
Zverenia

Nécromancien 1 Elfe, haut F 121 1,7m 50kg
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Lumière des étoiles : pour un Haut-elfe, l'obscurité de
la nuit sous la lumière des étoiles n'est que de la
pénombre, où seuls les petits détails lui échappent.

Voie du démon

Malédiction (L) *

Test d'attaque magique < 20 m. Succès = cible
tests avec deux d20, garde le plus faible, fin si 3
échecs. Si cible a capacité gardant le meilleur deux
d20 = un d20 seulement.

Aspect de la succube (L) *

Beauté fascinante [5+Mod.INT] tours. +5 aux tests
CHA & attaque contact [1d4+Mod.CHA] DM = PV
(max PV). Test attaque magique requis.

Pacte sanglant *

Par une action gratuite, le Nécromancien sacrifie
1d4 PV et gagne immédiatement +3 sur un jet de
d20 de son choix ou en DEF contre une attaque. À
partir du Rang 5 dans la voie, il peut sacrifier 2d4
PV pour faire passer ce bonus à +5.

Aspect du démon (L) *

Aspect démoniaque [5+Mod.INT] tours. +2
att/contact, DEF, & tests physiques (FOR, DEX,
CON). 2 attaques griffes 1d6+4 DM en action
limitée (1 attaque/action). Non cumulable avec
Aspect de la succube.

Invocation d'un démon (L) *

Invoque mini Balor contre 1d6 PV -> [5+Mod.INT]
tours. Vole, DM non magiques /2, subit DM
normaux magiques. Niv. 10: 2 attaques/tour.
Démon: FOR+5*, DEX+2, CON+4*, INT+2, SAG+2,
CHA+0, Init16, DEF17, PV [niveau x 5],
attq.=[niveau], DM 1d8+5.

Voie de la mort

Siphon des âmes *

Chaque fois qu'une créature meurt à moins de 20
m du Nécromancien, il récupère 1d6 PV.

Masque mortuaire (L) *

Prend l'apparence de la mort pendant [5 + Mod.
d'INT] tours. Il est immunisé aux attaques affectant
les vivants et la plupart des pouvoirs des
morts-vivants, et subit -2 DM physiques et la moitié
des DM de froid.

Baiser du vampire (L) *

Ce sort nécessite la réussite d'un test d'attaque
magique (portée 50 m). La cible subit [1d8+Mod.
d'INT] DM et le Nécromancien récupère autant de
PV (sans dépasser son score max de PV).

Briser les cœurs (L) *

Le Nécromancien fait mine de broyer le cœur de sa
victime. Il doit réussir une attaque magique (portée
20 m) et inflige [5d6 + Mod. d'INT] DM. La victime
divise les DM par deux si elle réussit un test de
CON difficulté [10 + Mod. d'INT].

Mot de mort (L) *

Le Nécromancien doit réussir un test d'attaque
magique contre le score max de PV de sa cible
(portée 10 m). La victime doit réussir un test de
CON difficulté [ 10 + Mod. d'INT] ou tomber à 0 PV.

Voie de l'outre-tombe

Peur (L) *

Test d'attaque magique > cible test FOR ou SAG
(difficulté [10 + Mod. d'INT]). Cible fuit pendant [1d4
+ rang] tours si échec. Limité à une utilisation par
combat. Portée 20 m.

Animation des morts (L) *

Nécromancien : anime cadavre humanoïde de taille
moyenne mort depuis <1h. Zombi: Init 8, DEF 10,
PV 12, Att +3, DM 1d6+1, déplacement 50%.
Ordres: Attaquer, Suivre, Garder, Pas bouger.
Contrôle 1 par rang. Dure 1min/rang. Zombi détruit
tombe en poussière.

Putréfaction (L) *

Test attaque magique réussi (portée: 10 m), inflige
[1d6+Mod.INT] DM et malus de -2 à tous les tests
de la victime pour le reste du combat. La victime
peut réussir un test de CON difficulté [12+Mod.INT]
pour éviter le malus.

Ensevelissement (L) *

Test attq. magique réussi (portée 20 m) pour
enterrer cible moyenne. 2d6 DM/tour, ne peut agir
ni être attaqué. Test de FOR ou DEX difficulté
[13+Mod. INT] pour sortir de terre, +2/bonus pour
chaque personne qui creuse. Si PV = 0, décès au
tour suivant.

Armée des morts (L) *

1 fois/jour invoque des squelettes pour attaquer ses
ennemis pendant [niveau du nécromancien] tours.
Les ennemis dans un rayon de 20m subissent 3d6
DM/tour. Tous les personnages dans une zone de
20m vitesse de déplacement/2.



Grande et mince. Cheveux longs et blonds,
presque flamboyants, tombant sur un visage
bronzé, presque cuivré. Frêle, parfois
voûtée, comme si elle portait sur ses épaules
un âge bien plus important que le sien.
Malgré un physique peu discret, elle semble
parfois surgir des ombres juste à vos côtés,
comme si elle était là depuis un moment
déjà. Elle montre bien souvent sur son
visage un petit sourire à la fois pensif, triste
et mélancolique. Comme si elle percevait
tout autour d'elle l'aspect éphémère de
chaque chose.... et de chaque personne !

Sac d'aventurier contenant : couverture, tor [...] 1 potion de soins (guérit 1d8 PV).
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Voie du sang

Saignements (L) *

Le Nécromancien doit réussir un test d'attaque
magique (portée 10 m). Du sang s'écoule de la
bouche, du nez, des oreilles et même des yeux de
la victime, qui subit 1d6 DM par tour pendant [rang]
tours.

Sang mordant (L) *

Pendant [5 + Mod. d'INT] tours, le sang du
Nécromancien se transforme en un acide qui gicle
lorsqu'il subit une blessure. Chaque fois qu'un
ennemi au contact le blesse, ce dernier subit 1d6
DM d'acide.

Exsangue *

Lorsque le nécromant tombe à 0 PV, il peut
continuer à agir mais avec un malus de -2 à tous
ses tests. Une nouvelle attaque réussie infligeant
au moins 1 point de DM finira par l'achever !

Hémorragie (L) *

Si le Nécromancien réussit un test d'attaque
magique (portée 10 m), la victime saigne à la
moindre blessure. Tous les DM des armes
blanches infligées à la cible augmentent de 1d6
pendant [5 + Mod. d'INT] tours.

Lien de sang (L) *

Test réussi d'attaque magique (portée 20m) = lien
avec victime. Pour [5 + Mod. d'INT] tours, la moitié
des DM reçus par le Nécromancien sont aussi
subis par la cible. Le Nécromancien peut lancer des
sorts sur la cible sans la voir.

Voie de la sombre magie

Ténèbres (L) *

Le Nécromancien invoque une zone fixe de
ténèbres magiques, de 10 m de diamètre, pour une
durée de [5 + Mod. d'INT] tours. Même les
créatures capables de voir dans le noir sont
aveuglées dans cette zone.

Pattes d'araignée (L) *

Le Nécromancien peut se déplacer de 10 m par
action de mouvement sur les murs et les plafonds
pendant [5 + Mod. d'INT] tours. S'il reste immobile,
il peut lancer des sorts.

Strangulation (L) *

Sort d'étouffement avec test d'attaque magique
(portée 20 m). [1d6 + Mod. INT] DM/tour pendant
[rang] tours tant qu'il reste concentré (action
limitée). Malus de -1 à -[rang] à tous les tests. Sort
prend fin si la victime sort du champ de vision du
Nécromancien.

Ombre mortelle (L) *

L'ombre de la cible du Nécromancien attaque son
propriétaire pendant [3 + Mod. d'INT] tours (portée
20 m). L'ombre poursuit sa cible partout où elle se
réfugie. Ombre : 1 attaque par tour, att = att de la
cible, DM = DM de la cible divisés par 2.

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.

haut elfe

Grâce elfique

L'elfe gagne +5 à tous les tests de CHA et de
déplacement silencieux.



ARMURES

Tunique +1 +1/+0

ARMES SUPPLEMENTAIRES

EQUIPEMENTS




