
Sazed Pierre

Scribe 2 Humain M 42 1,76m 80kg
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Instinct de survie : lorsqu'une attaque devrait amener
le personnage à 0 PV, les DM qu'elle inflige sont
divisés par 2 (minimum 1).

Humain

Adaptable

Après échec test Carac., bonus de +5 si retentative
action au tour suivant. Action doit permettre
plusieurs essais, pas de temps/essais
supplémentaires.

Loup parmi les loups

Le personnage gagne +1 aux DM lorsqu'il combat
un adversaire humanoïde. Ce bonus passe à +2 au
rang 4 de la voie.

Voie culturelle des empires austraux Voie des illusions

Image décalée (L) *

Pendant [5 + Mod. de CHA] tours, lorsqu'une
attaque le touche, l'Ensorceleur lance 1d6 : sur 5-6,
il ne subit pas les DM.

Mirage (L) *

Illusion visuelle et sonore d'une durée de [5 + Mod.
de CHA] minutes (ou tours si l'illusion est animée).
Le volume maximum de l'illusion est de 10m de
coté par rang sur une portée de 500m (à diviser par
10 si animée). Interagir avec l'illusion la fait
disparaître.

Imitation (L) *

L'ensorceleur peut prendre l'apparence d'une
créature de taille proche (+ ou - 50 cm) qu'il voit au
moment de l'incantation. Durée [5 + Mod. de CHA]
minutes. Toucher l'Ensorceleur (une attaque ou
non) met fin au sort.

Dédoublement (L) *

Crée un double translucide de la cible en
réussissant une attaque magique à 20m pour [5 +
Mod. CHA] tours. Double sous contrôle
Ensorceleur, mêmes Caractéristiques que l'original,
PV/2 DM/2. Disparaît à 0 PV. Une fois par combat.

Tueur fantasmagorique (L) *

Une fois par jour par créature (d'un niveau égal ou
inférieur), test d'attaque magique (20 m) en
opposition. La victime résiste avec un test de SAG
difficulté [10 + Mod. de CHA]. En cas d'échec, elle
tombe à 0 PV. En cas de succès, elle est
renversée.



Sac d'aventurier : couverture, torche, briqu [...]
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