées par
un effet de transformation sont magiques. Vous pouvez étre affecté
par plusieurs effets de transformation a la fois, mais si une méme par-
tie de corps est transformée a plusieurs reprises, le dernier effet tente
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de contrer le précédent (comme le font deux effets de métamorphose,
comme expliqué dans le descriptif de ce trait).

Votre effet de transformation se termine si vous étes métamor-
phosé et que l'effet de métamorphose invalide ou supplante celui de
transformation. C'est au M) de décider si des effets de transformation
sutilisent de concert ou non.

transmutation (trait). Les effets et les objets magiques dotés de ce trait
sont associés a I'école de magie de transmutation, qui étudie les chan-
gements de formes.

unique (trait). Un élément de régle doté de ce trait est unique. LB p. 13

vase (trait). Les vases sont des créatures a I'anatomie simple. Elles ont
généralement des capacités mentales peu élevées et une immunité
contre les effets mentaux et les dégats de précision.

visuel (trait). Un effet visuel affecte seulement les créatures qui peuvent
le voir. Il ne s'applique qu'aux éléments visibles de I'effet, qui sont dé-
terminés par le MJ.
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