
Feuille de Personnage: Sandust
Date de création : 

Année :  10321054 Age de mort 116ans +10 ans

Classe : Magicien Titre : Archi-mage Niv : 21
Clerc Prêtre 14

Race :  Humain   Sex : Masculin  Age : 62 ans Taille :  1m95 Poids :  80 kg
Dieu : UKKO   Talent acquis : Scribe + Enlumineur

Peau : Blanche    Yeux : Bleus   Cheveux: Blancs   Beauté : 16

Force

18 00(9) 9 Toucher +3 Dégats +6 Poids Portes 1-5 Barreaux 40% Vision Normale

Intelligence Ecoute Normale

20(18) 18 Langues 7 Chance de connaître 95% Mini 9 Maxi Tous Détections
Sagesse Niv 1 Niv2 Niv3 Niv 4 Niv 5 Magie en permanence (25e)

21 17
Attaq
magic +4 Bonus 3 3 3 2 1 Echec 0% Invisibilité en permanence (25e)

Dextérité Résistances

18(17) 16 Ajust réaction +2 Ajust Projectiles +2 Ajust CA -3 Froid (cube)
Constitution MR: 5% // 15% vs creat. plans infs

14 16 Ajust Vie Choc méta 88% Résurection 92% Nb résurection2 Langues :
Charisme Commun elfe, nain, alignement

18 8 Nb Suivants 15 Ajustement Loyauté 40% Ajust. Réaction 35%

Classe d'Armure : Jets de Protection :

Armure Portée Robe de Sandust CA 2 5 Paralysie / Poison / Mort magique

5 Pétrification / Polymorphose

Bouclier Bonus 3 Baguettes et Batons magiques

7 Souffles

Autres Anneau +6, heaume +1 Bonus -14 4 Sortilèges
Bottes +2, cape +5 Bonus: +3 baton +5 cape

Ajustement dextérité -4 Sagesse +4 +1 pierre
Dextérité +3 +1 anneau

CA de Dos -10 CA Optimale -16 +2 bottes
+3 sv vs créatures plans inférieurs

Armes :
Toucher AC 0 Bonus Toucher Dommages Bonus Dégâts

11 Armes Att/R Force Spé Magie P / M Gde Force Spé Magie

+2 toucher vs créat plans inf Fronde 1 +3 2-5 2-7
Spé (+1 / +2, 3/2 att/r) Masse 2 +3 +1 +4 2-7 1-6 +6 +2 +4

Bâton 3/2 +3 +3 3-8 3-8 +6 +3

Déplacement Points de Vie Points XP
24'' 99

(+1,375,001 comme clerc)

3-nov-90

4 130 049



Objets sur moi
Armures et protections
Cape +5
Bottes de speed, vitesse x2, CA -2
Cube de résistance au froid

Heaume de l’esprit 
Ce heaume magique fût donné par le Roy Algaric 1er, Roy de Norwold à Sandust en remerciement
de son aide apportée pour retrouver la couronne disparue de Norwold.
Il fût fabriquée par les orfèvres du royaume à partir des restes d'un Illithid œuvrant
au Nord, et vaincu par un groupe d'aventuriers envoyés par Sandust.
Il est constitué de cuir tanné dans la peau du monstre, renforcé par ses os,
et assemblé à l'aide de clous en Mithril.
Il permet d’augmenter les capacités intellectuelles du porteur, et offre les capacités suivantes : 

+1 a la CA 
+2 intelligence 
Forteresse d’intellect en permanence (personnelle uniquement) 

Devotions ajoutée aux capacités psi du porteur : Clairvoyance et Clairaudience 
Science ajoutée aux capacités psi du porteur : Teleportation 
Il est estimé à 12000 Po et rapporte 12000 Xp à son porteur. 

Robe de Sandust
Cette  robe est dédié au pretres de Ukko, dont elle porte les couleurs: bleu clair et foncé.
Elle donne les pouvoirs suivants:
* CA 2
* protection contre le mal
* air walk (1f/j) au 12eme
* vol (2f/j)
* sort de foudre, chain lightning, poigne électriques,... lancés en 2s de moins (mini 1s) et +1/dé de dégat
* protection contre l'electricité et la foudre +4 à la sv et dégâts se font à -2/dé de dégâts

Armes
Masse +4

Batons, batonnets, baguettes, parchemin
Baton de Martek, de mage +3 enchanté au 20eme (25ch)
❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏❏ 2ch Sand vaporization
Il peut se transformer at will en: Quarterstaff +3 Sand sword

Great mace +3 Mur de feu
0ch Detection magie 1ch Invisibilite 3ch Wall of sand

Lumiere Dissipation magie Sand cone
Protection vs mal Passe-muraille Plan travel

Burning sand 4ch Sandworm
Boule de feu River of sand
Pillard of sand Boule de feu retardement
Jambiya de sable 5ch Sand swallow

Nuee de meteores



Divers
Chapelets prière de 29 perles dont 4 spéciales: 1f/j au 8e
 Sardoine 2000po: Perle de sagesse

Saphir étoilé 2000po: Marche des vents (1f/j)
Opale de 2000po: Karma (+4niv sur les sorts de Clerc)
Opale de feu 2000po: Parole sacrée
10% MR, +3 sv et +2 toucher vs crétures des plans inférieurs

(D) Anneau +6, +1
(G) Anneau accumulation: q speed q globe majeur q fireball

q rappel à la vie q régénération
Anneau sorcellerie qui au choix, double les sorts 1-5, 2-6, 3-7 ou 4-8 => 4-8
Lentilles d'aigle
Pierre de chance (+1/-1 sur JP et +/- 1 - 10 % sur jet de trésor)
Gantelets force d'ogre
Perles de puissance: N2, N3
Sac à dos en cuir avec:

Boite en  cristairain de 40x20x10 cm avec verrou piégé par glyphe de garde (boule de feu)
Cleric 18e : slow poison (x2), neutralize poison, cure blindness, cure disease
Cleric 18e : augure (x2), divination (x2), remove curse, exorcism, orientation
Cleric 18e : guérison, soin mineur
Cleric 18e : blade barrier, pilier feu
Cleric 18e : rappel, plane shift (x2)
Cleric 18e : Dispell magic (x4)
Cleric 18e: guérison, soin ultime
Cleric 18e: Langue (x2)
Magicien 18e: Identification (x1), Ouverture (x1), Clairaudience (x1), magic mirror (x3), oubli (x1)
Magicien 18e: Chain contingency (x1), teleport w/o error (x1)

Boite en  cristairain avec livres de sorts de voyage
Huile (1 flasque), briquet, corde soie, couverture, grappin, lanterne

Tapis volant 4pl avec item, se reduit agrandit de 1/12eme

Or et gemmes
Citrine 15.000po et 10.000po
Saphir 50.000po
57.400 po



Capacités spéciales
1- Detection magie en permanence (permanence lancée au 25e)
2- Détection invisibilité permanence (permanence lancée au 22e)
3 - Peut lancer 9 niveaux de sort supplémentaire par jour. Les sorts doivent faire partie de ceux révisés. 
Ils sont lancés sans casting, par la pensée en 1s, même dans bulle anti-magique
4 - Lance les sorts de respiration aquatique et eau aérée avec une durée double

Immunités: Charme personne, effroi, amitié, hypnotisme, injonction, oubli, peur, terreur, rayon affaiblissement, paralysie
Sorts illusion niveau 1 et 2: aura magique de Nystul, Or des fous, Ventriloquie, Bruitage, Image miroir, Invisibilité, 
piege de Leomund, Spook,

Facultés psioniques
Att: 177(169) Def: 177(169) Force psi = 177 / habilite psi=354

Modes attaque Modes défense
Explosion psi Néant spirituel
Cinglement ego Tour de volonté 
insinuation

Niveau psi: 17
Disciplines mineures: portée Durée Coût en point Effet
Hypnose 3" spé spé
Lévitation 0 1t/niv 3 / tour 50kg/Niv
Ajustement cellulaire 0 Perm 1 / pt vie 5pt vie /Niveau clerc

3pt vie /Niveau magicien
Clairaudience spé concentration 5/r possibilité d'ecouter dans des endroits inconnus jusqu'à 9m
Clairvoyance spé concentration 5/r possibilité de voir des endroits inconnus jusqu'à 6m

Sciences majeures: portée Durée Coût en point Effet
Teleportation 0 Inst 20 possibilite baisser les risques de 1% par point depensé en plus

Sorts sur moi
Duree Sort

366j Symbul spell trigger: lance dans l'ordre en un mot 'Dispeclair'
1- Foudre (3) 2-Mordenkainen electric arc(4) 3-Foudre (3) 4- Dispell (3)

1j/N 3 tatouages magiques: (i) +1 attaque /2r (ii) lance les sorts +1N (iii) 5% MR
1j/N Persistence: Fire Shield froid qui vient ou disparaît en un mot 'Boufeufroid'
perm Stoneskin
1j/N Contingence - si plus de stoneskin => stoneskin
1j/N Chain contingency - quand je jette un sort de Chain light précédé de 'GRRR'  / segment +1=chain light sur la même zone / segment +2= foudre
30h Endure heat
1j Protection d'esprit

20h Cat's grace
1j Festin des heros

30h Autometamorphose



Sortilèges de voyage
Livre de sorts de voyages enchantés pour pouvoir se réduire et s'agrandir de1/12eme en taille et poids.
Ils sont aux nombres de 4 et rangés dans une boîte en cristairain qui est 
fermée par un verrou magique et piégée par un glyphe: danse d'otto

Magiciens
Niveau 1:

Comp Sorts
I nnn Bigby's feeling fingers  (C 1s; R 60m; D 1hr+1t/L; A Spe; S Nil) 50% de detecter porte secrete, 3x3m / tour

nnn Cloud ladder  (C 1r; R 0; D 1d4r+1r/L; A 10m/L; S Nil) transforme fumée en echelle de 10m/N
nnn Gauntlet  (C 1s; R 0; D 9r; A one hand launcher; S Nil) cree un gant indestructible
nnn Immunity to adherence  (C 3s; R Touch; D 1r/L; A crt touché; S Nil) meme au web
nnn Insulation  (C 1s; R Touch; D 2r/L; A crt touché; S Nil)
nnn Ladder  (C 1s; R 20m; D 1t; A Spe; S Nil) cree une echelle de 3m+3m/N
nnq Ligthning bug  (C 1s; R 15m+10m/L; D Inst; A 1cible or 1crt; S Nil) missiile qui fait 1d6+N degat d'electricite

I nnn Sound bubble  (C 1s; R 0; D 1t+1r/L; A Spe; S Nil) coquille ou les sons ne peuvent ni entrer ni sortir
Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description

Bouclier Evocation nnq 0 5r/N spé 1 none
Charme Enchantement nnq 12'' Spé 1 pers. 1 Neg
Chute de plume Alteration nqn 1"/N 1s/N Spé 1/10 none
Détection magie Divination nnq 0 2r/N 1"x6"long 1 none

I Diminution (agrandisst) Alteration nnn 0,5"/N 1T/N Spé 1 Neg
Agrandissement Alteration nnn 0,5"/N 1T/N Spé 1 Neg
Effacement Alteration nnq 3" Perm 2 pages 1 Neg
Identification Divination nnn 0 1s/N 1 obj. 1t spé
Lecture de la magie Divination nnn 0 2r/N spé 1r none

I I I I Missiles magiques Evocation nnq 6"+1"/N Spé 1 Créat. 1 none 10 proj 1d4+1
I Monture Conjuration nnn 1" 12t+6/N 1 Creat 1r none

Past Life Divination nnq Touch Spé 1 Créat. 1r none
Poussée Evocation nnn 1"+1/4"/N inst spé 1 Neg

I Saut Alteration nnn Touch Spé 1 Créat. 1 none
Serviteur invisible Conjuration nnn 0 6T+1T/N3" radius 1 none

I Sommeil Enchantement nnn 3"+1"/N 5r/N spé 1 none
I Verrou magique Alteration nqq 2"/N 1r/N spé 1 none ZE 7.2m2/N = 137m2

Niveau 2:
Comp Sorts
nnn Bigby's dextrous digits  (C 2s; R 90m; D 3t/L; A Spe; S Nil) cree 2 mains pouvant accomplir des taches difficiles

I nnn Cat’s Grace  (C 2s; R Touch; D 1hr/L; A crt touchée; S Nil) ajout dexterite
nnn Create enchanted tatoo  (C 1t; R Touch; D 1jr/L; A 1ct; S Nil)
nnn Displace Self  (C 2s; R 0; D 1r/L; A lanceur; S Nil) idem cape deplacement
nnq Mind mantle  (C 2s; R 0; D 1t/L; A lanceur or crt touchée; S Nil)

I nnq Resistance to Energy Absorb.  (C 1t; R Touch; D 1t/L; A crt; S Nil) JP vs mort magique pour resister au drain d'un MV
nnn Thunderball  (C 2s; R 10m/L; D Spe; A 6m rad; S Spe) 1d6+1 degats et sv pour surdite 1d4r

Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
I Corde enchantée Altération nnn Touch 2t/N spé 2 none

Détection invisibilité Divination nnn 1"/N 5r/N 1" large 2 none
I Flèche acide de Melf Evocation nnn 3" 1r/3N 1 cible 4 Spé

Force Altération nnn Touch 6t/N 1 créat 1t none
I Images mirroir Illusion nnq 0 2r/N MU 2 none

Invisibilité Illusion nnn Touch spé 1 créat 2 none
I Nuage puant Evocation nnn 3" 1r/n cube 2" 2 spé
I Oubli Enchantement nnq 3" perm 2" x 2" 2 neg
I Ouverture Altération nqq 6" spé 1m²/N 1 none

Verrou magique Altération nnq Touch perm 2,7m²/N 2 none
I Vocalize Alteration qnn Touch 5r 1 creat 1r none

Web Evocation nnn 0,5"/N 2t/N spé 2 spé

5 +6 = 11

5+3+1 = 9

fleche +1
30cm impact acide 2-8 et sv 
pour objet



Niveau 3:
Comp Sorts

I nnn Teleport object  (C 3s; R 0; D Inst; A 1 small obj; S Spe) 1d3 x 30g +30g/N = 600g
nnn Tenser's deadly strike  (C 3s; R Touch; D 3r+1d6r; A lanceur; S Nil) toute attaque physique fait des degats MAX

I nnn Proof from teleportation  (C 2t; R 0; D 2hrs/L; A 10m/L rad; S Nil) zone sans telport, porte,…
Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description

I Boule de feu Evocation nnn 10"+1"/N inst Ø4" 3 1/2
Clairaudience Divination nnn spé 1r/N spé 3 none
Dissipation magie Abjuration nnq 12" perm cube 3" 3 none

I I Foudre Evocation nnn 4"+1"/N inst 1" x 4" 3 1/2 ZE optionnelle 0,5" x 8"
Intermittence Altération nnq 0 1r/N MU 1 none
Invocation monstres I Conjuration nnn 3" 2r+1r/N spé 3 none
Langue Alteration nqn 0 1r/N dia 6" 3 none
Objet Alteration nnn Touch 6T/N* 0,27m3/N 3 spé redevient normal qd frappé
Paralysie Enchantement nqq 12" 2r/N 1-4 créat 3 Neg jp norm, 2pers -1, 1 pers -3
Rafale de vent Altération nnn 0 1s 1" x 1"/N 3 none

I Ralentissement Altération nnn 9"+1"/N 3r+1r/N 4" x 4" 3 none
Rapidité Altération nnn 6" 3r+1r/N 4" x 4" 3 none
Vol Altération nnn touch1t/N + 1-6t1 créat 3 none

Niveau 4:
Comp Sorts
nnn Alustriel's mantle  (C 4s; R 0; D 6r; A 1ind; S Nil) protege des armes +2 et sorts de N1 et 2

I nnn Blacksphere (C 3s; R 10m+2m/L; D 2d4r+1r/L; A sphere 3m rad; S Spe) 10d4 degats ET sv pour immobilisation
nnn Fire aura  (C 4s; R 0; D 2r/L; A lanceur; S Spe)
nnn Iron maiden  (C 4s; R 3m/L; D 1r/L; A Spe; S Nil)

nnq Mechanic Disruption(C 4s; R 5m/L; D 1r/L; A 1mécanisme; S Neg) Immobilise un mecanisme
I I nnn Mordenkainen's electric arc  (C 4s; R 5m/L; D Inst; A Spe; S 1/2)

nnn Negate magical weapon  (C 1r; R Touch; D 1d4+4r; A 1crt; S Nil)

nnn Nystul's Light Explosion  (C 4s; R 10m/L; D Inst; A sphere 6m rad; S Spe) aveugle. Sur MV 1d6/N ou 1/2 sv a -2
nnn Ramael's cyclical light  (C 4s; R 90m; d Perm; A 18m rad; S Nil)

nnn Shadow shield  (C 4s; R Touch; D Spe; A 1crt; S Neg)

nnn Tenser's giant strenght  (C 1t; R Touch; D 3t/L; A pers touchée; S Nil) donne 19 en force ou +1.
Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description

Allométamorphose Altération nnn 0,5"/N perm 1 créat 4 neg
I Autométamorphose Altération nqq 0 2t/N MU 3 none soigne 1d12 par changement

Bouclier de feu Alt / Evoc nnn 0 2r+1r/N MU 4 none option froide ou chaude
I Chaumiere de leomund Alt / Ench nnn 2" 6t/N spé 4 none ZE 2.7m2/N = 54m2

Globe mineur Abjuration nnn 0 1r/N MU 4 none
Invocation monstres II conjuration nnn 4" 3r+1r/N spé 4 none 1-6 monstres N2 * arrivent 1-4r
Magic mirror Enchant/divinationnnn Touch 1r/N spé 1h none idem boule de cristal
Maladresse Enchantement nnn 1"/N 1r/N 1 créat 4 1/2

II Moyen mnemotechnique de RaryAlteration nnn 0 1 day MU 1t none +3 niveaux de sorts
Mur de glace Evocation nnn 1"/N 1t/N spé 4 none
Porte dimensionnelle Altération nqq 0 spé MU 1 none 60" - 2750kg - 7s récup

I Sphere resiliente d'Otiluke Alt / Evoc nnn 2" 1r/N sphere 4 Neg sphere 0,3m/N= 5.7m
I I Stoneskin Alteration nnn Touch spé 1 créat 1 none

Thunder staff (ToM) Evocation nnn 0 inst spé 4 1/2
Tempète de glace Evocation nnn 1"/N 1r spé 4 none 3d10 dégats

cone base 1.5 x L 12 x 6m

5+1 =6

5x2=10

Helmed horror
CA 2; MV 12, vol 12 (A) ; HD 13; PV 88; TAC0 
12; #AT 1; Dg 1d8 (épée) 1d6+1 (masse), ou 
1d4 (poing); Porte dimensionnelle jusqu'à 60 
mètres (1 f/j), et clignotement pendant 1 tour (1 
f/j); Défense spéciale: immunité: projectile 
magique, dispel, et éclair; Taille 1,8 m; 
Intelligence (14); Alignement LN; 

Un arc /3N. Chaque arc fait 1d6+N ou 1/2. Un 
arc par creat.
creature ciblee ne subit plus les effets magiques 
des armes

Cree lumiere eternelle qui ne s'eclaire que dans 
l'obscurite (1-4r)
cree ombre qui a 50% des pv et a 60% de 
chance d'encaisser des degats. Une fois 
dissipee 1j/pv de latence.

protege de tout feu magique ou non. Si touché 2-



Niveau 5:
Comp Sorts
nnn Etherealness  (C 5s; R Touch; D 1t/L; A 1crt; S Neg) passage sur plan ethere

I nnn Fire breath  (C 1r; R 0; D Inst; A cone 10m long x 1,5 base; S 1/2) 1d8/N
I nnq Ironguard  (C 5s; R Touch; D 1r/L; A 1crt; S Nil) permet de passer a trvers metal non magique
I nnn Otiluke's screen  (C 5s; R 5m/L; D 1r/L; A sqr 6m; S Nil) Dispell tout ce qui passe a travers

nnn Protection from acid  (C 1r; R Touch; D Spe; A 1crt; S Nil)
Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description

I I Cone de froid Evocation nnn 0 inst 0,5"/N 5 1/2 cone 60° - 1d4+1 / N
Débilité mentale Enchantement nnn 1"/N perm 1 créat 5 neg
Eau aérée Altération nnn 0 1t/N Ø2" 5 none

I Invocation monstres III Conjuration nnn 5" 4r+1r/N spé 5 none 1-4 monstres N3 * arrivent en 1-4r
Mur de fer Evocation nnn 0,5"/N perm spé 5 none 1,35m²/N * épaisseur 6mm/N

I I Mur de pierre Evocation nnn 0,5"/N perm spé 5 none 1,8m²/N * épaisseur 7,5cm/N
I Mur de force Evocation nnn 3" 1t+1r/N spé 5 none 1,8m²/N

Nuage lethal Evocation nnq 1" 1r/N spé 5 none ZE 4"large x 2" haut x 2" prof
I Paralysie des monstres Enchantement nnn 0,5"/N 1r/N 1-4 créat 5 neg jp norm, 2pers -1, 1 pers -3

Passe-muraille Altération nnn 3" 6t+1t/N spé 5 none ouverture de 1,5x2,4 sur 3m prof.
Téléportation Altération nqq touch inst spé 2 none

Niveau 6:
Comp Sorts

I nnq Anti-Magic Aura  (C 3s; R 10m/L; D 1t/L; A 1ind; S Neg) cf bulle anti-magique mais qui bouge
nnn Obold's brightness  (C 6s; R 3m/L; D 2r; A sphere 18m dia; S 1/2) Crée un nuage qui fait 6d8 degats de foudre
nnn Otiluke's diamond screen  (C 6s; R 5m/L; D 2r/L; A 1,8m²; S Nil) 3d20 degats de coups si on la traverse

Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
Bulle anti-magique Abjuration nnq 0 1t/N Ø0,3m/N 1 none

I I I Chain lightning Evocation nnn 4"+1/2"/N Inst spé 6 1/2 or neg
Chair en pierre Alteration nnn 1"/N Perm créat 6 spé

I Pierre en chair Alteration nnn 1"/N Perm créat 6 spé
I Contingence Evocation nnn 0 1day/N MU 1t Aucun sorts niveau 6 maxi
I I Désintégration Altération nnn 0,5"/N perm spé 6 neg

Globe majeur abjuration nnn 0 1r/N Ø1" 1r none
Holographie Altération / Illusionnnn 1"/N 1r/N spé 6 none
Invocation monstres IV Conjuration nnn 6" 5r+1r/N spé 6 none 1-3 monstres N4 * en 1-3r
Mordenkainen's Lucubration Alteration nnq 0 Inst MU 1 Aucun rappelle sort N5 lancé ds les 24h

Niveau 7:
Comp Sorts
nnn Otiluke's fire and ice  (C 7s; R 50m; D Inst; A globe 3m rad; S Spe) sphere feu 4d4 et +1s 4d4 sphere froid
nnn Persistence  (C 1t; R 0; D 1j/L; A lanceur; S Neg &+) Rend un sort N1-6 latent et utilisable a merci

I nnn Resist injury  (C 7s; R 0; D 2r/L; A lanceur; S Nil) Subit que 50% des degats physiques
nnn Seven Eyes  (C 7s; R 0; D 1r/L; A crée 7 yeux; S Spe) cree 7 yeux protegeant chacun de 1 type d'attaque

I nnq Simbul's spell supremacy, The  (C 7s; R 0; D Spe; A lanceur; S Nil) 2 prochains sorts se font en 1s avec degats MAX
I nnn Syluné's secret  (C 7s; R 0; D 1r/L; A Spe; S Nil) permet de s'immuniser a un type de sort + teleport

Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
Acid Storm (ToM) Evocation nnn 1"/N 1r/N Ø6" 7 1/2 Dégâts R1-3=1d4 R4-6=1-6 R7+=1-8

I Boule de feu a retardement Evocation nnn 10"+1"/N spé Ø4" 7 1/2 délai entre 1 et 50s
I I Cage de force Evocation nnq 1''/2N 6t+1/N cube2" 7 none

Disparition altération nqq touch spé spé 2 none
Invoc instant de Drawmij Conjuration nnn spé inst 1 objet 1 none
Invocation monstres V Conjuration nnn 7" 6r+1r/N spé 6 none 1-2 monstres N5 * en 1-3r

I Mot pouvoir étourdissement Conjuration nqq 0,5"/N spé 1 créat 1 none -30pv 4-16r /60pv 2-8r /90pv 1-4r
Porte de phase Altération nqq touch spé spé 7 none

I Téléportation ss erreur nqq touch inst spé 1 none
Souhait mineur Conjuration nqq illimitée spé spé spé spé

5x2=10

4x2=8

4x2=8



Niveau 8:
Comp Sorts

I nnn Afterclap  (C 8s; R 3m/L; D Inst; A 1crt; S Nil)

nnn Bombard  (C 8s; R 10m/L; D 1-4r A 1crt; S 1/2) fait tomber des pierres pour 10d6 ou 1/2
nnn Cloud trapeze  (C 5s; R 0; D 1t; A lanceur + 1crt/4L; S Nil) voyage sur un nuage a 18km/r, 1 creat supp/4N
nnn Lightning ring  (C 8s; R 3m/L; D 8r (ou 1r); A Spe; S 1/2)

I nnn Mystic shield  (C 1r; R 0; D 1r/L; A 1crt; S Nil) cree une aura qui immunise aux sorts de N1-7
nnn Presper's double wizardry  (C 8s; R 0; D 1t/L; A lanceur; S Nil)

I nnn Thrice supreme  (C 8s; R 0; D 4r; A lanceur; S Nil) 3dés attaque ou sv prendre le meilleur/ le pire
Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description

I Déssication d'Abi Dalzim Evocation nnn 3"/N Inst Cube 10m 8 1/2 Evapore l'eau pour 1d8/N
I Charme de masse Enchantement nqq 0,5"/N spé spé 8 neg Max HD=2xN - ZE=3"x3" - sv -2

Cristairain Altération nnn touch perm obj 8 none
Danse d'Otto Enchantement nqq touch 1-4r+1r 1 créat 5 none

I Labyrinthe Conjuration nnq 0,5"/N spé 1 créat 3 none
Poing de Bigby Evocation nnn 0,5"/N 1r/N spé 8 none

I Protection d'esprit Abjuration nnq 3" 1j 1 créat 1 none
I Transformation d'objets Altération nnn 0,5"/N spé spé 1r spé

Niveau 9:
Comp Sorts
nnn Algarth's embattlement  (C 9s; R 0; D 1jr/L; A lanceur; S Nil)

nnn Army  (C 9s; R 500m; D 2t/L; A Spe; S Nil)
nnq Black blade of disaster  (C 6s; R 3m/L; D 1r/L; A Spe; S Nil)

nnn Clone Stasis  (C 2t; R Touch; D Perm; A Spe; S Nil) idem clone mais en mieux
nnq Elminster's effulgent epuration  (C 1s; R 3m/L; D 1t/L; A Spe; S Nil)

nnn Glasshields  (C 7s; R Touch; D Perm; A spe; S Nil)

I nnn Immunity to undeath  (C 1r; R 0; D 1r/L; A sphere 12m rad; S Nil) Cree un globe qui immunise contre les pouvoirs des MV.
nnq Mystra's miasma  (C 9s; R 60m; D 1t/L; A 30m+2m/l rad; S Nil)

nqq Simbul's spell trigger, The  (C 2s; R 0; D 366jrs; A Spe; S Nil)

I nnq Sphere of wonder  (C 9s; R 3m/L; D 1r/L; A sphere 27m dia; S Nil)

nnn Symrustar's spellbinding  (C 9s; R 10m; D Spe; A lanceur; S Nil)

Ecole Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
Chain contingency Evocation nnn 0 1d/N MU 2t none ajoute 2-3 sorts de niveau 1-8.
Crystalbrittle Altération nnq Touch Perm spé 9 spé ZE 0.2m3/L* 5% per plus to save 
Hétéromorphisme Altération nnn 0 1t/N MU 9 none
Main broyante de Bigby Evocation nnn 0,5"/N 1r/N spé 9 none pv = ceux du MU
Nuée de météores Evocation nnq 4"+1"/N inst spé 9 1/2
Seuil Conjuration nnq 3" spé spé 9 none
Souhait majeur Conjuration nqq spé spé spé spé spé
Sphère prismatique Abjuration/Conjurationnqq 0 1t/N Ø2" 7 spé
Stase temporelle Altération nnn 1" perm 1 créat 9 none

reproduit a l'identique les degats subit le round 
precedent

Permet de stocker 6sorts qui seront lances ensuite par 
la pensee au rythme de 2/R max. Chaque sort stocke 
fait perdre 1d4 pv au magicien.

Permet de stocker 1-4 sorts de niveaux 1-7 qui se 
declenche dans l'ordre en un mot

invoque une epée qui passe a travers de toutes les 
protections et attaque  2X/R pour 2-12 degats

Cree autant de sphere que le magicien a de niveau. 
Chaque sphere absorbe un sort et disparaît
transforme tout boucler ou sort d'abjuration/evocation en 
verre (bouclier, globe, sphere prismatique,…) mais il faut 
les toucher

Cree un brouillard qui limite vision et ouie. Reduit les 
sorts de degats a leur min

Permet de lancer et stocker 1-4 sorts de 
niveaux 1-7. Une fois stockés ils peuvent etre 
liberés 1ou 2 par round

Sphere qui protege des sorts de mago N8 et pretres N6. 
Les armes n'ont plus de bonus ou effet special
annule les effets d'un sort par round et l'ecrit sur un 
parchemin.
Duree 1r +1r/3N

(i) protege contre foudre et fait 2 eclairs a 8d6/r
(ii) protege contre foudre et fait 8 eclairs a 8d6

(4 x 2) = 8
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Sortileges de Clercs:
Niveau 1: Sphère Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description

Apaisement nnq touch spé 1 créat 4 none
I Aquagénése nnn 1'' perm 750l 1r none 15l/N, 750l MAXI
I Bénédiction nnn 6'' 6r 5'' x 5'' 1r none moral et touche à +1

Ceremonie nnn touch perm 1 créat 1h spé
Combinaison nnq touch spé cercle 1r none combine niveau de 9 pretres

I Détection du mal nnn 12" 1t+1t/2N1" large 1r none
Détection de la magie nnn 3'' N 1'' x 3" 1r none 60°/r - MAX 30cm pierre/3cm métal
Endurance au froid nnq touch 9t/N 1 créat 1r none

I I I I Endurance à la chaleur nnq touch 9t/N 1 créat 1r none
I Injonction nqq 1" 1r 1 créat 1 spé sv si int +13 ou N+6

Invisibilité aux morts vivants nnn touch 6r 1 créat 4 neg
Lumière nnq 12" 6t+1t/N Ø4" 4 none
Pierre magique nnn 2" 6r 1 pierre 1r none 4", arme +1, 1 dégat, 1 pierre/5N
Pénétration des déguisements nnn 12" 1r 1 créat 2r neg
Présage nnn touch spé 1 créat 1t none
Precipitation nnn 1"/N 1s/N Ø3"x12" 3 none il pleut…
Protection contre mal nnn touch 3r/N 1 créat 4 none

I Purification de l'eau et de la nourriture nnq 3" perm 27l/N 1r none
Résistance au froid nnn touch 1t/n 1 créat 1r none
Soin mineur nnq touch perm 1 créat 5 none rend 1d8 pv
Sanctuaire nnn touch 2r+1r/N 1 créat 4 neg

Niveau 2: Sphère Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
Aide nnn touch 1r+1/N 1 créat 4 none +1-8 pv, et effet bless

I Augure nnn 0 spé spé 2r none 70%+1%/N de deviner 
Cantique nnq 0 chant Ø6" 1t none +1 / -1
Charme serpent nnq 3" spé spé 5 neg
Connaissances des alignements nnq 1" 1t 1créat/r 1r none

I Détection charme nnq 3" 1t 1 créat 1r neg
Détection de la vie nnn 25cm/N 5r 1 créat 1r none détecte la vie
Démon de poussière nnq 3" 1r/N spé 3r none démon: 2HD, Mv 18", 1att 1-4
Discours captivant nnq 3" spé Ø3m 1r neg discours captivant l'audience

I I I Detection des pieges nnq 3" 3t 1" large 5 none
Langage animal nnq 0 2r/n spé 5 none
Marteau spirituel nnn 3" 1r/n 1 créat 5 spé marteau +1/3N
Méssager nnn 2"/N 1h/N 1 créat 1r neg

I I Paralysie des personnes nnn 6" 4r+1r/n1-3 créat 5 neg
Ralentissement du poison nnn touch 1h/n 1 créat 1 none
Résistance au feu nnn touch 1t/n 1 créat 5 none

I Silence nnq 12" 2r/n Ø9m 5 neg
Symbole sacré nnn touch perm 1 objet 1t none

I Withdraw nnn 0 2s+1s/L cleric 3 none 1s=1r - augure, soin, info
Wyvern watch nnn 3" 8h sphére 3m 5 neg entrée dans ZE = paralysie

(6)+3

(6)+3



Niveau 3: Sphère Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
Necroanimation nnn
Cloudburst nnn 1"/N 1r Ø3" 5 none

I Continual light nnq 12" perm Ø12" 6 none
Create food and Water nnq
Cure Blindness nnq touch perm 1 créat 1r none
Cure disease nnq touch perm 1 créat 1r none
Death door nnn touch 1h/L 1 créat 5 none

I I I Dispel magic nnq 6" perm cube 3" 6 aucun
Feign death nnn touch 1t+1r/n 1 créat 2 none insensible au poison, drain d'énergie, dégats/2
Flame walk nnn touch 1t+1t/n spé 5 none
Glyph of warding nnn touch perm spé spé spé zone 2,25m²/N
Locate object nnn 6"+1"/N 1r/N spé 1t none
Magical vestment nnn touch 6r/N clerc 1r none  équivalent cotte de maille +5
Meld into stone nnn touch 8 + 1-8r spé 7 none

I I Negative plane protection nnn touch 1t/N 1 créat 1r none
Prayer nnn

I Remove curse nnq touch perm spé 6 spé
Remove paralysis nnq 1"/N spé 1-4 créat 6 none

I Speak with dead nnn
I Water walk nnn touch 1+1t/N spé 7 none

Niveau 4: Sphère Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
I Abjure nnn 1" perm 1 créat 1r Neg renvoie créature dans son plan

Cloak of fear nnn 0 1t/N Clerc 6 Neg
I I I Cure serious wound nnq Touch Perm 1 créat 7 none redonne 3-17 pv

Detect lie nnn 3" 1r/N 1 pers 7 none
I Divination nnn 0 spé spé 1t none

Exorcise nnn 1 Perm 1 créat 1-100t none
Giant insect nnn 2" 2r/N spé spé none
Shrink insect nnn 2" 2r/N spé spé none
Imbue with spell ability nnn Touch spé 1 créat 1t none donne 2 sorts 1 et un sort 2
Lower water nnn 12" 1r/N 1"x1"/N 1t none baisse de 5%/Niveau
Neutralize poison nnq Touch Perm Créat 7 none

I Protection from evil 3m nnn Touch 1t/N sphere 6m 7 none
I Spell immunity nnn Touch 1t/N 1 créat 1r none donne immunité à un sort N1-4

Speak with plants nnn 0 1r/N cercle O6" 1t none
Spike growth nnn 6" 1-6t+1/N spé 7 none  piques dans la zone
Sticks to snakes nnn 3" 2r/N 27m3 7 none transforme 1 baton/N
Tongues nnq 0 1t cercle O6" 7 none

Niveau 5: Sphère Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
Air walk nnn Touch 6+1t/N 1 pers 1 none
Animate dead monster nnn 1" perm spé 7 none
Atonement nnn Touch Perm 1 pers 1t none
Commune nnn 0 spé spé 1t none
Cure critical wound nnq Touch Perm 1 créat 8 none
Dispel evil nnn Touch 1r/N 1 créat 8 neg
Flame strike nnn 6" 1s dia1" x 3" 8 1/2
Golem nnn 1" spé spé 8 none permet de créer un golem de bois
Insect plague nnn 36" 1t/N spé 1t none nuée d'insectes de 36"dia x 6" H

I Magic font nnn Touch spé spé 5t none équivalent boule de cristal
Plane shift nnn Touch Perm spé 8 none
Quest nnn 6" spé 1 créat 8 Neg
Rainbow nnn 12" 1r/N spé 7 none

I Raise dead nnq 3" perm 1 créat 1r spé
Spike stone nnn 3" 3-12+1t/N spé 6 none piques dans la zone,utile vs charge

I I True seeing nnn Touch 1r/N spé 8 none à portée de vue max 12" (36m)

(6)+3

(5)+2

(3)+1



Niveau 6: Sphère Comp Portée Durée ZE Inc. JP Description
Aerial servant nnq 1" 1j/N spé 9 none
Animate object nnq 3" 1r/N 27l/N 9 none
Blade barrier nnq 3" 3r/N spé 9 none barrière de lames 8d8 dégâts
Conjure animals nnq 3" 2r/N spé 9 none
Find the path nnn Touch 1t/N Créat 3r none
Forbiddance nnn 3" perm cube 6" 6r spé

I Heal nnq Touch Perm 1 Créat 1r none
I Heroes feast nnn 1" 1h spé 1t none 1 créat/N - immunise au poison

Part Water nnn 2"/N 1t/N spé 1t none
Speak with monsters nnq 3" 1r/N 9 none
Stone tell nnn Touch 1t 0,75m3 1t none
Word of recall nqq 0 spé spé 1 none Rappelle dans son sanctuaire

(2)



Objets chez moi
Armes
Masse disruption (drawmij diamant)
5x épées à 2 mains +3
Cimeterre +2 (2 mains) qui font 2-20 degats de base

Batons, batonnets, baguettes, parchemin
Baton puissance (25ch)

1ch: Lumière éternelle
Ténèbres 3m
Lévitation
Rayon affaiblissement
Projectile magique
Cône de froid

2ch: Bouclier
globe majeur
Paralysie musculaire cône 4'' long 2''large

Armures et protections
5x plate mythril +5
Bracelets AC2
Full plate +6

Divers
Golem de pierre
Golem de chair
Philtre d'amour
Sphère d'anihilation (x2)
Anneau bélier 32ch
Cape de raie manta (drawmij saphir)
Pierre de contrôle élémentaire de terre
Cruche alchimique
Lentilles de charme (sv à -4)
Tablette GPS qui necessite de cartographier les lieux avant de pouvoir s'en servir
1kg d'epice d'Arakis
Ecaille de dragon de rouille
Ecaille de dragon 'Gobillard squameux'



Simulacres
12 simulacres de base

56pv
Connaissances = 57% de l’original

1 simulacre avec une partie de mes niveaux 
56pv
Connaissances = 57% de l’original
Level 40% Magicien 18 => 7

Clerc 14 => 6
Objets

Bracelets AC6, et 4 parchemins
1 – Magicien (18) : boule feu, foudre, magic missile, dessication d’Abi Dalzim
2 – Magicien (18) : teleport wo error, teleport w/o error
3 – Clerc (17) : rappel, plane shift(x2), dimensional folding
4 – Clerc (17) : guérison, guérison, guérison

Sorts sur lui
Stoneskin(18), endure heat(17), autométamorphose(18)

Sorts révisés
Magicien

1-       Lumiere, reduction, bouclier, chute plume
2-       Detection inisible, oubli, image miroir
3-       Ralentissement, dispell
4-       Porte dimensionnelle

Clerc
1-       Injonction, soin mineur, detection magie
2-       Find traps, augure
3-       Dispell

Clone stasis
Un double de moi (double n°1) , mis a niveau toutes les semaines, il s'animera 3t apres que si je sois disparu ou mort
Voir sort 'clone stasis' N9
Un autre clone (double n°2)  qui s'eveillera si le precedent meure (double n°1) 
Un autre clone (double n°3)  qui s'eveillera si le precedent meure (double n°2) 
Un autre clone (double n°4)  qui s'eveillera si le precedent meure (double n°3) 
Ces clones sont disperses sur mon domaine et possede tous un parchemin avec: magic mirror, teleport ss erreur
Ils ont été créé avec des cellules datants de mon 59eme anniverssaire

En stase temporelle
Quelques fioles contenants des cellules de puissant du royaume… ça peut toujours servir.
Jahman, Snowl, Valentin, Gurney, Artaxerces, Hortis, Targhelion, Gurney Halleck
et quelques une des miennes

Personnages connus
Beaucoup…

Histoire
A récupéré le complexe sous terrain de Saar, y a créé l'ordre des guerriers de la vigilance . 
Une nouvelle classe qui mixe Barde, Paladin et Magicien.
Gardien de la dague de Malvaï avec Artaxerces, barde.
A combattu les dragons
A tenté d'etre roi, est descendu dans le pandemonium, et apres un apre combat fut heureux que ce soit Algaric qui soit nommé roi.

Mon temple
Joli avec une belle statue de mon dieu. Des pretres bas niveaux en formation. Mon bras droit, George est celui avec le niveau le plus élevé: N3.
Il possede un parchemin avec 

Cleric 18e : slow poison (x2), neutralize poison (x2), cure blindness, cure disease
Cleric 18e : rappel à la vie, guérison, soin mineur
Cleric 18e: Regeneration, guérison, soin ultime





Guerriers de la vigilance
PV idem guerrier
SV idem guerrier

Minimaux Force 9, Sagesse 12, Intelligence 12
Table xp idem paladin

Thaco idem guerrier
Nb attaques idem guerrier

Spécialisation oui, possible à l'épée uniquement
Armes uniquement épées de tout type et dagues, pas d'arme de jet autorisée

Armures Cote de maille maximum
Alignement Tous bons et loyaux

Objets Peut utiliser tout objet de guerrier et de magicien (sauf baton, batonnet, baguette)
Aptitudes spéciales N1 = Détection mal sur concentration, protection vs mal 3m

N3 = Détection invisible sur concentration (1r/N/jour)
N5 = Resistance psychique, 2%/niveau sur tout sort affectant l'esprit 
N7 = Detection de la magie sur concentration (1r/N/jour)
N9 = accès aux sorts magicien (voir table ci-dessous) qui sont lancés a leur niveau, meme en armure
N11 = Dissipation magie (1f/ 5N / j)
N13 = Resistance, tous degats se fonts a -1/HD de degats
N15 = Teleport ss erreur (1f /9N /j)
N17 = Peau d'acier, les degats physiques se font a -2/HD de degats

Niveau 1 2 3 4 5
9 1
10 2
11 2 1
12 2 2
13 3 2 1
14 3 2 2
15 3 3 2 1
16 4 3 2 2
17 4 3 3 2 1
18 4 4 3 2 2

Ces guerries ne peuvent pas être multi ou bi-classés. 
Ils sont formés et restent dans le complexe pendant leur 5 premières années. Après cela ils deviennent niveau 1.
Leur formation de magicien a lieu avec Sandust, celle de guerrier avec Artaxerces.

Le complexe ou est enfermée la dague de Malvai est gardé par ces guerriers,  des clercs de Ukko et les Golems.

Sorts 


