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Personal Information

Nom - Féolas Joueur  : Manu Création : 1988
Race : Elfe gris / Elfe noir Genre  : Mle Année  : 1056
Classes  : Voleur / Magicien Taille  : 1,62m Age 1216
Niveaux, : 13 /12 (11+1) Poids  : 54 kg Langues :
XP :713.165 /993.365 Next : 880.001 /1.125.001 ‘ Moralité :
Lg médaillon de el
Caractéristiques
Force
|Tou: 0 |®eg : 0 |@0i¢fs : 22,5 kg |(Portes : 7 |G>’arreaw(: 4%
Dextérité
ca: 4 |surprise: +3 |Missile : +3 |
Constitution
El [pv: 0 [Résunection: — 70% [Choc Méta.:  65% |
Intelligence
|Langues : 7 |Compféﬁension c75% |W bre de Sorts : 14 |9\fiv max: Gime
Sagesse
|@onu5 Mag: 0 |
Charisme
|S utrvants : 7 |£oyauté : +3% |Q{éaction : +3%
Armurg Capacit¢s Spéciales Sauvegardes
CA Naturelle 10 Réduction (Psi) 1T/Niv/Jour Paralysie / Poison [ Mort Mag. 1
Bracelets de CA 2 2 " #1048 - Le fléau des ogres o l/c/),No.9c: Baguettes / Batons / Batonnet 7
émoire rémanente %+1%/Niv du mage — e
B?nus de De.x -4 Aol raioun 29%/Niv de sort Petrification | Metamorphose 9
Baton de Puissance -2 Résurrection Normale Peut &tre ramené & la Souffles 1
Bottes de 7 lieues -1 #1048 - Le médaillon de Hel vie comme tout Sorts 8
CA de face -5 Si humain Anneau Elémentaire Air -2feu
ilence sur 5sm . o
CA de dos 0 #1053 — L’arme de l'illithid 11ois/) De,x,ter]te " 3
* Tumbh‘ng 4 Résistance au froid Résistance aux Charmes /| Sommeil 90%
#1053 - Larme de Pillthid Permanent Scarabée de protection +1
. . Résistance au poison des Araignées +2
polnts d¢ V1¢ . 4‘1 Cape d'Araignée
© | 9| 8] 7| 6| 5 | 4 3| 2 | 1 Baton de puissance +2
0 [ 1 [ 23456780
10 | 11 | 12 [ 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19
20 | 21 | 22| 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 . Talgnts dg Voleur
30 | 31 | 32 | 33 | 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 39 PT’Of¢SSSlOH$ Climb walls 99.3%
40 W 22 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 Blind Fishti .
50 | 51| 52 | 53| 54| 55| 56 | 57| 58| 59 Ind Fighting 13 Detect noise 45%
Camouflage (CRE) 13 Find [ remove traps 90%
Disguise 14 Hide in shadows 107%
Forgery 18 Move silently 116%
Herbalism 16 Open locks 97%
Throwing 19 Pick pocket 125%
Tumbling 19 Read languages 65%
Combat Bonus TOU Dommages Bonus Deg
Armes FOR/DEX | Abilities | Magie P/M Gde FOR | Magie Total
Backstab : x5
Arc du soleil radieux +3 +3 +4 +3 1d6 1d6 +3 +3
Dagues +2 0/+3 +1 +2 1d4 1d3 +2 +2
Dagues de jet +2 0/+3 +1 +2 2d4 2d4 +2 +2
Fléchettes +1 +3 +1 +1 1d3 1d2 +1 +1

5 tagpes gopasebbapgodhn el




€quipement

Objgets portgs

| Sac Normal

Outils de voleurs

2 torches avec Lumiére Continuelle
2 Boccob Blessed Book,

1 Hibou de Serpentine

1 Cape Elfique +2

Etui d parchemins :

4 Avis de recherches divers (Sépia)
1 parchemin de 2 sorts (20éme) :

| Image miroir - Projectiles Magiques

| 1 parchemin de 5 sorts (20°m) :

Serviteur Invisible - Paralysie - Mur de Vent - Téléportation
Souhait Majeur

| 1 parchemin de sorts (12éme) :

Ecriture - Fracassement - Langues - Désenvoiitement - Miroir Magique
il Magique - Désintégration

| Quiver of Ehlonna

Etui a Fléche (60)

Fleche (x30)

Fleche +1 (x10)

Fleche +2 (x7)

Fleche de dragon des profondeurs (Age 3) (x1)

Wand of Paralyzation Charge x27

Scant Wand of Storms (W) x50
Wall of fog / Précipitation [1ch][10%]
Gust of Wind / Cloudburst [2¢h][20%]
Chain Lightning (6d6) / Influence Weather — [3ch][30%]

Etui a Javelot (18)
Bdton de Guérison x24
Guérison des maladies
Guérison de la cécité
Guérison de la folie
Soin des blessures (3d8+3)
Bdton de Puissance x24
-- 1 Charge -
Boule de feu
Lévitation
Lumiére éternelle
Foudre
Rayon débilitant

-- 2 Charges -—--------------
Bouclier rayon de 1,5m
Globe d'invulnérabilité

Paralysie

Etui a Arc (6)
Arc +3
Arc du soleil radieux +3*
Fleche Acide (6f/]) (2d4 + 2d4 / 4R)
Fleche Furtive (41/))

Objets prets

Dagues +2
Dagues de jet +2

Objets ¢quipgs

| Anneaux:

MG MD
o oo nneau de Magie
0 7 Anneau de contrdle des élémentaires d air

Invisibilité

Vol

Rafale de Vent (1/R)
Mur de Force (1/])
Controle des vents (1/sem)

Bracelets de CA2
Bottes de 7 lieues

Cape daraignée

Toile dAraignée double (1/5)
Brooch of Number Numbing
Broche Bouclier (31)

| Girdle of Many Pouches (64 x 30L x 5Kg)

2 Dagger +2 / 2 Dagger, jambiya / Dart +1 x10
Quaal’s Feather Token (Bird) x2

-- Potions
1 dose de poussiére de disparition
Potion of Diminution x2

Potion of Extra-healing x2

Potion Eau Pure

Potion of Healing x3

Potion de contrile de géants des foréts
Potion de Guérison x2

-- Anneaux.
MG MD

[ "] Anneau de Chaleur

Anneau de Chameleon
Anneau d’ Invisibilité
Anneau de Marche des Ondes
Anneau de Protection +2
Anneau de Libre Action
Anneau de Régénération

Anneau de Wizardry 1-3

]
]

-- Monnaie
Copper Pieces x50 / Gold Pieces x50 / Platinum Pieces x50

Amber (1000 gp) x1 / Bloodstone (500 gp) x2 / Lapis Lazuli (50 gp) x2
Pearl (5000 gp) x1

Gloves of Missile Snaring

Hat of Disguise

Necklace of Adaption
Amulette de non détection
Periapt of Wound Closure
Perles de puissance N2, N3, N6
Un Scarabée de protection (8)
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dorts

Class

1st 2nd

3rd

4th

5th

6th

7th

8th oth

Mage

4R2+1

4R2+1+1

4R2+1+

4+1

4+1

1+

Perlegs de puissancgs N2,83,N6

{nngau de Magie : +4 proj. mag.

fnneau dg Wizardry 1-3

Nombre

Sort

Niv

Portée

Comp

Durée

Tl

Zone d'effet

IS

UOO0O0OO | Agrandissement ® | M1 1/2” /Niv V,S,M 1 T/Niv 1 Spé. Oui
O0000 |Aalarme M1 1” V,S,M | 2-8 T +1T/Niv 1R Jusqu’a 2 m2/Nivl Non
OOOOO Altération des vents M1 0 V.5, M | 1 heure/niveau 1R spherfa de dl"?\metre 3 Non
naturels métres/niveau
O0000 |Bouclier M1 0 A 5 R/Niv 1 Spé. Non
OOOOO | charme-personnes M1 12” V,S Spé. 1 Une personne Oui
OOO0OOO | Compas des vents M1 0 V, S, M | 1 heure/niveau 1 lanceur de sorts Non
Compréhension des . s R g
00000 T—— M1 Tou V,S,M 5 R/Niv 1R Un objet écrit ou une créature | Non
OOOOO Détection de la magie M1 0 V,S 2 R/Niv 1 1” de large, 6” de long Non
O000Q |Ecriture M1 0 V,S, M 1 hr/Niv 1R Inscription d’un sort magique Spé
OOOQOQO |Escalade d'araignée M1 Tou V,S,M | 1R+1R/Niv 1 Créature touchée Non
L0000 |Fermeture M1 2”/Niv v 1 R/Niv 1 7,2 m2/Niv Non
OOOOOQO | Identification M1 0 V,S, M 1 s/Niv 1T Un objet Spé
OOOOOQO |Invocation d'un familier | M1 1,6 km/Niv V,S, M Spé. 1a24hrs Celle de la portée du sort Oui
UOO0OO | Lecture de la magie M1 0 V, S, M 2 R/Niv 1R Spé. Non
OOOOO |Lumiéres dansantes M1 4" +1”/Niv. | V,S,M 2 R/Niv 1 Spé. Non
OOOOQ | Marque de magicien M1 1” V,S, M Perm. 1 zone de 30 cm x 30 cm Non
O000O0 | Message M1 6”+1”/Niv. | V,S,M | 5s+1s/Niv 1 75 cm de large Non
. 2d4R+1 Cube de 6 m d'aréte + 3
LOOOO | Mur de brouillard M1 30m V, S, M R/Niv. 1 m/niveau aucun
88888 Projectile magique M1 6” +1”/Niv V,S Spé. 1 Une créature ou plus dans 1 m2 Non
O0000 |saut M1 Tou V,S, M Spé. 1 Créature touchée Non
OOOQOQO |serviteur invisible M1 6T+1T/Niv |V,S,M | 6T+1T/Niv 1 3” deR Non
O0000 |sommeil M1 3”+1”/Niv. | V,S,M 5 R/Niv 1 Spé. Non
LO000QO | Ventriloguie M1 | 1”/Niv,6”max | V,M | 2R+1R/Niv 1 Un objet Non

ity s


https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6813-silence-sur-5-m%C3%A8tres.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6839-agrandissement.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6840-alarme.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4667-alt%C3%A9ration-des-vents-naturels.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4667-alt%C3%A9ration-des-vents-naturels.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6854-bouclier.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6865-charme-personnes.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4668-compas-des-vents.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6875-compr%C3%A9hension-des-langues.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6875-compr%C3%A9hension-des-langues.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6890-d%C3%A9tection-de-la-magie.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6904-ecriture.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6916-escalade-d-araign%C3%A9e.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6924-fermeture.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6941-identification.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6959-invocation-d-un-familier.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6966-lecture-de-la-magie.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6973-lumi%C3%A8res-dansantes.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6980-marque-de-magicien.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6983-message.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d2/sorts/3047-mur-de-brouillard.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7200-projectile-magique.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7052-saut.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7055-serviteur-invisible.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7058-sommeil.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7089-ventriloquie.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d2/sorts/3110-chevaucher-le-vent.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6881-corde-enchant%C3%A9e.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6891-d%C3%A9tection-de-l-invisibilit%C3%A9.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6917-esp.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6926-fl%C3%A8che-acide-de-melf.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6933-fracassement.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6942-image-miroir.html



https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6948-invisibilit%C3%A9_6948.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6967-l%C3%A9vitation.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6972-lumi%C3%A8re-%C3%A9ternelle.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7003-nuage-puant.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7008-oubli.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7009-ouverture.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7190-pi%C3%A8ge-de-l%C3%A9omund.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7050-rire-incontr%C3%B4lable-et-hideux-de-tasha.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7050-rire-incontr%C3%B4lable-et-hideux-de-tasha.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7075-t%C3%A9n%C3%A8bres-sur-5-m%C3%A8tres.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7078-toile-d-araign%C3%A9e.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7327-vent-de%20%20-murmures.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d2/sorts/3528-vent-perp%C3%A9tuel.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7091-verrou-magique.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7093-vocalisation.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6897-dissipation-de-la-magie.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6931-foudre.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6946-intermittence.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6950-invisibilit%C3%A9-sur-3-m%C3%A8tres.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6965-langues.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7018-mur-de-vent.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4884-ombre-de-vent.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7011-paralysie.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7039-rafale-de-vent.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7040-ralentissement.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7041-rapidit%C3%A9.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7051-runes-explosives.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7053-sceau-du-serpent-s%C3%A9pia.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/royaumes-oubli%C3%A9s/sorts/6322-serviteur-du-vent.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7069-suggestion.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7344-vent-spectral.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7094-vol.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6851-autom%C3%A9tamorphose.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6877-confusion.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6888-d%C3%A9senvo%C3%BBtement.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6906-effroi.html

Globe mineur

‘ Cage de force

‘ Inv Inst. de Drawmij

Téléportation sans
erreur

‘ Poing de Bigby
‘ Tourbillon

‘ Vent messager

‘ Main broyante de Bigby

‘ Souhait majeur

‘ Tombe de vent

M8
8

M9

1/2 " /Niv

0
1/2 " /Niv
lllimitée

5 m/niveau

1 R/Niv
Spé.

Perm.

Spé.
cone h=108m, D=36m
Spé.

Spé.
Spé.

un objet ou créature

oO0000 Sinvuinérabilité M4 0 V,S, M 1 R/Niv 4 Sphére de 1” de diamétre Non
O000O0O |Lame de vent M4 0 V,S | 1round/niveau 4 1 objet Non
OO0O0O00 | Maladresse M4 1"/Niv V,S,M 1 R/Niv 4 Une créature 1/2
OO0O0OO0O | Miroir magique M4 Tou V,S,M 1 R/Niv 1hr Spé. Non
20000 | Murde glace M4 1"/Niv V, S, M 1 T/Niv 4 Spé. Non
OO00O00 | eil Magique M4 0 V,S,M 1 R/Niv 4 Spé. Non
0000 |Peaude pierre M4 Tou V, S, M Spé. 1 Une créature Non
S O0O0O0 |Porte dimensionnelle M4 0 Vv Spé. 1 Le magicien Non
O00Q0QQ0 |souffle M4 0 V,S,M | instantanée | 1round cone L: 60 m, Base: 30 1/2
OO0O0OOO |Tempéte de glace M4 1"/Niv V,S, M 1R 4 Spé. Non
00000 Mw M4 ok V, S, M 1 R/Niv 8 3 m2/Niv Non
OO00O0OQO | ultravision M4 Tou V,S,M | 6T+6T/Niv 4 Une créature Non
OOOOO | Bouclier des vents M5 10 m/niveau A 1R/Niv 5 10m x 10m x 60 cm Non
OO00O0O0 |calmerle Vent M5 360 metres A 1T/Niv 2 rounds Rayon de 6m/Niv Non
OOOO | cone de froid M5 0 V, S, M Inst. 5 Spé. 1/2
OOO0OOO | Débilité mentale M5 1"/Niv V,S,M Perm. 5 Une créature Oui
. " Jusqu’a B :

OOOO |Evitement M5 1 V,S, M dissipation 3 Jusqu’a 85 dm3 Spé
0000 m:g\‘/d IHCERRRRECE |y 1"/Niv V,S, M 1 R/Niv 5 Spé. Non
OO0O0OOO |Murde force M5 3" V,S,M | 1T+1R/Niv 5 1,80 m2/Niv Non
OOOO Passe-muraille M5 3" V,S,M | 6T+1T/Niv 5 Spé. Non
OOOOO |Tapis des vents M5 toucher V,S,M | 1T/Niv + 1d8T 5 spéciale Non
OO00O00 |T1ékkinésie M5 1"/Niv Vv, S 2R+ 1 R/Niv 5 250 po de poids/Niv Non
OO0O0OO0 |Téléportation M5 Tou Vv Inst. 2 Spé. Non
20000 |Soniuration de Dragons | g 10m/Niv |V, 5, M 1R/Niv 6 spéciale 1/2

des Vents
OCOOOC0 | Contingence M6 0 V,S,M 1J/Niv 1T Le magicien Non
OCOOCO0 | controle des Vents M6 0 V,S | 1tour/niveau 7 1/2 sphére R=40m/Niv Non
OOOOQ | Désintégration M6 1/2 " /Niv V,S,M Perm. 6 Spé. Oui
1,

2. OOO0 | Enchainement d'éclairs M6 | 4”+1/2”/Niv | V,S,M Inst. 6 Spé. /:)z:’l
OCOOOQO | Enchantement M6 Tou V,S,M Spé. Spé Un objet Oui
2. OO0OQ |Holographie M6 1"/Niv V,S,M 1 R/Niv 6 Spé. Non
OCOOOQ | Sphere glaciale d'Otiluke | M6 Spé. V,S, M Spé. 6 Spé. Spé
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https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6937-globe-mineur-d-invuln%C3%A9rabilit%C3%A9.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6937-globe-mineur-d-invuln%C3%A9rabilit%C3%A9.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4843-lame-de-vent.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6979-maladresse.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6986-miroir-magique.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6996-mur-de-glace.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7006-oeil-magique.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7034-peau-de-pierre.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7197-porte-dimensionnelle.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d2/sorts/3275-souffle.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7074-temp%C3%AAte-de-glace.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7076-tentacules-noires-d-evard.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7076-tentacules-noires-d-evard.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7088-ultravision.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4791-bouclier-des-vents.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/royaumes-oubli%C3%A9s/sorts/5929-calmer-le-vent.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6876-c%C3%B4ne-de-froid.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6686-d%C3%A9bilit%C3%A9-mentale_6686.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6918-evitement.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6977-main-d-interposition-de-bigby.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6977-main-d-interposition-de-bigby.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6995-mur-de-force.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7033-passe-muraille.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4856-tapis-des-vents.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7071-t%C3%A9l%C3%A9kin%C3%A9sie.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7072-t%C3%A9l%C3%A9portation.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4893-conjuration-de-dragons-des-vents.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4893-conjuration-de-dragons-des-vents.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6879-contingence.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/royaumes-oubli%C3%A9s/sorts/5987-contr%C3%B4le-des-vents.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6889-d%C3%A9sint%C3%A9gration.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6911-enchainement-d-%C3%A9clairs.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6912-enchantement.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6940-holographie.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7063-sph%C3%A8re-glaciale-d-otiluke.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6861-cage-de-force.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6960-invocation-instantan%C3%A9e-de-drawmij.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7073-t%C3%A9l%C3%A9portation-sans-erreur.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7073-t%C3%A9l%C3%A9portation-sans-erreur.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7195-poing-de-bigby.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/royaumes-oubli%C3%A9s/sorts/6141-tourbillon-ii.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/royaumes-oubli%C3%A9s/sorts/5482-vent-messager.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/6975-main-broyante-de-bigby.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/ad-d/sorts/7060-souhait-majeur.html
https://www.donjondudragon.fr/drs/al-qadim/sorts/4886-tombe-de-vent.html

HWP Proficigncigs

Blind-Fighting

Forgery

A character with blind-fighting is skilled at fighting in conditions of poor or no
light (but this proficiency does not allow spell use). In total darkness, the
character suffers only a -2 penalty to his attack roll (as compared to a -4 penalty
without this proficiency). Under starlight or moonlight, the character incurs
only a -1 penalty. The character suffers no penalties to his AC because of
darkness.

Furthermore, the character retains special abilities that would normally be lost
in darkness, although the effectiveness of these are reduced by one-half
(proficiency checks are made at half the normal score, etc.). This proficiency is
effective only against opponents or threats within melee distance of the
character. Blind-fighting does not grant any special protection from missile fire
or anything outside the immediate range of the character's melee weapon. Thus,
AC penalties remain for missile fire. (By the time the character hears the
whoosh of the arrow, for example, it is too late for him to react.)

While moving in darkness, the character suffers only half the normal movement
penalty of those without this proficiency.

Furthermore, this skill aids the character when dealing with invisible creatures,
reducing the attack penalty to -2. However, it does not enable the character to
discover invisible creatures; he has only a general idea of their location and
cannot target them exactly.

Camouflage

By using this proficiency, the character can attempt to conceal himself, his
companions, and inanimate objects by using natural or man-made materials.
Successful use assumes the availability of all necessary materials. In forests and
jungles, the character can use shrubbery, mud, and other readily available
resources. Arctic or similarly barren terrain usually requires special clothing,
paints, or other artificial materials (although "digging in" is an old trick which
may be applicable in such terrain, depending on local conditions). It takes a
character a half-hour to camouflage himself or another person, two or three
hours to conceal a cart or inanimate object of comparable size, and a half-day to
hide a small building.

Neither human, demihuman, monster, nor animal passersby will be able to see a
camouflaged character, presuming the character makes a successful proficiency
check. Camouflaged companions will also go unnoticed; only one proficiency
check is required for the entire group.

Objects may also be camouflaged. Objects the size of a person require no
penalty to the check; cart-sized objects require a -1 penalty, while
building-sized objects require a -3 penalty. The DM may adjust penalties based
on these guidelines.

Camouflaging has no effect on predators that locate prey by scent or other keen
senses; a hungry wolf can still sniff out a camouflaged human. A camouflaged
person has no protection against a passerby who accidently brushes against or
bumps into him. Likewise, a camouflaged person may reveal himself if he
sneezes, cries out from the sting of a bee, or makes any other sound.

Note that camouflaging is only necessary for persons or objects that would
otherwise be partially or entirely exposed. A person hiding behind a stone wall
wouldn't need to be camouflaged to avoid detection, nor would a buried object.

This proficiency enables the character to create duplicates of documents and
handwriting and to detect such forgeries created by others. To forge a document
(military orders, local decrees, etc.) where the handwriting is not specific to a
person, the character needs only to have seen a similar document before. To
forge a name, an autograph of that person is needed, and a proficiency check
with a -2 penalty must be successfully rolled. To forge a longer document
written in the hand of some particular person, a large sample of his handwriting
is needed, with a -3 penalty to the check.

It is important to note that the forger always thinks he has been successful; the
DM rolls the character's proficiency check in secret and the forger does not
learn of a failure until it is too late.

If the check succeeds, the work will pass examination by all except those
intimately familiar with that handwriting or by those with the forgery
proficiency who examine the document carefully. If the check is failed, the
forgery is detectable to anyone familiar with the type of document or
handwriting--if he examines the document closely. If the die roll is a 20, the
forgery is immediately detectable to anyone who normally handles such
documents without close examination. The forger will not realize this until too
late.

Furthermore, those with forgery proficiency may examine a document to learn
if it is a forgery. On a successful proficiency roll, the authenticity of any
document can be ascertained. If the die roll is failed but a 20 is not rolled, the
answer is unknown. If a 20 is rolled, the character reaches the incorrect
conclusion.

Herbalism

Those with herbalist knowledge can identify plants and fungus and prepare
nonmagical potions, poultices, powders, balms, salves, ointments, infusions,
and plasters for medical and pseudo-medical purposes. They can also prepare
natural plant poisons and purgatives. The DM must decide the exact strength of
such poisons based on the poison rules in the DMG. A character with both
herbalism and healing proficiencies gains bonuses when using his healing talent
(see the Healing proficiency).

Throwing

Characters with this proficiency add 10' to each range category of thrown
weapons, and increases the damage or the attack roll by +1 each time they
throw a weapon. The player can elect to improve either the damage or attack
roll, but the choice must be announced before the attack is made.

For each character point spent on this proficiency (after its initial purchase) a
character adds another 5' to thrown weapon ranges. For every 4 additional
character points spent, another +1 on the damage or attack rolls is gained—this
can be used as a +2 on one or the other, or split as a +1 to attack and +1 to
damage.

Disguise

Tumbling

The character with this skill is trained in the art of disguise. He can make
himself look like any general type of person of about the same height, age,
weight, and race. A successful proficiency check indicates that the disguise is
successful, while a failed roll means the attempt was too obvious in some way.

The character can also disguise himself as a member of another race or sex. In
this case, a -7 penalty is applied to the proficiency check. The character may
also attempt to disguise himself as a specific person, with a -10 penalty to the
proficiency check. These modifiers are cumulative, thus, it is extremely
difficult for a character to disguise himself as a specific person of another race
or sex (a -17 penalty to the check).

The character is practiced in all manner of acrobatics--dives, rolls, somersaults,
handstands, flips, etc. Tumbling can only be performed while burdened with
light encumbrance or less. Aside from entertaining, the character with tumbling
proficiency can improve his Armor Class by 4 against attacks directed solely at
him in any round of combat, provided he has the initiative and foregoes all
attacks that round. When in unarmed combat he can improve his attack roll by
2.

On a successful proficiency check, he suffers only one-half the normal damage
from falls of 60 feet or less and none from falls of 10 feet or less. Falls from
greater heights result in normal damage.

o e e




Racial Wbilities

Bow bonus : +1 bonus to attack rolls with long or short bows. +4 avee I'flre du Soleil Radigux

Infravision : 60" infravision range.

Resistanee 1 90% -~ 90 pereent rgsistant to slggp and charm-related spells.

Seergt doors : Porte cachég : 1/6 (rech. passive), 3/6 (rech. active) — Porte sgerete : 2/6 (rech. active)

Stealth : deul ¢t sans armure métalliqug, I'¢lfe gagne un bonus dg surprisg : P¢nalit¢ de -4 (-2 derrigre ung porte) pour 'adversaireg
Sword bonus : +1 bonus to attack rolls when using a long or short sword.

Htaressé (Nom donné par le pére a la naissance) %@m (freanes / €nergie)

Imilessé (Nom donng par la mére a l'adolescence) 77)\&27 (Vif/ Silencieax)

Cilmessé (Nom choisi, généralement I'fimilessé) /;céjj (Féolas ~ kg Souffle Invisible)

Epess¢  (Surnom donng par l'entoarage ou la soci¢te) ’éﬁ?x?uc{[n (ke Crépuscule)

Trouver F¢olas :

Cest un voleur de grande renommée parmis lgs meillears de egtte profession, ung [¢ggnde dont lgs exploits expressément exagérés enflent au gré de la
rameur.

Il gst conna pour agir seul, ¢t n’appartignt a aucung guilde. lsa plupart d’entre ¢llgs utilisent d’ailleurs sa I¢gende pour couvrir certain de leurs propres
m¢faits, cg que Peolas laisse fairg (mogennant souvent un petit pouregntage ...) si cgux-ci rgstent gn aceord avege sa proprg moralitg, ¢t dans la megsure ou ils
participegnt & sa renommg¢e. Certaings guildegs cherechent parfois a 'engager pour quelques missions sgnsiblgs ou ¢llgs ng peuvent prendre lg risque de
I'effectuer ¢llgs meme. lsa [¢gende raconte que FEolas sg montre si son nom gst inserit gn rungs ¢lfiquegs sur un parchegmin gn velin qu’il faut bruler a la
bougig. ls'objet de la quete a lui configr doit ¢tre régsumg gn 25 mots max a ¢noncer avant qug g parchegmin ng soit gntigrement consumg. logs mots sont alors
transport¢s par un vent dg murmares jusqu’a lui.

logs rungs dg son nom :
A

by

Class (bilitigs
Thigf
Backstab : Surprisg attack mag inflict doublg damage. For gvery four lgvels begond first, the damage multipligr inereases by ong.
Climb walls :99.3% - {blg to climb vertical or smooth surfaces.
Peteet noisg 1 45% - Magy hear faint noisgs.
Find/remove traps 1 90% -~ SKill at finding and disarming traps.
Pollowers : {ttracts followers when a stronghold is built and namg lgvel is reached.
Hide in shadows 1 107% - Grants the ability to hideg in shadows.
Movg silgntly : 116% - Mag move without making a sound.
Opegn locks 1 97% - Skill at opgning locks with thg proper tools.
Piek pockets 1 125% - SKill at pilfering small items from pockets or purses.
Read languages 1 65% - Skill at deciphering unknown texts.
Seroll Use : 80% - May usg magic scrolls at 9th Igvel.
Rnowledge : Sgeret languagge of thigves.
Mage
Schools of Magic : dIbjuration, {ltgration, Conjuration/Summoning, €nchantment/Charm, Greater Pivination, lllusion/Phantasm

Invocation/€vocation, Ngeromaney

Monstregs Connus

Paibles Forts Pangereux
@Qobglins; Ores; HobGobelins; Ours-Hibou; Pantdmes; Guivre; €nts; €lgmentairg de Pragon Noir; Marilith; Mind Flager; Pragon
@noll; Harpigs; Zombigs; Ghoul; Squelette; terre; €lgmentaire d'dir; Behir; Tertre Pegrique; Vroek
Negerophagg; lsoups; Criards; Cube €rrant; Basiliqug; Golegm dg Pigrre;
G¢latingug; Ogres; Trolls Catoblgpas; Ngmphg; Speetre; Spider;

loamia; Momig; Remorhaz; l.oups des
glaces; G¢ants des collings; G¢ants degs
montagngs; G¢ants des glaces
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Objets divers

Are du dolgil Radigux

Cest un are court +3 taill¢ dans ung griffe de dragon noir, il gst orng dg motif gn plating ¢t sa corde ne sg matgrialise que
lorsqug son propri¢tairg g gncochg ung flgche.

Il transforme lg bonus dg +1 au toucher des ¢lfes gn un bonus dg +4.

Il donng lgs pouvoirs suivants a son porteur :

- Mémoire rémangnie: si lg porteur laneg un sort, il a ung chaneg dg pouvoir lg laneer a nouveaa lg round d’apres. lsg
pouregntage gst dg 20% + niveau du lancgur de sort — 2 X nivgau du sort (i.¢. sur un sort dg Web lanc¢ par un magicign
N7:20+7-2x2=23%)

- Fleche d'acide (6f/j) idem sort N2 (2eme)

O 2d4 deg +2d4 deg/ R pendant 4R
- Fleehe furtive (4§/j), lancg ung flgehe ¢t rend Ig lanceegar invisiblg q2eme)

Il ng peuat ¢tre que donng, §’il gst vol¢ ou dé¢truit il retournera lg lendemain au Igver du solgil dans la main dg son ancign
possgsseur.

dnngau de Contrdle des ¢lgmentairegs d’air

The four types of ¢lemental command rings arg very powerful. €ach appears to bg nothing morg than an ordinary ring,

W%% but gach has certain other powers as well as the following common propertigs:

1. €lgmentals of the plang to which the ring is attuned can't attack or gven approach within 5 feet of the wearer. If the
weargr degsirgs, he mag forggo this protection and instead attempt to charm the ¢lgmental (saving throw applicablg with
a -2 penalty to the dig). If the charm fails, howgver, total proteetion is lost and no further attempt at charming can be
madg, but theg sgecondary propertigs given below will then funetion with regspeet to the glemental.

2. Creaturgs, other than normal glgmentals, from the plang to which the ring is attuned attack with -1 pgnaltigs to their attack rolls. The ring
weargr takegs damagg at -1 on gach dig of damagg and makgs applicablg saving throws from the ergaturg's attacks at +2. {111 attacks arg made
by the wearer of the ring with a +4 bonus to the attack roll (or -4 on the glgmental ereature's saving throw), and the wearger inflicts +6 damage
(total, not per dig) adjusted by ang other applicablg bonusgs and penaltigs. {Iny weapon used by the ring wearer can hit glementals or
¢lgmental ereaturgs gven if it is not magical.

3. The weargr of the ring is able to conversg with the ¢lementals or ¢lemental ergaturgs of the plang to which the ring is attuned. These
creatures will recognize that he wears the ring, and will show a healthy respeet for the wearer, if alignments arg similar. If alignment is
opposed, creaturgs will fear the wearer if he is strong, hatg and desirg to slay him if the wearer is wegak. Fear, hatred, and respect are
determingd by the DM.

4. The possessor of a ring of glemental command suffers a saving throw penalty as follows:
Hir -2 vs. firg
€arth -2 vs. petrification
Pirg -2 vs. water or cold
Water -2 vs. lightning/electricity

5. Only ong of the powers of a ring of glegmental command can be in usg at ang given time.
In addition to thg powers degscribed abovg, the ring gives characters the following abilitigs:

dir
* Gust of wind(oneg per round)
e Ply
» Wall of forcg(once per dagy)
¢ Control winds(oneg per wegk)
* Invisibility
The ring will appear to be an invisibility ring until a certain condition is met (having the ring blgssed, slaging an air ¢lemental, or
whatever the DM determings as negeegssary to activate its full potential).

These rings operate at 12th [gvel of gxperigneg, or theg minimum lgvel ngeded to perform the equivalgnt magical spell, if greater. The

additional powgrs have an initiative modifigr of +5.



Wnngau de Magie

il

1

Objet Unique

Utilisable par Igs magicigns, 'anngau dg magie ajoute un sort suppl¢mentairg au nombre dg sort dg chagug niveau
accegssibleg au portear.

Pe plus, il permet aa porteur de lancer un sort dg Magic Missile suppl¢gmentairg par tranche de 3 Niv du portear.
Hinsi un mage niv. 12 poarrait lancer 4 Magic Missilgs suppl¢gmentaireg chague joar.

Baton dg Gugrison

This devieg can cure disgasge, curg blindngss, curg wounds (6-21 hit points ~- 3d6 + 3), or curg insanity.

€ach function drains 1 charge.

The deviee can be used but oneg per dag on ang person (dwarf, ¢lf, gnome, half-¢lf, halfling, half-ore included),
and no function may beg

gmployed morg than twicg per day, i.¢. the staff can only function 8 timegs during a 24 hour period.

It can be regcharged.

Béaton dg Puissance
log baton dg puissance gst un objet magique redoutable poss¢dant dgs capacités a la fois offensives ¢t d¢fensives. logs pouvoirs ci-dgssous
consomment ung charge chacun :

Boulg de feu

logvitation

lsumigre ¢ternellg

Celair

Ragon d¢bilitant

logs pouvoirs suivants consomment deux chargegs chacun :
Boueligr, ragon dg 1,5 metre
@Globg d'invulngrabilité
Paralysig, ragon partant dg 'extrémit¢ du baton ¢t sg dé¢ployant sous forme deg cdng dg 12
metres de long ¢t deg 6 metres de large a son gxtrémit¢ la plus lointaing.

log M® peut ¢galgment assigner degs pouvoirs altgrnatifs au baton, gn lgs dé¢terminant al¢atoirgment.

lsg porteur d'un baton dg puissance béngficig d'un bonus de -2 & la Cf ¢t de +2 aux jets de sauvegarde. Il peat atiliser Ig baton pour frapper
sgs adversairgs commge avge ung armg magique +2 infliggant 1d6 +2 points dg d¢gats. 8'il d¢penseg ung chargg, Ig baton inflige a sa ciblg Ig
doublg dgs d¢gats normaug (par contre, lg porteur ng peat pas dé¢penser deux charges pour causer dgs d¢gats triples).

On peut porter un "coup vengeur" avge un baton de puissance (voir la dgseription du baton du magg ci-degssus). Sinon, il gst possible de Ig
rgcharger.

Boceob's Blgssed Book

This well-madg tomg is always of small sizg. One will typicallg bg no more than 12 inchgs tall, 6 inchegs wide, and 1 ineh thick, and somg are a
mere 6 inchgs in height. (Il such books arg very durableg, waterproof, iron-and silver-bound and locked, and gain a + 3 bonus on
their saving throws (as “lgather or book”).

The pages of such a book will acegpt magie spells seribed upon them, and ang book can contain up to 45 lgvels
of spells. The book is thus highly prized by magic-users of all sorts as a travelling spell book. It is totally
unlikely that such a libram will gver be discovered (randomly) with spells written thergin, because gnseribed or
partially gnseribed works of this nature arg Kept carefully by their owners.
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Brooeh of dhiglding

The brooeh of shiglding appears to be a pigeg of silver or gold lgwelry, usually (90%) without ggms inset, which is meant
to fasten a cloak or cape.

It has the property, howgver, to absorb magic missilgs of the sort gegnerated by spell, wand, or other magic device.

7 brooch can absorb up to 101 hit points of magic missile damagg before it melts and becomes useless. Its usg can,
normally be determingd onlg by means of a deteet magic spell and then gxperimentation.

Permet a son possegsseur :
- Dg grimper comme si il ¢tait sous I'effet du sort Spider Climb
- P'etre immaniser aux Toilgs de toutes sortes, ¢t de s'y déplacer :
- Comme l'araignée qui gn gst & I'origing, dans Ig cas d'ung toilg d'araignée
- la vitesse dg 6" sinon.
- D¢ lancer g sort Toilg d'draignée de taille double (1f/j)
- dg gagner un Bonus de +2 au JS contre lg poison degs Iraignées.

Cape d'draignée

Figuring - Hlibou dg Serpenting

Cette statuette sg changg ¢n hibou dg taillg normale (G 7, VO 24, pv 2d2, Pég. 1d2/1d2) ou gn hibou gé¢ant sur un
mot dg commandg dg son possgsseur. lsa dur¢g maximalg dg la transformation ¢st dg 8 heurgs dans lgs deug
cas. Toutgfois, aprgs 3 transformations gn hibou g¢ant la statugtte perd tous sgs pouvoirs magiques. Isg hibou
de taillg normalg s¢ dé¢place gn silgneg dans 95% des cas, possgde ung infravision qui porte a 27 metres, ¢t peat
voir gn grtérigur dans I'obscurit¢ normalg deux fois migux qu'un humain gn plgin jour. don ouig gst si fing qu'il
peut gntgndre ung souris bougger & 18 metres. Toute personng tentant de se déplacer silgncigusgment & progimité
d'un hibou dg serpenting subit ung p¢nalit¢ dg 50% sur sgs chanegs de r¢ussite. D¢ plus, Ig hibou peut
communiquer par t¢l¢pathig avege son possegssear, ¢t l'informer de tout eg qu'il voit ¢t gntgnd - dans la limite de
son intelliggnce. i son possgsseur lui ordonng dg sg transformer gn hibou g¢ant, Ig hibou dg serpenting se
comporte gn tous points comme déerit dans Ig BESTIFIRE MONSTRUCUX. Comme la plupart des autres
figurings gnchantées, Ig hibou ob¢it logalgment aux ordres dg son possgsseur.

Scant Wand of Storms (W)

This wand was created in the capital city of Onnwal, and has bgen used against raiding warships from the South Provineg. Its ereator was
undoubtedly influgneed by observing the furious weather in the Se¢a of Gearnat.

The wand is usablg only outdoors and ergategs various weather gffects with the grpenditurg of charges:

Cffect Charggs
Wall of fog 1
Precipitation
Gust of wind
Cloudburst

Chain lightning
Influgneg weather

N NN =
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((Chain lightning)) is similar to the wizard's spell, but with a rangge of 70 yards. The bolt strikes the first object targeted for 6d6 of damage
(half damagg if a saving throw vs. wands is succgssful), ares randomly to another objeget within range for 5d6 of damagg, then to another for
4de, ¢te. The bolt continugs arcing from gach object struck, gnding when a sixth objeet has been struck for 1d6 damage.

((Influence weather)) is similar to the spell ((control weather)), but can bg used only to inergase cloudingss, rain/snowfall, and/or wind
veloceity.

€ach time the wand is used, the general weather conditions over a broad arga can become ungrpeectedly severe. The chaneg for any type of
sgverg weather dgpends on the original gffect that the caster has attgmpted to summon:

Httempted Effect Chaneg of Severe Weather Type of Weather Prained
Wall of fog 10% Thicek, persistent fog 3
Preecipitation 10% Rain or snow squall 3
Gust of wind 20% Galg or tornado 4
Cloudburst 20% Hailstorm or sgverg snow 4
Chain lightning 30% Lightning storm 5
Influgneg weather 30% Heavy rain or blizzard 5

The charges drainegd for sgvere weather arg immediately lost from the wand if the sgvere weather oceurs. The wand can be recharged.

AXP value: 6,000 xp; GP valug: 40,000 gp

Scarab of Protection

This devieg appgears to be ang ong of thg various magical amulgts, stongs, ¢te. It gives off a faint dwegomer, of coursg,
and if it is held for 1 round by ang character an inscription will appgear on its surface lgtting the holder know it is a
protective devieg.

The possgssor gains + on all saving throws versus magic, and if no save is normally possiblg, he or she gains ong of
20, adiusted by any other magical protegctions which normally givg bonuses to saving throw dicg rolls.

Thus, this devicg allows a saveg versus magic at base 20 against magic missilg attacks, for grample, and if the target
also has +4 for magical armor and +l for a ring of protgction, ang roll of 15 or better would indicate that the missilegs
did no damageg.

The scarab can additionally absorb up to 12 life gnegrgy lgvel draining attacks (2 Igvel drains count as 2 absorbings) or death touchgs / death
rays / fingers of death.
Howgver, upon absorbing 12 such attacks the scarab turns to powder - totally destroyed.

1in 20 of thgsg scarabs org reversed cursed items, giving the possgssor a -2 on his or her dieg. Howgever, 1 in 5 of these cursed itgms arg
actually +2 if the cursg is removedby a clgric of 16 or higher Igvel. In this latter case, the scarab will haveg absorption capability of 24 rather
than 12.

Wupp — Hibou Familier
Waupp gst un hibou Moyen Pue, familier dg Feolas.

3Pv

Permet & Peolas de bénéficier d'ung vag nocturng ¢quivalgnt a la vag diurng, ¢t d'ung ouig particuligrgment
fing.

Toute personng tentant de se déplacer silgncigcusgment & proximit¢ d'un hibou subit ung p¢nalit¢ de 50% sur
sgs chancgs de r¢ussite
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Hdventures

1047 : Cfialtes

1048 : lsg Flgau des Ogres

lsors d'ung dg mes nombreusgs péripéties, j'entends parler d'ung ancignng arme ¢lfique nommége "lsg fl¢au degs Ogres" qui
segrait aug mains du clan ores "lsgs croes d'acigrs” s¢vissant au nord dg Norwold.

Jg me regnds done a la limite de leur territoirg ¢t retouve dans ung auberge €iji Yoshikawa mandaté pour gnquéter sar la
mystériguse transformation degs ores dg la r¢gion. €n ¢ffet, depuis quelques temps, egux-ci donngraignt degs signes de foree et
de robustegsse qu'ils ng montraignt pas avant : ils sgmblgnt "gagner dg 'expérignee”

Hu fil dg notreg aventure, nous d¢ecouvrimes que lg clan avait ¢tabli un campegment dans ung ancignng fortersse ¢lfe
aujourd'hui abandonnge.

Hpres quelques combats qui ne firgnt que confirmer 'gxtraordinairg ¢volution de egs ores (3 dg nos compagnons de route
furent tugs), nous pames obtenir Igs informations suivantes :

- lsg clan gst dirig¢ par un grand orc ¢t un shaman (symbolg : t¢te deg boue)
- "lo'¢lgvation” dgs ores s'effectue lors d'ung cgrégmonig durant lagugllg un humanoide gst sacrifi¢
- lg sang gst vers¢ sur lg r¢cipiandairg, ¢t g grand ore appliqueg un scgau sar sa nuqag (t¢te deg bouc)

Nous pimgs nous infiltrer sous la fortergsse via d'antiquegs passages seerets, délivrames un dragon f¢érig gmprisonng ici
depuis trgs longtemps, ¢t récupérerent Ig Flgau des Ogres.

loors dg cg sauvetage, nous constatédmes qug la fortergsse ¢tait lg sigge de trgs nombrgur morts vivants.

Jugeant la situation eritiqug nous rebroussémes chegmin ¢t d¢eideregnt d'avertir lgs autorités localgs.

Hlors qu'€iji Yoshikawa restait sur place poar aider lgs populations localgs a résister aux différents raid mengs par Igs ores,
¢t lgs empgeher dg finir gn sacrifieg, Je pris pour ma part la route du domaing du sgigngur dandust poar lg convainerg de
monter ung grp¢dition visant a gnrayger cg fl¢aa.

J'emmenai avee moi "lsg flgau des Ogres" pour qu'ellg soit remiseg a un sgignear €lfe digne d'en assurer la garde.
Cellg-ci fat remisg au seigneur elfe Valreas Soleil deg midi.
€n gchangg dg egette gpee lggendaire il me fit don de I'fdre du Solgil radigux.

Purant notrg périple, nous combattimes plusigurs dizaing d'ores dont un shaman, dgs zombigs ores, degs loups des glaces ¢t
an rgmoraz.

JPour avoir libéré le Pragon de Fécrie, celai-ci nous gmmena passer uane semaine aaprés de lai poar nodas apprendre ane
discipline psi mingure de notre choix.

1048 : lsg M¢daillon dg Hel

Hlors qug nous pre¢parions la qugte visant a combattre la tribu degs eroes d’acigrs, €iji Yoshikawa ¢t moi-mgme furegnt
contacter par la d¢egssg nordique Hel, qui nous chargea d’ung mission visant a réecupérer 'autrg moiti¢ dg son m¢daillon.
Celui-ci, aux mains d’ung puissante lichg permet a celig-ci de lgver ung armée dg mort-vivants ¢t gmpgehe, de fait, les dmes
conegrngegs de modrir normalgment, rompant ainsi I'¢quilibre liant [a vig ¢t la mort.

loa lichg gst actugllgment localis¢e au Sanctuaireg Gris ou seul lgs mort-vivants sont admis a gntrer.

Hel nous proposeg dg rencontrer lgs Moirgs qui pourront nous permettrgnt momentangment dg nous fairg passer pour des
mort-vivants gn modifiant notrg aura. Il faut pour cgla traverser sans gncombre Ig Sanctuairg du Pestin.

Hpres avoir contourngr un lac acide, d¢gjou¢ degs gardes Golem, €iji fut vietime d’un mur prismatique qui le t¢l¢gporta au
Nirvana.

Heurecusgment, cg plan ¢tant ceglui dg son alignegment, il pdt n¢gocier son retoar.

Nous fames recu par lgs Moirgs qui nous donngrent Ilg mogygen dg changer d’(lura.

9 l'aide dg cet artifieg, nous gntrémes dans Ig Sanctuairg Gris, ¢t purent ¢viter toute confrontation avee lgs nombreux
Mort-Vivants erois¢s sur notrg chgmin : Ghoules, Squelettes, Speetres, Zombig, Neerophage ...

Puis nous arrivames au contact de la liche. Bign que dissimulg derrigre un sort d’invisibilitg, cellg-ci me vit, ¢t souhaita
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m’introniser dans sa confrérig. €n m’approchant d’¢llg je pdt tenter de subtiliser lg m¢daillon : 05% dg chancegs, r¢ussi
brillament.

&’gn suivit un combat durant Igquel €iji vint a bout des 2 Speetres.

Quant a la lichg, sur lg point dg mourir, ¢llg alla sg r¢fugier dans un mur dg foreg. Nous primes Ig parti de partir.

€n guisg dg remercigment, tel m’offrit 2 dons merveillgux :
- Jg pourrai dor¢gnavant gtrg rameng¢ a la vig comme n’importe quel humain
- jg gagnai un Nivegau dg Magge.

Un trgsor nous fat donngs dans lgqugel je trouvai :

- 25000 Po

- Un brochg boucligr

- Un Secarabége de protection contre lgs Golgms (Chair, drgile, Bois)
- Un Scarabg¢g dg protegction (8ch)

1053 : lIs’armge dg P'lllithid

Sandust a r¢unit un groupe d’aventurigrs pour idgntifigr, voirg annihiler [a megnacg qui perturbe Ig nord :
@ilbreth Proissy des hautes plainegs
Tilwann
Nicolas Twin
€iji Yoshikawa
Feolas
€n effet, depais quelques temps ung mystériguse foreg 'empeehe deg seruter Ig nord ¢t de 8’y rendre.
€n plus, la dagug dg Malwai dont Sandust gst Ig gardign montre des signegs d’activit¢ qui monopolisg toutg son attention ¢t
son ¢gnergie.

Nous nous regndons au nord ou la tribu dgs eroes d’acigrs s¢vit dgpuis quelques temps.

€n voulant ¢gviter la passg par laqugllg €iji ¢t moi-mgme ¢tions d¢ja passer, nous avons dd affronter un dragon degs nuages.
Puis des g¢ants des glaces.

Nous avons ¢t¢ conteat¢ par la tribu barbarg du clandg la pigrre.

Nous avons participg a lgars joutes durant Igsquellgs Nicolas Twin a du boirg Ig bol dg la hontg remplit dgs crachats de
'assistance.

Malgr¢ tout g groupe a su gagner Ig rgspect de la tribu qui nous a aider a localiser 'antre d’od provennait Ig mal.

Un grottg contgnant ung armée de Géants du froid, de loup des glaces, d’un roe malgfique ¢t d’un lllithid au commandg de tout.

Cg dernigr avait trouver lg moygen d’¢limingr cegs pairs grace & ung allianeg avee un Piable.
Nous n’avons pu savoir lgqagl.

Nous avons r¢ussi a a vainerg la bgtg ¢t pu regndrg au nord la paix ¢t la s¢rénit¢ dont il avait begsoin.

1056 : Is¢ chant dgs Magnétiques

Sandust a r¢unit un groupe d’aventurigrs pouar feter lg couronngment du Roy dlgaric :

Brokk

Peneb Prei

€landir

féolas
Purant la fete un de sgs gardes arrive gn sang ¢t s'¢eroulg gn annoncant qug des attaques ¢t des gnlgvements de chasseurs /
pécheurs ont iigu au nord.
Sgs attaques sont Ig fait dg eré¢aturgs humanoidgs mais qui sgmblent ¢quipées d'armes ¢t d'armargs totalgment ineconnugs.
log chef degs gardes a d'aillgars ¢t¢ gnlgvés lors de ['un dg lgurs dernigrs raids.
Sandust prig lgs aventarigrs deg bign vouloir l'aider a retrouver Ig chef de sa garde.

P¢part vers g nord.
Rencontrg avee des yetis
Mnalysg du site du dernigr affrontgment : nous trouvons an objgt cass¢ (ung boussolg) queg Pengb prendra soin deg réparer.

Arriv¢e sur placg, combat avege des "Mécas”

Cellg-ci nous indiqug la dirgetion du repgre dg nos gnngmis




logurs armes sont comme li¢es a gux ¢t ng peuvent gtre ré¢cupérées.

Un portail sgmblg ¢tre pris dans la glace.

Ung cl¢g hegragonalg sgmblg ng¢egssairg pour l'activer.

Ung plateforme dg t¢lgportation gst au milicu de la pigeg principalg.

Nous I'empruntons non sans avoir n¢ggoci¢ avee Penegb qui refuse d'utilisgr des t¢l¢porteurs sans ¢n connaitre la dgstination
¢t surtout la preeision. Il sgmbleg qye lg traumatisme d'ung gxprigneg malhgurguse soit gncorg tres prgsente dans son gsprit ¢t
peut-gtre mgme dans sa chair.

log t¢lgporteur nous transporteg a bord de cg qui sgmblg ¢trg un navirg volant dans Igs ¢toilgs (nous Ig compregndrons plus
tard).

Nous gxplorons l'endroit graceg a un cgil dg magicign, ¢t d¢couvrons qug des prisonnigrs furgnt retgnus ici.

Nous regpérerons disergtement un groupe d'gnngmis.

Nous lgur tendons ung embuscade ¢t gn venons a bouat. Toutefois ['un d'eux a lg temps de déelgncher ung sortg d'objet
magique qui provoqug la echute du navirg.

€n fouillant nos gnngmis, nous r¢cupgrons dgs sortes dg m¢daillgs qui amgliorgnt nos capacités.

Nous nous gxtirpons du navirg aua moment ou il traverse Ig cigl d'un mondg qug nous ng connaissons pas.

Nous attegrissons dans ung sorteg de Jungle.

€n l'gxplorant Igs gnvirons, nous d¢couvrons ung sortg dg ddme noir immense aa pigd duquel gissent Igs restes d'un auatre
navirg degs ¢toilgs.

Pear-¢tre qu'a l'intgricar nous g trouverons quelquges pistes ¢t deg quoi rgntrer chez nous, car lg dome lui gst impénétrablg.
ls'un dg nous d¢clgnehg un miroir magique au travers duqugel un homme parlg dans ung langug ¢trange.

Nous comprgnons qug lui ¢t son ¢quipage segmblegnt aussi intrigugs par lg ddme.

Il serait sgmblg t'il possiblg de lg traverser gn trouvant quglque chose qu'il nomme générateur ¢t qui serait au miligu d'un
champ deg magnétiques.

Il aurait gnvoyer dgs hommes vers 2 sitgs gn ruings pour dit-il "d¢poser des balisgs ¢t trianguler sa position".

Il semblg qu'il faillg done fairg degs triangles a partir degs balisgs poar trouver lg champ degs magnétiques dans legquel devrait se
cachgr Ig g¢nératear.

Nous partons pour Igs ruings afin dg ré¢cupérer Igs balisgs qui dgvraignt nous permettre de fairg des triangles.

Nous r¢cupérons des sortgs d'objets clignotant qui nous ['gspérons sont Igs balisgs qui font degs triangles.

Nous Ig ramgnons au Navirg, cg qui d¢elgnche 'apparition d'ung carte de la région ¢t indiqug an point préeis, mais sans
triangle.

Cest peat-¢tre Ig champ dgs magnétiques, ¢t nous décidons d'aller voir, bign que nous ng sachions pas gneorg a quoi
rgssgmblg lgs magngétiques.

dur placg, nous d¢couvrons I'gntrée d'ung grotte.

Hu moment d'gn franchir I'entrée, nous sommes attaqués par degs erg¢aturegs presqug invisiblg qui projetent des lances
r¢tractablegs ¢t dgs ragons gn forme dg triangle.

Nous sommes convaincus d'avoir trouver lgs magnétiques ¢t nous nous rgndons a ['¢vidgnce : Ig capitaing du navirg avait
tort, car cg sont lgs magnétiques qui triangulent.

Malgr¢ lgurs assauts, nous pgnétrons dans la grotteg gn bloquant I'entrée par un mur dg foreg.

Hu fond, nous d¢eouvrons ung sortg dg maching, peut-gtre Ig g¢nérateur ?

Hpres l'avoir arrgtg, nous rgssortons gn ¢chappant rapidegment aux magngtiques par la voig degs airs, ¢t constatons que Ig
doémge a dispara.

Ung quegstion rgsteg gn suspend : I'endroit ng rgssgmblait pas particuligregment a an champ, méme si il ¢tait plgin de
Magn¢tiques.

Peut-gtre qu'il ng s'agissait pas d'un champ, mais d'un chant ... apres tout c'gst possiblg.

Quoiqu'il gn soit, nous pregnons la dirgetion du domges.

Hu cegntre 3 point remarquablgs : Un lsac, Ung pyramide ¢t un batiment cylindrique.

Nous commencons par lg eglindre.

A l'int¢ricur nous regntrons ¢gn contact avege degs er¢atures terrifiantes, acides, dont lgs plus petites tentent dg nous saater au
visage. {1 l'issug dgs combats, nous trouvons un symbolg fait de ligngs horizontalgs.

M l'int¢rugur de la pyramide, la gravit¢ s'inverse, ¢t apres deg rudes combats contreg cgs salgs bestiolgs, nous d¢eouvrons un
symbolg fait de ligngs verticalgs.

€n supgrposant Igs 2 symbolgs, nous d¢couvrons la cartg d'un labyrinthe.

Hu fond du lac, un 3gme symbolg vignt corriger Ig plan, ¢t nous gntrons dans Ig labyrinthe.

loa travers¢e de labyrinthe gst jalonn¢e de erg¢atures terriblgs qui sautent au visagge.

Mais Brokk ¢t €landir nous ¢gn d¢barasse aprement.

Puis vignt Ig combat finalg ou cg qui sgmblg ung rging pond devant la d¢pouillg du chef de la garde de Sandust.

Hpregs un combat ¢pique, nous finissons par l'emporter.

aur lg front dg la rging, ung gemme hegragonalg nous permet d'activer un portail qui nous rameng sur Norwold.

Ig chef dg la garde gst mis gn quarantaing echgz dandust.
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Nous apprendrons plus tard qua'il fat retroavg lg ventre dé¢ehiqueté, ¢t que Sandust ddat lg ramengr a la vig.
Tout gst bign qui finit bign, malgré ung certaing amertdme, cellg dg ne pas avoir pu gntegndre Ig Chant dgs Magnétiqugs.

1057 : l'antrg dg Parak~fduthar

Peolas recoit un message de Tag Contegnord.
€llg requigrt son aidg pour l'aidgr ¢llg ¢t son village dont Igs habitants disparaissgnt mystéricusgment.
Je reerute :
Ulrich von Carstein
®¢part pour Ig Nord.
Nous sommes recu par Tag qui nous introduit dans la maison du Jarl local, Uniss Marvin.
Celui-ci nous parle d'ung ancignng malediction impliquant un dragon, Parak-fduthar qui gnlgvait Igs villageois.

Mpres deg multiplg péripétie, nous avons repérg lg Pragon.
Il fat tu¢ ung premigre fois dans Ig village, gréce qu concours dg tout Ig mondg, gn construisant ung baliste.
Mais Ig corps dispara.

Nous rgpérames sa dgmeurg au milicu dgs marais.

Hu pied d'ung toar, un pont s'¢lgve au dessus d'ung rivigre ¢t disparait gn plgin miliga.
Il donng ¢n fait sur un portail qui mgng a un dgmi-plan ¢thérée.

Celui-ci gst un grand vide, avee un rocher flottant auqugel lg pont mgne.

Nous rgncontrons €lishgva qui s¢ joint a nous.

Hu egntreg du rocher, un palais d'un vert maladif, baign¢ d'ung lugur gmeraude.

ls'air ambiant gst vici¢ : perte de 1d6pv /r

Des attaques acidegs auront raison d'ung bonng partie de mon ¢quipgment ¢t de eglui dg €lishegva.
Jg perdrai notamment mon amulgette de duceor.

log fantdme deg Parak-futhar sera vaincu gn son palais, aprgs qug nous ¢dmes ¢liming son fils.

T¢olas dé¢cidera d'anngxer lg manoir ¢t d'en faireg sa dgmeurg.

1057 : lsa tombg caché¢e dg MAPHARMR

Hlors qu'il ¢ffectue son ravitaillgment dans lg village dg Tag Contgnord, Pgolas ¢st approché par un Ranger.
Celui-ci lui fait part dg son inqui¢tudeg conegrnant ung troupg d'Ores ¢tablig un peu plus au Nord, qui semblg anormalgment
inactive. Il m'engage pour gn savoir un ped plus.

Jg pars done ¢n mission de reconnaissance.

€n m'infiltrant dans leur complexe je d¢eouvre que la troupe d'Ores gst tombgg sur la tombg cach¢e d'un Hrehimagge,
MAPURAR. Celui-ci, et plusigurs dg sgs compgres ont deeidés de mettre en place des complexres s¢eurisgs pour proté¢ger
leurs s¢gpultures ¢t g trgsor qu'ellgs contignnent.

loa tombg dg MUAPHRUR gst bign protégée par :
- lsa troupg d'Ores
- Pes Ogres
- Pes Trolls
- Pes Squelettes
- Un Golgm dg Pierre
- Des pigges (Fumées, Pression d'air)
- Un Marilith (P¢mon Type V) invoquant dgs Vrock (P¢gmons Type 1)

J'ai r¢ussi a trouver g mausolé¢e dg MAPHRMR ¢t ai pu gffectuer un larcin trgs lucratif gn tgnant gn ¢chee lg Marilith.
Toutgfois, j'ai du fuir lorsque eglui-ci a invoqug 4 Vroek (Pémons Type I).

A mon retoar, j'averti Ig Ranger qu'il doit rester quelques richgsses dans cg tombgada, mais surtout, il g'a an Marilith a d¢loger.
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Pivers

Reduction

Rangg: 0

Duration: 1 turn / Igvel / jour
Hrea of €ffect: Individual
Saving Throw: Nong

Peseription:

Reduetion is the discipling which allows theg possgssor to alter his or her body sizg so as to make it up to 1' shorter (and
accordingly lgss massivg) per lgvel of mastery.

Hfter fifth level of mastery, size reduction is 50% of the remainder per lgvel, so if a human &' tall was at 7th lgvel of mastery, he
or she could redueg body size to 5inches (-1'per Igvel to 5th, 50% of 1" at 6th, and 50% of %' at 7th), to 1'h inchgs at 8thigvel, 3/4
inchgs at 9th, 5/8inches at loth, ¢te.

Niv Taillg (ecm)
1 132
2 102
3 2
4 42
o) 12
6 6
7 3
8 1.5
9 0,75
10 0,38
11 0,19
12 0,09
13 0,05
14 0,02
15 0,01
16 0,01
17 0,00
18 0,001
19 0,001
20 0,0004

dous cette forme, lg r¢cipiandairg ng peat laneer queg dgs sorts personngls, ou qui n'affecte pas d'autres er¢atures.
Si un sort gst lancg sur un tigr, Ig r¢cipiandaire regagng sa taillg ¢t ng peut reatiliser cette capacitg pour la journge.
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Objets stockgs

‘ Treasurg
Gold pPicces x874,129 2 Pourrares de geti (Résistance au froid)
! Manteau gn peaua de loup des glaces (survie & -30°)
Platinum Picces x10,.545 ! Ecaille de Behir
lexandrite (100 gp) X6 [ Ecaille de Gaulmeth, Mi-dragon Noir Mi-géant, fils du
Hlexandrite (1000 gp) x10 dragon Parak-rJuthar
1imber (200 gp) X2 1 Pent, (Griffe et 1 Ecaille de Parak-rluthar, Pragon Noir MV
Imethyst (150 gp) x24 1 Potion of Flying
7irt Object (150 gp)x9 €55 of reason
Black Opal (1500 gp)x2 Bolies de Levitation
Bloodstone (500 gp) X8 Bottes Elfigaes (2 paires)
Blue Quartz (500 gp) x24 7 dague +
Piamond (7500 gp)xi ! Wnneau de Marche des Ondes
Emerald (2500 gp)x# !/ Epée courte sanglantz
Jet (500 gp) x5
Lapis bazali (1000 gp)xi5 2 SpellBooks de secours
bapis kazali (50 gp) x20
Moonstong (500 gp) X5 !/ Pendentif d Or permettant de traverser les murs de ma
Onyx (60 gp) x10 demeure.
Oriental fimethyst (50 gp)xi5
Pearl (100 gp) X635
Pearl (#00 gp)x52
Ruby (2500 gp)x3
Rubis tlexagonal (20000 po)xi
30 gemmes de 1000
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[dgntités

| FEOLMS (¢ souffle invisible)

Identit¢ utilis¢e dans lg mondg dgs volgurs.

Cest avee cg nom qu'il s'gst forg¢ sa ré¢putation.

On lg dit aussi insaisissablg que Ig vent.

Ces lareins sont nombreug, ¢t pourtant, personng ng sgmblg vraiment savoir a quoi il rgssemblg ...
Il part g¢ngralgment gn avegnturg sous cette identit¢, cgs compagnons dg route ¢tant pea nombreay,
¢t sglon lui digngs dg confiance tant gu'ils n'interfergnt pas dans sgs affairgs.

Il arbore ung attitudg plus taciturng ¢t n'h¢site pas modifigr sgs traits pour ng pas ¢tre tout a fait
rgconnaissablg :

Plusigurs cicatriegs sur Ig visagg, lgs geux rouge degs albinos, lgs cheveux blanes ¢t Ig tegint noir, Ig
tout cach¢ sous ung capuchg qu'il ng relgve pour ainsi dirg jamais.

MERILINOR (lsg ergpusculg)

Cest son nom d'usage, celui par lequel la soci¢t¢ dans laquellg il ¢volug lg connait.
Cest sous cette identit¢ que son activit¢ de mage gst connug

Bign qug eg nom lui vignng dg son tgint gris foneg, Merilinor n'apparait que rargment sous son
vgritablg aspeet.

Il aime a changer quelques détails ¢t n'h¢site d'ailleurs pas a apparaitreg avee lg teint gris clair, voirg
pale des ¢lfgs dg haates lignges, lgs geux d'un blgu percant ¢t Igs cheveux d'un noir dg jais.

Il arborg ung attitude sociablg ¢t vignt facilement gn aide & segs proches voisins. Cette unique postare
n'a qu'un sgul véritablg but : cacher sa véritablg identit¢ ¢t obtenir par la confiance Igs infos dont il
adrait bgsoin.

Quant a son v¢ritablg aspeect ... lsa vérit¢ sg trouve a mi-chgmin ... quglquge part gntre sgs deux
personnalites :

Sgs cheveux sont d'un blane argent¢, sgs geux d'un blga percant ¢t son teint gris foneg, pregsque
anthracite.

Quelqugs cicatricgs discergtes font ¢tat de quelques coups ou cabriolgs musclées, stigmates d'ung
gnfancg vive ¢t formatricg.
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