NICO'&S TWI N Date de création 1990 Niveau 11-12

Classe Guerrier - lllusionniste Race Gnome des Rochers Titre Seigneur
Dieu Age 143 Ans (année 1053) Sexe Masculin
Taille 107 cm Poids 33kg Classe sociale
Peau Brun Yeux MARRON Cheveux chatain :
Vision Infravion a 20 m. Ecoute Vitesse déplacement 127
Langues Commun, Alignement, Gnome, Nain, Hobbit, Gobelin, Kobold (Talisman..) Détections
Résistances Immunité électricité Talents acquis Signes particuliers Gaucher
FORCE Ajustement Ajustement Défongage Torsion Paralysie
30 toucher / +2 925 14 30 % Poison
18 dommages +4 poids Kg portes barreaux Mort magig. 7
INTEL Langues Chance Mini Maxi Pétrification Bonu
6 | connaissance | 75 % sorts par - sorts par 14 M
17 additionnelles sorts niveau niveau polymorphose 8 T
SAGESSE [ Ajustement Bonus 1°niv | 2° 3° 4° Echec Baguettes et | 7.(+5) _
attaques - 20 % batons
9 magiques sorts sorts magiques 2
DEXTER Ajustement Ajustement Ajustement Bonus
) +2 o +2 -3 Souffles
17 réflexe projectile classe d'armure 8
CONSTIT || Aiustement Choc Chance Nombre de 8 (+5) +2
) +4 ) 99 % | 100% i 0/11 Sortiléges
18 points de métabolique résurrection résurrections 3
coup
Nombre Ajustement Ajustement i Ajustement
CHARISME BEAUTE maxi 4 J B ! _ Points de coup constitution
11 0 de suivants loyauté réaction 10 5 +4
CLASSE D'ARMURE Tac Dommages Bonus Bonus
TAC Q AR M ES %) touchers dommages
Aju 3/2 rounds
sté
10 PM G Bonus | Force | Magie || Force | Magie
CA de base 6 (Facteur de rapidité)
Armure portée Hache d’arme ©) 5 1d8 1d8 +7 +2 +3 +4 +3
Bracelets AC4 0 Pic de fantassin  (7) 5 | 1d6+1 | 1d4 +7 +2 +3 +4 +3
Autres protections Attaque dos Arc composite +3 (7) 5 1d6 1d6 +3 +2 +3 +4 +3
Cape de déplacement -2 Toucher/dégats Fléeches +3
Autres protections Toucher +4 Epée Longue +5 (5) 3 1d8 | 1d12 | +9 +2 +5 +4 +5
Anneau +2 -2 Dégats x3 Epée Longue +5 (5) 3 1d8 | 1d12 | +9 +2 +5 +4 +5
Ajustement dextérité Dague +3 ) 5 1d4 1d3 +7 +2 +3 +4 +3
Dextérité : 17 -3 Baton (3) 8 1d6 | 1d6 +4 +2 +4
Classe d’Armure -7 Pénalité de
Optimale non maitrise
Classe dArmure de | -7 -2
dos
Pick pocket - Crochetage serrure - | Repérage désamorcage - Déplacement silencieux -
Dissimulation ombre - Ecoute aux portes - | Escalade 30 % | Lecture de langages -
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Coté gauche Poids Centre Poids Coté droit Poids
Anything Weapon Carquois Austral Dague +3
Amulette
Fiole d’huile Sac Corde de 10 m P Gourde Sac
Briguet Ceinture | Belladone Sac Ration sec Sac
Ceinture des poches
Bottes des bois
Poids total gauche Poids total centre Poids total droit
Charge maxi Kg | 152.5 Charge total Kg Vitesse déplacement 6

APTITUDES SPECIALES

OBJETS MAGIQUES

Infravision a : 20m Porté (P) - Sac de contenance (S) - Ceinture des poches (C)
Chance d’escalade 30% Anything weapon +3 (fire resistance) (P)
Chance d’entendre un bruit 25% Dague +3 (P)

1-5/1d6 pente d'un passage Botte des foréts (P) — Amulette de succor (P)

1-4/1d6 profondeur approximative des souterrains

1-7/1d10 mur plafond sol instable Baguette de peur ( Wand of fear) N12 / Charges : 80 (C)
1-3/1d6 direction approximative d'un souterrain Baguette de puissance (C)

+ 1 toucher contre Kobold, Gobelin

Dans le carquois Austral :

Arc court +3 du clan des Lions

Gnoll, Beugeubere, Ogre, Demi-ogre, Troll, Ogre-mage, géant | Fléches +1 : 18
et Titan ont -4 au Touché Fléches +2 : 10
Fléches +3: 10

Fléches +2 non magiques (clan des Lions) : 18

Résistance a la magie (gnomes) : +1 par tranche de 3.5 points de

constitutions aux JP sorts, batons, sceptres et baguettes (P29)

Ecoles en opposition : Abjuration, Nécromancie,

Anneau de chute de plume (C)

Invocation / Evocation

Anneau de résistance au feu (P)

Anneau de libre action (C)

Anneau +2 (P)

Age maximum : 636 ans
POSSESSIONS POTIONS - PHARMACIE
PO : 71 400 PA: - Onguent de Kitton (1d4 +8) : 3
Potion soin (full -1d4) : 4
Bouclier +2 2 x graines de lotus blanc : restauration / recup de niveaux

1 x bouteille d’acide : dissoudre 30m x 30m ou

1 x pistil de lotus blanc : guérir toutes les maladies

10 doses : 1Rnd : 3d6, 2Rnd : 2d6,3 Rnd 1d6, 4 Rnd 1d6 (sac)

5 x pétales de lotus blanc : thé de guérison

Poudre rose (infra vision a 90 metres / 6 tours) : 7 doses

Potion de protection contre le froid (8 tours) : 1

Grenade paralysantes : 4 Huile de résistance a l'acide
Grenade incendiaires : 4 DIVERS
Grenade sommeil : 4 Equitation sag +2 Sens de l'orientation sag +1
SORTS RIPES Navigation int-2  Herboristerie int -2
Langues anciennes int Histoires anciennes int -1
Apparence altérée Lecture/écriture int+1  Ingénierie int -3
Anneaux Armes maitrisées Spé Double Coups/R
Main gauche Anneau +2 Hache d’arme - - 3/2
Main droite Ann. Resis Feux Dague - - 3/2
Alignement C-N Arc court (avec le carquois) - - 5/2
Béaton - - 3/2
Epée courte - - 3/2
Points d'expérience Bonus Epée longue - - 3/2
648 980 / 576 940 Pic de fantassin - - 32
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POSSESSIONS MAISON

Talisman d’USUL GRIBHOR

Talisman d’Usul Gribhor (super bien caché)

Hache d’arme +1

Arc court composite +2

Epée courte +2

Bouclier +2

Sac de contenance

Spell Book avec les sorts de magicien : full jusque niveau 5
Manteau en fourrure de loup des neiges (-30°)

1 x Laser

1 x Blaster

10 x disques de puissance
1 x Combinaison de plongée

Ce talisman inique n’est utilisable que par l‘illusionniste et lui permet de caster des
sorts de magicien afin de mieux cacher ses illusions. L'illusionniste n’a pas besoin
de porter le talisman, il suffit de le posséder et d’étre sur le méme plan pour avoir
les pouvoirs de I'objet.
Pouvoirs mineurs :
- Déguisement en humain(e), elfe, ¥z elfe ou %2 orc. Le déguisement peut
étre changé une fois par jour et n’est détectable que par vision réelle. Il
n’est pas sujet a dissipation sauf par bulle anti magie, souhait...
- Langues : a twill
- Identification 3 fois par jour (sans perte de constitution)

Pouvoirs majeurs :

- Immunité a I'électricité.

- +1 niveau

- Possibilité de lancer un deuxiéeme JP en cas d’échec (3 fois par jour).

- Soin de tous les PV 1 fois par jour (2 segments)

- Sorts de magiciens : nombre de sort = niveau du porteur X 10 par
semaine. L’illusionniste doit avoir le niveau équivalent de magicien pour
lancer les sorts. L'illusionniste ne peut caster que les sorts de niveau 1 a
5 et doit les posséder sur un livre de sort méme s’il ne peut pas les lire.
Une seule révision par semaine est possible et elle prend 1 tour par sort.

Parchemins
- Dissipation de la magie / Intermittence / Hold
portal
- Bouclier / Fracassement / rapidité
- Poche profonde / oubli / localisation d’objet
- Désintégration

Les sorts vus :

Souffle de Dragon bleu : 16 x d8 + 8 (sauvegarde a ¥2)

Nicolas Twin, Mantes Garou

Sous forme Humaine :

CA Naturelle : 6

JP : +2 / Poison

Escalade d'araignée (sans contrainte) permanente
Aucune armure tolérée

Sous forme de Garou :

Ne peut étre touché que par des armes en argent ou +1

Vol, Détection des illusions

Combat : L'utilisation d'armes n'est plus possible, les mains étant remplacées par
des pattes ravisseuses agissant comme 2 épées Sharpness.

- 2 Att/ R pour 1d8 + bonus de force chaque

- Sur 18-19-20 naturel, un membre est tranché (a déterminer aléatoirement en
fonction du nombre de membres)

Attaques spéciales :

Etreinte : En lieu et place de ses attaques classique, la mante peut tenter une
étreinte : elle effectue un jet de touché pour chacune de ses pattes et doit atteindre
un score minimum de 15 naturel au moins pour l'une d'entre elles. En cas de
réussite, la proie est attrapée et recoit 2d8 deg chaque round. Pour se dégager,
les 2 adversaires confrontent leur force : 1D10 + Force, le plus élevé remportant le
duel. L'étreinte est telle que I'on considére sa force a 20. Durant I'étreinte, le Garou
peut mordre son adversaire et ajouter 1d8 deg supplémentaire. Dans ce cas,
I'adversaire doit sauver contre le poison pour ne pas étre infecté par la
Lycanthropie. L'envie de mordre est irrépressible.

Combat de sorts :

La mantes Garou peut faire usage de I'ensemble de ses sorts a I'exception des
sorts élémentaires de terre et de feu et de leurs dérivés para et quasi élémentaires
(Fumée, Lave, Radiance, Cendre, Boue, Poussiéere et Minéral). Ayant des pattes a
la place des mains, les sorts ne sont pas lancés de maniére classique, mais
sortent des antennes, les composantes ayant été préalablement avalées.

Sous forme de Mantes: Comme une mante religieuse ...

Transformations (2R-1R suite Wish de groupe):

Sous sa forme initiale, chaque fois que le personnage perd 20% de ses PV, il a

100% -1%/nbre de transformations de se changer en Garou (78%).

Sous la pleine Lune, ses chances passent a 150% -1%/nbre de transformations.
Plus il se transforme, plus il contréle sa maladie. Il est donc important de tenir le
compte des transformations (100%).

Le garou reprend sa forme initiale 1T apres le combat, ou aprés s'étre mis a l'abri
de la pleine lune.

La forme animale peut étre prise a tout moment avec une chance de 5%/nbre de
transformations (100%).

Sous toutes les formes, tout jet de sagesse s'effectue avec un dé supplémentaire..
Potion de soins : idem composantes...

Nb de transformations : 22
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Ceinture aux poches multiples

Cet objet parait tout a fait ordinaire, quoique bien ouvragé, mais un examen attentif révele huit petites bourses a I'avant de la ceinture, sur la face interne.
En fait, elle contient soixante-quatre emplacements extra dimensionnels, sept autres bourses se trouvant « derriere » chacune des huit apparentes.
Chaque poche est similaire a un sac sans fond miniature et peut renfermer un équipement pesant jusqu'a 5 kilos et contenu dans un espace
correspondant a un cube de 30 centimétres d'aréte. Une de ces bourses peut abriter le familier du possesseur de la ceinture, quelle que soit sa taille. Le
familier a acces a la nourriture, a l'air et a I'eau tant qu'il est a l'intérieur de sa poche. En revanche, toute autre créature susceptible de prendre place dans
I'une des bourses dispose de 1 minute d‘air, aprés quoi elle commence a suffoquer.

Tout ce qui est entreposé dans les poches est dépourvu de poids et n'affecte pas I'encombrement du personnage aussi longtemps que la ceinture est
portée autour de sa taille. Elle peut étre enroulée et rangée ailleurs, mais dans ce cas, son poids équivaut a un dixieme du poids total des objets qu'elle
contient.

Quand elle est portée normalement (a la taille), la ceinture obéit & la volonté de son possesseur, ouvrant une poche pleine (pour en sortir un objet) ou bien
vide (pour y ranger quelque chose, selon ses besoins). Le personnage met la main sur un objet précis au prix d'une action de mouvement qui ne
provoque cependant pas d'attaque d'opportunité.

Bottes des forets

Permet d’avancer a vitesse normale quel que soit la végétation. Permet de grimper aux arbres a la vitesse de 1” et de se stabiliser en gardant les mains
libres.

Permet de lancer 1 fois/Jour enchevétrement, embroussaillement et mur d’épine. Ces pouvoirs sont lancés au 12 éme niveau.

Amulette de Succor
Le porteur et les personnes qui le touchent sont transportés vers le lieu d’origine du Succor. Il faut laisser le collier 30 jours a un méme endroit pour le lier
a ce lieu.

Baguette de puissance

Cette baguette permet de faire les effets suivants:

- Mur de force (1charge)

- Main de Bixby (1/2 charge par round)

- Epée longue +5 laser (pas de charge utilisée, un gnome peut s'en servir a deux mains).

Peut se recharger en annulant un mur de force (1ch gagnée). La baguette a 18 charges sur un Maximum de 20.

Carquois austral de célérité

Cet objet magique trés puisant est a premiere vue un petit carquois en cuir de facture banale.

Il est en réalité constitué de deux emplacements extra dimensionnels distincts permettant de stocker, a I'exclusion de tout autre objet, 60 fleches et/ou
carreaux dans la premiére poche et 6 arcs et/ou arbaletes dans la deuxiéme.

* Le carquois obéit a la volonté de son possesseur en mettant automatiquement entre ses mains 'objet souhaité. Ceci permet d’augmenter la célérité du
tireur et sa fréquence de tir (+ 1 fleche tous les 2 rounds ou + 1 carreau tous les 3 rounds).

* Toute fleche issue de ce carquois le réintegre automatiquement, dans le segment qui suit, a partir du moment ou elle tirée, s'en est éloignée de plus de 3
metres et qu'elle n'a pas atteint sa cible (sauf volonté contraire du porteur).

* A l'aube, le carquois se regarnit de ses 60 fleches/carreaux, elles seront toutes non magiques.

* Quand le possesseur prend une fleche non magique il y a 50% de chance gu'elle devienne une fleche +2 pendant ce round

* Trois fois par jour, le possesseur peut créer une fleche avec un pouvoir magique choisit parmi: "dispell magic" quand elle touche, "paralysie musculaire"
quand elle touche, "mur de brouillard" quand elle touche

Toutes autres personnes que le possesseur ne verra en le regardant qu’un carquois standard vide de toute fleche.
Un marsupial de la famille des macropodidés est représenté sur le cuir du carquois (bref, un Kangourou pour les incultes !).

Combinaison de plongée

La classe d'armure: 7 - Move: 6 "- (12" pour 6 rounds pendant les jets de gaz) - Power Disc Drain: 1 charge / tour.

Il s'agit d'un ensemble de matériel de plongée sous-marine, avec une combinaison et un appareil respiratoire dans la plaque de la poitrine avec un
dispositif de propulsion installé dans le sac a dos. L'appareil respiratoire est un recycleur attaché au casque par les tubes. Il est activé en appuyant sur le
bouton droit du devant de la boite et s’arréte en appuyant sur le bouton gauche. La fagade de ce boitier a 2 berceaux pour deux disques de puissance.
L’appareil de respiration fonctionnera pour 9 tours et puis un bourdonnement se fait entendre a indiquent que 3 tours de temps restant avant recharge. Le
dispositif de propulsion est exploité par la détente levier vers la gauche des boutons de la boite. Il s'agit d'un jet de gaz qui propulser le porteur sous I'eau
a 12" pour 6 rounds avant de devenir inutile. S’il est utilisé sur la surface, il provoquera un saut incontrélable. Le dispositif peut étre coupée apres un
round de saut, puis rallumé. il ne peut pas étre rechargée. Les palmes sont indépendantes du reste de la combinaison. Dans l'eau, ils vont réagir aux
mouvements du nageur et se redimensionner en nageoires de 8” de large. Le costume peut étre utilisé comme un masque a gaz quand I'appareil de
respiration fonctionne car il rend le porteur imperméable aux gaz.

Eusil blaster

Portée: S=5", M =10", L=15" - Zone d'effet: 1 " faisceau ou spécial - Disc Power: 2/use - - Cadence de tir: | / round - Dommage: spécial - JP
pétrification - Pour sélectionner la cible il faut réussir un touché AC10.

BLACK - disruption faisceau parametre utilisable pour une portée maximale. Ce faisceau fera vaporiser le métal quand il touche. Le faisceau affecte
jusqu'a six pieds cubes de matériau. Si un individu est la cible dmg = 5-30 + jp vs stonned 1-4 round.

WHITE - faisceau de chaleur efficace pour la mise a moyenne portée. Vague de chaleur balaie dans un faisceau de 4 'dmg= 5-20 points de dégats ou 1/2
+ jp 1-6 points de force pour 1-6 tours en raison de I'épuisement par la chaleur.

RED - flamme seulement a courte portée. Plan horizontal sur une zone triangulaire de 5" (Courte portée d'arme). dmg= 4-24 jp 1/2 .

Pistolet blaster : Portée: S=3", M =6",L=9" - Zone d'effet: 1 " - Faisceau Disc Power: 1/use - Cadence de tir: 2/round -Dommages: 5-30 points de vie
-jp pétrification: 1/ 2 - Pour sélectionner la cible il faut réussir un touché AC10

Grenades incendiaire ; sommeil et toxigue :

Porté : 3 m par point de force - Zone d’effet : diametre de 10’ - Cadence : 1/round - Save : spécial

Incendiaire Toutes les créatures dans le rayon du souffle prennent 2-12 hp sans jp, et tous les matériaux dans la zone qui sont inflammables prennent
feu. Le round suivant plus 1-3 rounds, chaque créature initialement dans I'explosion subie 1-6 points de dégats de combustion de résidus chimiques
Gaz sleep Toutes les créatures respirant 'air dans la zone de 10 ' de diamétre doivent se sauver contre le poison ou tomber dans un sommeil comateux
durant 2-5 tours. Ceux qui ont réussi leur jp doivent faire une 2eme sauvegarde méme si ils ne sont plus dans la zone d’effet sur le round suivant.

Gaz toxique toutes les créatures respirant I'air dans la zone de 10 ' de diametre doivent se sauver contre le poison ou un mourir. Jp réussi = nausées et
incapable de s'engager dans un combat pour 1-6 rounds. Le nuage de vapeurs toxiques persistera pendant 6 rounds dans une zone de stagnation, mais
dans les zones ventilées, il sera passé en 2 rounds. Dans les situations de vent il ne durera qu’un round. La grenade ne peut pas étre utilisée
efficacement par grand vents.
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https://fr.wikipedia.org/wiki/Marsupial
https://fr.wikipedia.org/wiki/Famille_%28biologie%29
https://fr.wikipedia.org/wiki/Macropodid%C3%A9s

Du cdté du cimetiére des monstres :
Géante de la jungle, Dragon tortue, Dragon noir, Elémentaire d’eau, Dragon des brumes, Dragon Amphi, Tarrasque, Fantdmes.....
1053 : Yeti, Pouding blanc et noir, Dragon des nuages

Le prisonnier :
Vu ma propre mort (dans le cimetiére) : possibilité d’éviter ma mort 1 fois !
Gagné +1 en force, constitution et charisme.

1053 : Le clan de la Pierre : tournée de biére et jeux d’adresse a la hache (ripé : bu le bol de la honte...).

Gagné combat sur la pierre du centre du village contre le Chaman du clan.

Pécho une guerriere humaine

Tué le dernier des ...... Gagné la possibilité de lancer une fois par jour un silence sur 5 m (sans les composantes, uniquement verbal. Clerc niveau 5)

1054 : le monde Nosgoth : Pénétré le sombre monde de Nosgoth, Evité l'attaque des Limons Verts, Combattu Aprement une horde de Morts-Vivants au
coeur d'une brume silencieuse, Sublimé votre animalité, Fait face aux éléments glacés, Résolu I'énigme du temps, Traversé le miroir, Evolué au coeur du
royaume sous-marin, Levé un Oblivion de plusieurs millénaire, Frayé avec le titan Progénitus, montés sur des tortues géantes, Invoqué la forét de
Dianceht, Affronté une nuée de vampires assoiffés, Infiltré la forteresse Séraphéenne, Battu une horde de rats malades, Délivré Janos, Seigneur des
vents, Souffert dans la bataille finale, Et enfin ... Libéré Nosgoth (Dead / pas de possibilité de soins en garou et résurrection par Lorivade)

Les héros !
Bart Lorivade Y Elfe
Manu Elideles Sarador Humain Maitre du temps
Eric Tilwann ¥ Elfe
Renaud Mitrid Elfe
Ludo Elena d’Elnoras Elfe haut Archet / Mago
Baron Samedi (ex Tigritol) Elfe
Eric Elisheva
Fred Beneb Drei
1053 - Renaud
Bart Gilbret Droassi des hautes plaines Humain Cavalier
Fred Kurosawa Humain Samourai
Manu Feolas Elfe Guerrier / voleur
Eric Tilwann 1 Elfe Ranger
1054 - Manu
Bart Lorivade ¥ Elfe Cavalier
Fred Beneb Drei
Nathalie Brok Nain Guerrier
Eric Elisheva

NB: Race possible des illusionnistes: Humain et Gnome.......
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