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INTRODUCTION
Le monde de Eye of the Beholder I

Lye of the Beholder T A Tassaut
de Myth Drannor est une aventure
de jeu de role micro tout en 3-1),
Elle est bascée sur les populaires
regles de Advanced Dungeons &
Dragonsd 2ned Edition ainsi que
sur une histoire originellement
Créée pour ¢ jeun. Lacuon se¢
déroule aux alentours ¢t a linte-
ricur méme des ruines de Myth
Drannor, situ¢es dans les
Forgotten Realmsad, Fun des
mondes de TSR,

Tout, dans Eve of the Beholder 111
se déroule de volre propre point
de vue. Regardez les arbres défiler
pendant que vous vous déplacez
dans Ya forét qui environne Myth
Drannor. Prenez les objets et
emportez-les. Ouvrez les portes
avec des clefs, en appuyant sur des
houtons ou en tivant sur des
leviers., Yoyer les monstres qui
s‘approchent de vous et s'appré-
tent a vous combattre. Attaquez
avec les armes que vos person-
nages ticnnent en main. Jetez des
sorts 2 'aide du symbole sucré de
votre clere ou de votre paladin, ou
bien directement des livres de sorts
de votre mage. Ceux qui sont ¢n
premiére ligne du groupe peuvent
attaquer avee des armes comme
les épées ou les masses ; tandis
que les personnages de Varriere
peuvent jeter des sorts ou utiliser
des armes de jet (wels des arcs et
cdes frondes), ou encore des armes
cI'hast.

Qu'y a-t-il avec ce jeu ?

I‘n plus de ce liveet de regles, votre
hoite de jen doit contenir les dis-

(uettes dejeun et une carte de r¢élée-
rences, Ce liveet de regles explique
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comment jouer ¢t vous donne des
informations précieuses sur les
personnages. les monstres et les
sorts. Les disquettes contiennent le
jeu lui-méme, Installez-le en sui-
vant les instructions de a carte de
références. Celle-ci explique ¢gale-
ment comment entrer directement
dans le jeu avec un groupe pre-
déterming.

Protection contre la copie

Il n'y a pas de protection physique
contre L copice sur vos disquettes
de Eye of the Beholder 111, veuillez
done Faire des copies of mettre les
originales i Vabri.

Pour vérifier que vous posséder
une copie 1egitime, des questions
apparaissent durant le cours du
jeu. Quand une question apparait,
vous dever trouver le mot appro-
pri¢ dans le livret de regles et don-
ner la bonne reponse,

Commencer rapidement

Voltre jeu est accompagné d'une
partic sauvegardée avec un groupe
pré-déterminé. Pour entrer dlirecte-
ment dans le jeu, chargez cette
partic en suivant les instractions de
votre carte de références.

Vous pouverz Cgalement transférer
votre groupe de Lye of the
Beholder 11 dans ce jeu. Vovez la
carte de références pour les ins-
tructions détaillées,

Cliguer avec la souris

Tourt au long de ce livret. le verbe
“cliquer” signifie qu’il faut déplacer
le curseur vers la zone désirée puis
presser soit le bouton gauche soit
le bouton droit de la souris.
“Cliquer a droite” signifie qu'il faut
déplacer le curseur vers la zone
désivée puis presser le bouton

drode de Y souris,
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Ecran de création de personnage

“Clicquer a gauche” signifie qu'il
faut déplacer le curseur vers la
zone deésirée puis presser le bou-
ton gauche de la souris,

Créer un nouveau groupe

Vous devez eréer quatre person-
nages pour posseder un groupe
complet, Une bonne combinaison
de races et de classes est essentiel-
le pour mener 4 bien l'aventure,
Les classes de combattants conume
les guerriers, les paladins et les
rodeurs sont nécessaires pour
venir a bout des nombreuses hor-
reurs qui blogquent votre chemin.
Les clercs et les mages soutiennent
la quéte grace a leurs aptitudes
magiques: les clercs ont de puis-
sants sorts de protection et de gué-
rison, alors que les mages jettent
des sorts offensifs, Les voleurs sont
utiles quand la progression est
stoppée par une porte verrouillée
dont le groupe n'a pas la clef,
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Cette sectiom contient les instruc-
tions de Dhase pour la eréation d'un
nouveau groupe, Pour des infor-
mations déaillées sur la sélection
des personnages d'un groupe,
vovez UDavantage sur votre grou-
pe” i la page 6.

Créer les personnages

Pour créer un personnage, cliquez
sur Pune des quatre cases de per-
sonnage, Apres avoir choisi une
case, choisissez la race du nouveau
personnage, son genre, sa classe,
son adalignement et son portrait,
Vous pouvez cliquer sur le bouton
Retour pour modifier votre dernier
choix.
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Race

Vous pouvez choisir entre six races
de personnages:

e Jumain o Ilfe
e Demi-elle = Nain
o (INOME e Petit-homme

Chaque race 2 des particularites et
des talents uniques, Chaque race a
acees i diverses classes et chacune
posscde des modificateurs propres
aux scores de caracteéristiques
comme la Force ou la Sagesse.
Pour des informations plus
déwaillées, voyez la section "Races”
a4 la page 6.

Classe

Une classe est une profession.
Certaines races ont Lt possibilite
d'avoir plusicurs classes simultang-
ment mais il existe six options de
base:

e Guerrier  * Ranger
* Paladin * Mage
* Clerc * Voleur

Le groupe a besoin d'une cenaine
cliversité dans ses classes pour dis-
poser de tous les talents neces-
saires 2 Vaventure. Les paladins ne
s¢ joindront pas i un groupe com-
portant des personnages mauvais.
Si vous avez déja un personnage
MAUVS, VOUS NC POUVEZ [HLS Creer
de paladin. Pour des informations
plus détaillées, voyez la section
“Classes” i la page 8.

Alignement

Lalignement est la philosophie
(ue Suit un Personnage pour vivre
et appréhender le monde. 11 existe
neul alignements possibles ; toute-
lods, T classe d'un personnage
pent limiter cette sélection, Par
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exemple, les palading ne peuvent
étre que loyaux bons. Les choix
sont:

* Loyal bon
¢ Loval neutre
* Loyal mauvais
» Neutre bon
* Neutre strict
* Neutre mauvais
* Chaotique bon
* Chaolique neutre
 Chaotique mauvais

Pour des informations plus
détaillees, voyer la section
“Alignements” a la page 10.

Portrait

Le portrait est une image qui repre-
sente le personnage durant le jeu.
Cliquez sur les fleches pour faire
défiler les différents portriits puis
cliquez sur 'un deux pour le
s¢lectionner.

Scores de caracteristique

Apres que vous ayez choisi le por-
trait du personnage, Fordinateur
lui génere des “scores de caracte-
ristique”. Ces nombres résument
les aptitudes et les facultés natu-
relles. Chaque personnage a les
caractéristiques suivantes:

* Force (FOR)

* Intefligence (INT)

¢ Sagesse (SAG)

» Dexteérité (DEX)

* Constitution (CON)
¢ Charisme (CHA)

Pour des informations plus
détaillées, voyez la section “Scores
de caractéristique” 4 la page
11.Vous pouvez modifier ou
CONSErver Ces scores avec les com-
mandes Modifier et Garder,



Autres attributs

Les personnages ont i'g:llt:l]luni.
des valeurs numériques pour les
attributs suivants:

o Classe d'armure (CA)
* Points de vie {(PV)
* Niveau (NIV)

Pour des informations plus
detaillées, voyez la section “Autres
attributs™ a la page 12,

Ecran: Modifier des personnages

Modifier et conserver
des personnages

Recréer crée un nouvel ensemble
de scores de caractéristique pour
le personnage.

Modifier vous permet de changer
les scores de caractéristique et les
points de vie du personnage. Par
exemple, vous pouvez ['utiliser
pour copier 'un de vos person-
nages de AD&D® favoris, Aprés
avoir sélectionné Modifier, cliquez
sur le score de caractéristique i
changer puis cliquez sur le bouton
plus ou le bouton moins afin
d'altérer ce score. Cliquez sur OK
quand vous avez termine,

Visage vous permet de sélection-
ner un portrait différent,

Garder place le personnage dans
la Tormation de groupe.

NOMIMCZ VOLTe Personiniage apres
avoir s¢lectionné Garder. Une [ois
le nom indiqué, le nouveau per-
SONNAZEEe S joint du groupe.

Supprimer des personnages

VOous pouvez supprimer un per-

sonnage avant de sélectionner Jeu.
Pour ce faire, cliquez sur le portrait
puis sur le bouton de suppression.

Quand le groupe est au
complet

Une fois que vous avez ¢réce quatre
personnages, un bouton JEU appi-
rail sous les portraits. Cliquez
SUS POUT commencer a jouer. Si
vOous Ctes un joucur novice, lisez
les “Cours acclére de combat™ et
“Cours accelére de magice™ qui
commencent i la page 17, Les
joucurs experimentes peuvent sau-
ter 3 la section “Aventure”™ a la
page <44,

=

Les personnages qui se
joignent au groupe

in plus des quatre personnages
habituels, un ou deux autres per-
sonnages non joues (PNJ) peuvent
se joindre au groupe. Au cours de
['aventure, ces personnages peu-
vent vous demander de se joindre
4 vous. Si vous acceplez, ils agis-
senl comme n'importe quel autre
personnage sous volre controle. A
I'occasion, les PNJ donnent des
conseils ou des informations, 1ls
peuvent quitler volre groupe, oul
vous pouvez les abandonner,
n'importe quel moment,



Davantage sur votre groupe

L'essentiel d'un personnage

Votre groupe daventuriers
contient quatre personnages, cha-
cun possedant ses forces et ses fai-
blesses. Chague personnage a une
race, une classe et un ensemble de
caracleristigues,

La race correspond a lespece du
personnage ; il en existe six au
choix: demi-elfe, elfe, gnome,
nain, petithomme et humain.

La classe correspond i la profes-
sion du personnage ; le choix de
base est: clere, guerrier, mage.,
paladin, ranger, voleur ou multi-
classé. Certaines races ont le droit
d'avoir plus d'une classe simuolia-
nement - ¢e sont alors des person-
nages multi-classes,

Les caractéristiques délinissent les
prouesses physiques et mentales
du personnage ; elles sont: Force,
Intelligence, Sagesse, Dextérite,
Constitution ¢t Charisme.

Races

Les nains sont une race de demi-
humains petits et costauds. 1ls
mesurent entre 1 m 20 et 1 m 40
mais pesent généralement plus de
75 kg a cause de leur forte muscu-
lature, Les nains vivent entre 350 et
450 ans. Ils sont réputés pour leur
talent dans la plupart des artisa-
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nats, du travail des métaux a celui
de la pierre. Les armes naines attei-
gnent des prix cleves sur les mar-
chés du monde entier ; des
exemples de leur belle joaillerie
font partie de la rancon de bien
des rois. 1s sont aussi réputes pour
un courage et une ténacité qui fro-
lent le Fanatisme.

Les nains ont une nature non-
magicue. Ils ont ainsi une résistan-
ce innde aux sorts ¢t i beaucoup
de poisons.

o Muodificatenrs de caractéristicue:
Dexteorite meaximeade de |7,
Constitution +1, Charvisme -1

o Classes disponibles:

Cleve, Guerrier, Voleur,
Cuerrier/Clere, Grevrier’Voler

o Limtites de nivecit:

Cleve, {3e nivean ; CGuerrier,
I8¢ niveeid : Volewr §5¢ niveat

Les elfes sont plus minces et lege-
rement plus petits que les

humains ; on les distingue Facile-
ment 4 leurs traits délicats et a
leurs oreilles pointues, s vivent
souvent plus de 1.200 ans. Les
elfes n'aiment pas les restrictions
de la civilisation. Ils apprécient la
beaut¢ de la nature, les chants et
les jeux insouciants. Pour des
étrangers, les elfes semblent hau-
tains et froids mais ils sont réputés
en tant qu'amis férocement loyaux.
Les elfes de toutes les classes
apprennent I'archerie dés leur plus
jeune dge ; ils recoivent ainsi un
bonus de +1 avec tous les types
d'arc. De méme, ils ont un +1 avec
les épées, courtes ou longues, Les
elfes sont trés résistants aux sorts
de charme et de sommeil. Les sorts
de rappel 4 la vie ne les affectent
I'JE,IH.



o Modificatenrs de carvactoristiue:
Dextérité + 1, Constitietion -1

o Classes disponibles:
Cleve, Guerrier, Mage. Ranger,
Volewr, VolernyMeage,
Guerrier/Voleuwr, Mage/Voleir,
Creserrier/Mage/Voleir

o Limites de niveat:
Cleve, 15¢ iiveai : Guerrier,
[ Se mivean ; Mage, 18¢ niveait ;
Ranger, 18¢ niveai ; Volewr 15¢
nivedit,

Les gnomes sonl des cousins cloi-
enes des nains méme si ces der-
nicrs repugnent a admetire cette
parente. Les gnomes vivent géne-
ralement jusqgua 600 ans. Alors
que les nains sont taciturnes ¢t
durs au labeur, les gnomes sont
plus insouciants et animeés. Ne
tournez jamais le dos 4 un gnome:
ce sont des farceurs enthousiastes.
Les gnomes sont assez résistants
la magie,

o Muoddificatens de caractoristique:
Intellivence + 1, Sagesse -1

o Classes disponibles:
Clere, Guerrier, Volear,
Clerc/Voleur, Guerrier/Clere,
Guerrier/Volenr

o Limites de niveait:
Clere, 2e nivean ; Guervier,
{4e nivean ; Volewr 1Ge nived,

Les demi-elfes héritent de leur
double parenté divers avantages,
De visage, ils ressemblent @ leurs
parents elfes mais ils sont plus
egrands ¢t plus lourds, se rappro-
chant ainsi de la norme humaine,
Méme s'ils n'ont pas la longévité
des elles, ils vivent, en moyenne,
jusqu’a 250 ans. La plupart du
temps, les demi-elfes peuvent se
méler aussi bien 4 des elfes qu'a
des humains, sans ére vraiment
acceplés pour autant. Les demi-
elfes ont la plus vaste sélection de
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combinaison de classes. Ils héritent
en partie des elfes la résistance
innce aux sorts de charme et de
sommeil,

o Modificateurs de cardacléristique:
Ancten

o Classes disponibles:
Clere, Guerrier, Mage, Ranger,
Volewr, Crreerrier/Clerc,
Cruerrier/Voleur, Guerrier/Meage,
Clerc/Ranger, Clere/Meage,
VoleryyMeape,
Cuerrier’Mage/Clei,
Crerrvier’Mage/Volenr

o Limites de niveai:
Clere, 17¢ nivean ; Guerrier,
I 7¢ niveend ; Mage. 15¢ nivedi ;
Reanger, 19e nivean ; Voleur | 5e
e,

Les petits-hommmes sont un
peuple de petite taille réputé pour
leur amabilité et leur amour du
confort, Leurs traits de visage sont
ronds et ouverts, entourds de che-
veux bouclés. s sonc tres petits -
plus que les nains - et plutdt ron-
douillards. Ils sont robustes, indus-
ricux et généralement calmes et
pacifiques. Leurs demeures en ter-
ricrs sont bien meublées et leurs
parde-manger sont toujours bien
aApprovisionnes, Les petiles-gens
sont apprécics de presque toutes
les autres races, Les gnomes, €n
particulicr, aiment les petites-gens
dont ils se sentent proches par
["espril.

Les petites-gens ont une résistance
a4 la magie innée. s ont un bonus
de +1 avec les [rondes.

o Modificateurs de caracteristigie:
Dextorité +1, Force -1

o Classes disponibles:
Clere, Guerrier, Voleur,
Crtervier/Voleur

o Limites de niveau.
Clerc, 11e niveaii ; Guerrier,
2e niveatt ; Volewr 18e nivect.



Les humains sont la race la plus
adaptable et, done, prééminente,
Ils varient plus que les autres races
en taille, couleur de peau et de
cheveux. Tls vivent généralement
juscuid 70 ans. Les socieies
humaines sont plus diversilices
(que celles des autres races mais
aussi plus agressives et matcria-
listes. Alors que les races de plus
grande longevite sont patientes el
ont une vision du monde 4 plus
long terme, les humains ont ten-
dance a ne pas menager leurs
elforts pour un avantage inunediat,

o Modificettenrs de caracteristiue;
Aitcin

o Classes disponibies:
Clere, Guerrier, Mage, Pealadin,
Volewr

o Lintites e nivecid:
Dans ce jen, fe 20¢ niveair est e
maaxinmen pour iontes tes classes
bricinerines

Classes

Chaque classe o ses propres avan-
lages ; chacune olfre d0un groupe
des mlents et des compétences
appréciables. Les combattants
(puerricrs, rangers et paladins) sont
nécessaires pour se frayer un che-
min dans les rings des créatures
qui blogquent la voie de la victoire
et de la gloire. Les voleurs sont tres
utiles gquand le groupe trouve des
piéges et des portes verrouillées
sur son chemin, Les mages dispo-
sent de sorts puissants ; quant aux
clercs, ils peuvent a la fois com-
battre leurs adversaires et soigner
leurs compagnons.

Chaque classe a un ou plusicurs
pré-requis, autrement dit des scores
cle caractéristiqques importants pour
elle. Un personnage avec des
scores pré-requis de 16 ou plus
progresse plus vite d'un niveau au
suivant,
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Les eleres sont des préues guer-
riers, des hommes et des femmes
qui portent leur foi dans leur bras
armé comme dans leur coeur,
L'entrainement des cleres inclut
utilisation de la magic divine e
d'une sélection limitce darmes. s
peuvent utiliser n'importe quel
type d'armure, mais leur choix en
armes est Hmité aux armes conton-
dantes, diimpact - comme la
masse, le féau et le marteau,

La magie cléricale differe de celle
des mages par son origine divine,
Les cleres nemploient ni livees de
sorts ni rituels, Ils recoivent leur
pouvoir directement des dicux et
jettent des sorts @ travers leur sym-
bole sacre. Alors que les mages
ctudient leurs sorts pour imprimer
les rituels dans leur esprit, les
clercs entrent dans une transe
méditative qui leur permet d'Clre
receptils o la magie divine, Les
cleres ont cgalement des pouvoirs
contre les monstres morts-vivants,
tels les squelettes. La capacile de
FCPOUSSCT Jes morls-vivants est
citde dans la liste du premier
nivean de sorts des cleres et
s'emploie comme un sort.
Cependant, comme c'est une capa-
cite, elle ne disparait pas apres
usage. En montant de niveau, les
cleres acquicrent plus de sorts et
une plus grande influence sur les
morts-vivants, Ceux qui ont une
Sagesse de 13 ou plus ont des sorts
supplémentaires (voyez le tableau
“Bonus de sort des clercs” 4 la
page 58).

o Pré-requiis: Sagesse

o Races autorisées : Toultes

e Armes autorisées: Masse, Fiéau,
Béton, Fronde, Marteat



Les guerriers sont des combat-
tants, experts a l'usage des armes
el des tactiques de combat,
L'entrainement des guerriers inclut
lutilisation et Fentretien de toutes
¢s armes et armures possibles. Les
guerriers peuvent emplover tout
type darme ou darmure sans res-
triction. Que ce soit pour la gloire
ou le protit, les guerricrs sont au
coeur des batailles, 1 oa scul le
talent et la bravoure triomphent.
Les guerriers ne peuvent jeter
auceun sort ; ils ne s'en remettent
qu’a la force de leur bras armé. s
peuvent utiliser n'importe quel
type d'arme ou d'armure
magiques. lls peuvent aussi utiliser
des objets magiques comme des
anneaux ou des gantelets. Les
guerriers angmentent leur rapidité
et leur talent en montant de
niveau. Les combattants de niveau
cleve (dont les paladins et les ran-
gers) sont capables de frapper plus
souvent - avee des armes de com-
nt rapproché, comme les épées -
(que les autres personnages,

o Pro-regiiis: orce
o fctees ctrtlorisées: Tontes
o Armnes gitorisees: Tonutes

Les mages sont des individus rom-
pus  la pratique de arcane et aux
mysterieux secrets de la magie et
des gestes occultes. Les mages ont
lendance a etre de médiocres com-
battants ; ils préferent s'eén remetire
A leur intelligence et a leurs apti-
ldes magiques. Alors que les
combattants et les clercs peuvent
charger dans le feu de laction, les
mages ont tendance a se tenir 4
Uécart et 4 harceler 'ennemi avec
des attaques mystiques,

Les mages ne peuvent porter aucu-
ne sorte d'armure ; celles-ci restrei-
gnent les mouvements et
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cmpéchent davoir une honne ges-
twelle pour jeter des sorts. Lin rai-
son de leur mangue de godit pour
le combat, les mages sont égale-
ment restreints dans le choix de
leurs armes. [ls deviennent trés
puissants en montant de niveau,

o Pri-recuiis: htellivence

o Kaces aitorisees: Humain, Elfe,
Denri-elfe

o Armes cidorisees: Deapiee, Beéiton,
Hicchette

Les paladins sont des combattants
elite qui guerroient au nom de la
justice et de la vérite, La loyauté et
les actes béndliques sont leur pain
quotidien ; et ils menent des vies
d'une elle chasteté et d'une telle
picte que méme les cleres leur
montrent du respect. Un palacdin
ne sejoindra pas 4 un groupe qui
comprend des personnages mau-
ais, Comme les autres combat-
tants de niveau eleve, les paladins
sont capables de frapper plus sou-
venl avec des armes de combal
rapproche, comme les ¢pées, que
les autres personnages.

in plus de leur talent dans tous les
types diarmes et d'armures, les
paladins ont plusicurs aptitudes
magiques divines. s ont une résis-
tance supericure aux attaques
IMAZiCUes et aux poisons ; ils sont
¢galement immunisés contre toutes
les maladies. Les paladins peuvent
soigner des blessures une fois par
jour avec leur capaciteé d'imposi-
tion des mains (deux points de vie
par niveau d'avancement). La
capacite d'imposition des mains est
similaire au sort de clere de soins
des blessures légeres. Les paladins
sont toujours entourés d'une aura
de protection ; celle-ci impose une
pénalité aux attaques des adver-
saires mauvais.




A partir du roisieme niveau, les
paladins peuvent repousser les
morts-vivants comme un clerc de
deux niveaux de moins. A partir
clu neuvieme niveau, les paladins
ont la possibilit¢ de jeter certains
sorts de clerc, méme s'ils ne pour-
ront jamais utiliser de parchemins
de clere. Les paladins prient pour
obtenir leurs sorts et pour les jeter
- exactement comme les cleres,
Quand un paladin atteint le niveau
adéquat, il peut utiliser les sorts de
clere suivants: bénédiction, soins
des blessures Icgeres, détection de
la magic, protection contre le mal,
ralentissement du poison,

o Pré-requis: Force, Charisme

e Reaces aulorisées: Humein seule-
merit

o Armes aniovisces: Toutes

Les rangers sont des chasseurs
accomplis, des traqueurs et des
hommes des bois, On leur apprend
a vivre aussi bien par leur astuce el
leur talent que par leur ¢pée et leur
arc, Comme les guerriers, les ran-
gers peuvent employer n'importe
quel type d'arme ou d'armure ; tou-
tefois, les armures lourdes interfé-
rent avee leurs aptitudes spéciales.
Quand il porte une armure de cuir
cloutée ou plus Iégére, un ranger
peut combattre avec une arme
dans chaque main sans inconveé-
nient, Comme les autres combat-
tants de niveau ¢leve, les rangers
sont capables de [rapper plus sou-
vent avec des armes de combat
rapproché, comme les épées, que
les autres personnages,

» Pré-requis: Force, Dexiérite,
Sagesse

» Keices autorisées: Humain, Elfe,
Demi-elfe

o Aries citforisees: Toietes
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Les voleurs sont difficiles a définir
en tant gue groupe. Coertains sont
des insatisfaits qui vivent de la nai-
vete d'autrui. Les autres sont géné-
ralement bons mais ont besoin
d'une certaine force de caractere,
Les aventuriers savent depuis long-
temps qu'un voleur talentueux
dans un groupe augmente les
chances de survie globale de ce
derier - en particulicr en cas de
serrures picgees, En montant de
niveau, les voleurs sont de plus en
plus compétents pour crocheter les
serrures el desarmer les picges qui
pourraient les accompagner,
Comme ils onl besoin de se dépla-
cer diseretement et en toute libené
de mouvement, les capacités des
voleurs sont restreintes guand ils
portent autre chose gu’une armure
de cuir. Les voleurs ont un plus
arand choix darmes que les cleres
ou les mages.

o Pré-regueds: Dexierile

o Retces antorisees: Toutes

o Armes awtorisces: Pagne, Are
corirt, Fronde, Epée longue, Epée
cotirte, Bdlon

Alignements

Lalignement décrit 1a nature d'un
personnage et comment il se com-
porte dans la vie. Les possibilités
vont de la foi inébranlable dans la
société et I'aliruisme (loyal bon) 4
I'égofsme total sans souci du bien-
étre d'autrui (chaotique mauvais).
L'alignement se présente en deux
parties: la vision du monde qu’a le
personnage et son éthique person-
nelle.



Vision du monde

¢ Loval indique que le personna-
ge agit dans les cadres et les regles
de la sociéte.

e Neutre indique que le personna-
ge cherche un équilibre entre les
valeurs de la sociéte et celles de
Findivicu,

¢ Chaotique indique que le per-
sonnage place lindivido au-dessus
de la société et des autres en géné-
ral.

Ethique

e Bon indique qgue le personnage
tente dagir de Facon morale et
honndte.

e Neutre indique que le personna-
ge tend d une “éthique de situa-
tion” en évaluant les circonstances.
* Mauvais indique que le person-
nage agit soit sans souci pour
autrui soit d’'une facon carrément
maléfique,

Scores de caractéristiques

Le score de base de chaque carac-
teristique est un nombre de 3 a 18,
L'ordinateur applique automatigue-
ment les modificateurs raciaux au
score de base, La valeur maximale
est de 19, a moins d'intervention
magique. La Force des combattants
peut avoeir un pourcentage associc
pour indiquer des capacités excep-
tionnelles. Les valeurs les plus éle-
vées offrent toujours le plus
d'avantages.

La Force mesure la puissance phy-
siqque, la musculature et 'enduran-
ce. Les combattants (guerriers,
paladins et rangers) peuvent avoir
une Force exceptionnelle dépas-
sant 18. Dans ce cas, elle est expri-
mee par un pourcentage (01, 02,
03... 98, 99, 00} qui suit le score de
base (par exemple 18/23). Une
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Force ¢leveée permet 4 un person-
nage e micux combattre, Avec
des armes de poing comme les
¢pées ou les masses, ils touchent
plus souvent et ont des bonus aux
dcgits infligés. Les petites-gens,
méme un petit-homme guerrier, ne
peuvent avoir de Force exception-
nelle.

La Dextérité mesure Pagilité, 1a
coordination des mouvements el
les reflexes. Les personnages aveco
une Dexterite elevée ont des
bonus a la classe d'armure, laquel-
le indique a quel point ils sont dif-
ficiles a toucher. Une bonne
Dextérite donne cgalement des
bonus quand on utilise des armes
a projectiles comme des ares ou
des [rondes, Tne Dextérite de 16
ou plus contrebalance les malus
subits par un guerrier (ui tente
d'utiliser une arme dans chaque
main.

La Constitution mesure la [orme
physique, Ia santé et la résistance
physique. Une Constitution ¢élevée
accroit le nombre de points de vie
(ue recoll un personnage. Ces
points de vie mesurent i quel
point un personnage est difficile 4
imetire hf s ILI'L‘ L | ]'I'I',lhﬂl, Il ;1] tuer,

L'Intelligence mesure la mémaoire,
le raisonnement et la capacité
d'apprentissage. L'lntelligence est
le pré-requis pour les mages ; leur
talent et leur survie méme dépen-
dent de Mapprentissage et de I'utili-
sation de leurs connaissances
magiques,

La Sagesse mesure le jugement, la
clarté d'esprit, la volonté et I'intui-
tion, Les personndages qui ont une
Sagesse de 7 ou moins sont plus
vulnérables aux sorts magiques |



dlors que ceux gui ont une Sagesse
de 15 ou plus hénéficient d'une
certaine résistance. Les cleres ayant
une Sagesse de 13 ou plus recoi-
vent des sorts supplementaires
(voyerz le tableau “Bonus de sort
des cleres™ 4 la page S8).

L¢ Charisme mesure e magnctis-
me, la force de persuasion et Fapti-
tucle au commandement.

Autres attributs

En plus de la race, de la classe, de
Falignement ¢t des caracteristigues,
les personnages ont plusicurs
autres attributs qui peuvent chan-
ger en cours de partie: la classe
d'armure, les points de vie, les
points d'experience et le niveau.

La classe d’armure (CA) mesure
a1 quel point il est difficile de tou-
cher quelquun et de Tui inlliger
des dégits ; plus la valeur de clas-
se Carmure est basse et plus le
personnage est difficile a toucher,
U'n personnage peut etre difficile a
toucher parce quil est véta d'une
armure magicjue alors guun
monstre peut avoir ki méme classe
d'armure parce qu'il est petit et
rapide, La classe darmure ne chan-
ge que lorsque les personnages
trouvent et utilisent de nouvelles
armures et boucliers. Une
Dextérité¢ Clevee améliore la classe
d'armure d'un personnage.

>s points de vie (PV) mesurent
quel point un personnage ou son
adversaire est difficile a blesser ou
2 wier ; les valeurs les plus hautes
sont les meilleures. Chaque fois
(qu'une attaque traverse l'armure et
les défenses, elle occasionne des
points de dégats qui sont soustraits
ces points de vie de la cible, Siles
points de vie atleignent zero, e
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personnage est inconscient, Si les
points de vie atteignent -10 ou
moins, le personnage est mort.

Les points d’expérience (EXP ou
PX) mesurent Vavancement d'un
personnage. On gagne des points
d’'expérience en ant les monstres,
en trouvant des résors et en enmi-
nant certaines parties de Faventu-
re. Sioon ades scores de pre-requis
Cpaux ou supéricurs i 10, Vexpe-
ricnce acquise esl augmentcée de
10%%, Les personmiges montent ¢n
niveau quand ils gagnent suffisam-
ment de points d'expérience, Tous
les personnages commencent avec
un peu d'experience. Sioun person-
nage est multi-classe, ces points
d'expérience de base sont distri-
hués equitablement entre toutes
508 Classes.

Le niveau (NIV) mesure a quel
POINL LN PErsonnage est avance
dans sa classe, Chaque lois quun
PUrSONNge gagne assez de points
d'expérience pour changer de
nivea, il augmente ses points de
vie, ses capacites de combat et sa
resistance aux eflets des poisons et
des attaques magiques. Les mages,
les cleres el les paladins de niveau
Clevé ont alors la possibilité de
mémoriser plus de sorts €t acce-
dent 2 de nouveaux niveaux de
magie. L'avancement en niveau se
produit automatiquement quancd
un personnage a assez de points
d’expérience. Les tableaux d'avan-
cement en niveau pour toures les
classes apparaissent a partir de la
page 58.



Créer des personnages
forts

11 existe de nombreuses stratégics
pour obtenir un groupe de person-
nages elficient. Certaines combi-
naisons de classes et de races de
personnages sont plus ellticaces
que dautres,

Mono-classé contre multi-classe

Les personnages non humains ont
la possibilite d'étre multi-classés .
mais cela ne signifie pas qu'ils doi-
vent Fétre, Les personnages mono-
classés ont un certains nombre
dravantages sur les multi-classcs
(qui ont le méme nombre de points
d'expérience.

Les guerriers mono-classés ont cer-
tains avantages. Avec la méme
quantité¢ de points d'expérience ils
AUt €n ]"[fl(}}-"t‘]'lt'll,.' I]T.*HHL'{}U]'}I ['}l'l_l.'"i
de points de vie que les guerriers
multi-classés, ainsi qu'une meilleuw-
re chance de toucher,

Les cleres et les mages mono-clas-
s5¢5 auront des sorts de niveau
cleve beaucoup plus (6t que les
multi-clissés, Avec le méme
nombre de points d'expérience, ils
auront cgalement beavcoup plus
de sorts disponibles.

En jouant avec soin, les person-
nages de l'arricre-garde iront rire-
ment au combat, Cela fait d'un
mage mono-clisse un personnage
viable malgré ses aptitudes de
combat limitées. De plus, la nature
du jeu en temps réel [ait quiun
personmige ne peut fiuire gqu'une
seule chose a la fois 5 aussi, 'apti-

tuce a [aire plusicurs choses diffeé-
rentes est souvent moins
importante ¢ue celle a faire wes
bien une seule chose,

Les avantages des personnages
multi-classés sont évidents: ils
combinent les aptitudes de plu-
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sicurs classes dilférentes, Ainsi, un
cuerrier/mage peut a la fois com-
battre efficacement et jeter des
SOrts, mais il ne fera jamais aussi
bien dans 'un de ces deux
domaines qu'un guerrier ou un
mage mono-classés possédant Je
mcme nombre de points d'expé-
ricnce. Les personnages mulli-clas-
ses sont souvent utiles pour ajouler
une capacite a un groupe - tels des
talents de voleurs ou des sorts de
soins cléericaux supplémentaires,
Souvenez-vous que les person-
nages multi-classés montent tres
lentement en nivean car leurs
points d'expérience se repartissent
entre lears dif fiérentes classes,

Avantages raciaux

A cause des monstres et des situa-
tions du jeu, certiaines combinai-
sons race/classe sont res eflicaces,
Suivent certains types de person-
nages et leurs avantages.

Guerrier nain: n guerrier nain
avec une Constitution ¢levee a une
haute resistance aux poisons ce
qui tui rend les choses plus faciles
ace a une araignee géante. 11 peut
avoir une Constitution de 19 ce qui
augmente dautant plus ses points
de vie. Un nain permet egalement
au groupe de lire 'ecriture naine.

Paladin humain: Sculs les
humains peuvent ére paladins, [ls
prauvent combatire aussi hien (e
n'importe quel guerrier mais ont
cgalement la possibilité de guérir
par imposition des mains. Ils
acquierent aussi la capacité de
jeter certains sorts de soins ¢léri-
caux de has niveau quand ils attei-
gnent le neavieme nivead,

Mage elfe: ['n mage mono-classé
gagne rapidement des niveaux. Un



mage elfe avee une Dextérité ¢le-
vée possede une classe d'armure
importante ce qui le rend plus sus-
ceptible de survivre 4 des trs
drarmes de jet En tant que mage,
un elfe n'est pas Hmit¢ par sa
Constitution maximale de 17 mais
plutdt avantage par sa Dextérind¢
maximale de 19, Etant donné gue
les mages ne peuvent porter de
protection pour amcliorer leur
classe darmure, une Dextéritd ¢le-
vée est essentielle. Un elfe permet
¢galement au groupe de com-
prendre les écritures clfiques.

Clerc humain ou demi-elfe: Un
clerc mono-class¢ gagne rapide-
ment des niveaux. Les humains et
les demi-elfes peuvent avoir une
Sagesse maxinle de 18 (acquérant
ainsi des sorts supplémentaires) ¢
peuvent atteindre le niveau maxi-
mal autoris¢ par ce jeu.

Guerrier/mage/clerc demi-elfe:
Voici un personnage avec des
talents des plus divers. I peut wili-
ser pratiquement tous les objets
(saufl les crochets pour serrures),
peut combattre, jeter des sorts
offensifs et soigner,
Malheureusement un
guerrier/mage/clerc demi-elfe ne
montera en niveau que tres lente-
ment et n‘aura que trés peu de
points de vie durant l'essentiel de la
partic,

Guerrier/mage/voleur elfe: Voici
I'équivalent voleur du demi-elle a
tout faire ci-dessus, Ce personnage
peut utiliser tous les objets présents
dans le jeu - et il peut aussi
employer des crochets pour ser-
rures. Malheureusement, un guer-
ricr/mage/voleur elfe ne montera
aussi en niveau que res lentement
el n'iura que res peu de points de
vie durant lessentiel de Ta partie,
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Créer un groupe fort

Un groupe doil se composer d'une
bonne proportion de classes et de
races pour pouvoir faire face a
toules les épreuves qu'il rencontre,
I vous faudra décider de la straté-
gie globale de votre groupe avant
de créer les personnages.

Iin géndcral, un groupe doit avoir
au moins deux personnages
capables de bien combattre, un
personnage gui puisse jeter des
sorts de mages ¢t au moins un per-
sonnage qui puisse jeter des sorts
ce soins cléricaux,

Combattants

Le groupe a beaucoup de choix
possibles pour les deux person-
nages combattants en premicre
ligne, La plupart des races font des
combattants acceptables. Les per-
sonnages guerriers, paladins et
rangers combattent mieux que
ceux des autres classes, Mais
méme un clere mono-classe ou un
guerrier/clerce peut étre elficace en
premicre ligne dans les premiers
niveaux du jeu. De plus, certains
des PNJ que vous rencontrez ¢n
cours e partie peuvent combattre
correctement et meubler la premic-
re ligne.

Jeteurs de sorts

Le choix des divers jeteurs de sorts
est également important pour la
stratégie du groupe. Un seul per-
sonnage capable de jeter des sorts
de mage suffit normalement a la
plupart des groupes. Les mages
doivent trouver leurs sorts les plus
puissants sur des parchemins ; le
nombre de parchemins disponibles
est limité ; mieux vaut donc ne pas
les diviser entre différents
membres du groupe,



Il peut ére souvent utile dravoir
deux personnages capables de
jeter des sorts de soins cléricaux, 11
est important de ne pas se retrou-
ver sans un seul clerc conscient
aprés une bataille. Un clere
conscient avec quelques sorts de
soins des blessures légeres peut
ouérir autant de points de vie en
quelques heures qu'un groupe
sans clerc conscient en plusicurs
jours,

Constitution du groupe

Une stratégie consiste i oréer un
groupe de spécialistes qui monte
en niveaux avec un minimum de
points d'expérience. Ce type de
groupe fonctionne aussi longtemps
que les guerriers de premiére ligne
ne laissent pas les jeteurs de sorts
du dernier rang se retrouver dau
combat.

Groupe spécialiste: Guerrier nain,
Paladin humain, Mage elfe et Clerc
demi-elfe

Une autre stratégie consiste a créer
un groupe de personnages généra-
listes multi-classés. Dans n’'importe
quelle situation, ce groupe devrait
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La fombe du Guerrier

LOUOUTS aVOIT un personnage avec
le talent appropric, Mais un groupe
aussi diversifi¢ a besoin d'un plus
erand nombre de points d'expé-
rience pour atteindre des niveaux
Cleves.

Groupe genéraliste: Guerrier/voleur
nain, Guerrier/clere demi-elfe,
Guerrier/mage elfe, Clerc/mage
demi-elle

Lne dernicre stratégie consiste a
composer un groupe mixte avee
des combattants spécialistes en
premicre ligne et des jeteurs de
sorts gendralistes en derniere ligne.
Celte stratégie assure que les guer-
riers monteront en niveau (et en
points de vie) aussi vite que pos-
sible mais que les jeteurs de sorts
auront une large sélection de sorts.

Groupe mixte: Guerrier nain,
Palacin humain, Clerc/mage demi-
elfe, Clerc humain



Comment jouer

Cours accélére de combat
Formation de base

Pour attaguer vous deverz avoir des
armes “en main” et “prétes”. "En
main” signific ¢ue Fobjet est dans
une main. “Prét” signifie que I'objet
est tenu en main et prét a etre utili-
S¢ (si Parme apparait grise
I'éeran, elle est inutilisable),

Pour attaquer, cliquez a droite sur
une arme préte sur 'écran d'aventu-
re, Assurez-vous bien de cliquer a
droite, Si vous cliquez d gauche,
vous dllez rmmasser I'objet au lieu
dataquer !

Remarquez (Ue vous pouvez avoir
un objet “en main” mais pas “pret,
Par exemple, si vous tenez une
arme 4 deux mains, vous ne pou-
vez pas avoir d'objet “prét” dans
I"autre main. L'autre main est "gri-
sCe”. S vous vouler, vous pouver.
placer un objet dans une main “gri-
s¢e” mais cela ne vous donnera
aucun avantage.

Les personnages combattent avec
trois types d'armes: de melee, de
lancer ou de tir,

Les personnages qui ont des armes
de mélée (épees, haches, ete.) ne
peuvent attaquer que s'ils sont en
premiere ligne. Les deux person-
nages qui ont leur portrait sur la
angée du haut sont en premiere
ligne. Considérez que les autres
personnages sont en derniere
ligne.

Les personnages qui ont des armes
cle lancer ou de tir (dagues, (lé-
chettes, ete.) peuvent se trouver
n‘importe ou dans le groupe. Pour
il":l!llll‘l' AVOeC '-'.II.'H- ATINES '..IL' IEII]L"-‘;'T.
Chguez a droite sur larme prete
sun écram daventure, Apres e

combat, il vous faudra aller ramas-
ser les armes de lancer pour les
Lenir 4 nouveau pretes,

Les armes de tir ont besoin de
munitions. Les fleches pour les
ares se¢ placent automatiquement
dans le carquois du personnage
(¢qquand vous les ramassez), Les
picrres pour les frondes peuvent
&tre placées n'importe ou sur
I'éeran d'équipement du personna-
e, Pour attaguer avee une arme
de tir, cliquez 4 droite sur Parme
préte sur P'écran dhaventure, Apres
le dombut, il vous faudra aller
ramasser les munitions e les repla-
cer sur 'éeran d'équipement,

Bouton d’assaut

Pour que les combats soient enco-
re plus aisés, utilisez le bouton
dassaut, Cliquer sur ce bouton
pour que les personnages (que
vous avez pre-selectionnes) atli-
quent une fois avec les armes
qu’ils ont en main.

Un clie sur le bouon d'assaat Gqui-
vaul i cliquer 4 droite une fois sur
chacune des armes pretes de cha-
cun des personnages sclectionnes,

Sclectionnez les personnages qui
doivent participer a 'assaut en cli-
quant i gauche sur leur nom. Une
fois sélectionné, le nom du person-
nage change de couleur: de blanc,
il devient jaune. Le ou les person-
nages restent sélectionnds jusqu’a
ce que vous cliquiez a gauche sur
leur nom 4 nouveau. Seules les
armes de mélée, de lancer et de tir
sont affectées : les fonetions du
houton ne s'appliguent pas aux
objets magiques comme les
baguettes, les parchemins, les livres
de sorts et les symboles sacrés.



Armes d’hast

Les armes d'hast ont ¢té modifices
pour BEve ol the Beholder 1M
Grice a leur allonge, les person-
nages qui disposent d'une arme
d'hast peuvent attaquer depuis le
premier mais aussi le second rang,
Attaquer avece une arme 'hast se
Fait de la méme facon qu'avec une
autre armes: cliquez a droite sur
arme 'hast quand elle est en
nain.

Pour plus dinformation sur les
manicres davoir une arme préte,
d'attaquer avee une arme ou de
FAINASSCT une arme, voyez la sec-
Lion “Aventure” a la page 19, Pour
plus dlinformation sur les endroits
ou conserver 'équipement et les
munitions, voyey la section
“Equipement” a4 la page 23, Pour
plus d’'information sur les méca-
nismes du comhat, voyez la sec-
tion “Strategic daventure” i la
page A,

Cours acceléreé de magie

Les personnages comme les mages
et les cleres sont des jeteurs de
sorts qui atilisent la magice pour
combuttre el pour soigner. Les
jeteurs de sorts doivent se reposer
alin de récupérer leurs sorts. Une
[Gis quiun sort est mémorisé ou
qu'on a prie pour Fobtenir, il est
prota etre utilise, Souvenez-vous
cependant que chagque fois quiun
jeteur de sorts utilise un sort, il
oublie, 1] doit 2 nouveau se repo-
ser pour le récupérer.

Avant de vous engager dans
n'importe quel combat sérieux,
ASSUTEZ-VOUSs (ue vos jeteurs de
sors mémorisent leurs sorts, ou
prient pour les obtenir, et se repo-
sent.
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Les mages passent lear existence a
rechercher de nouveaux sorts 4
ajouter 2 leur grimoive, 1ls doivent
les mémaoriser avant de pouvoir les
utiliser,

Les cleres et les paladins de niveau
cleve prient pour obtenir leurs
sorts, Parce que ces sorts sont inte-
ricurs, ils n'ont pas besoin d°¢re
memorises comme ceux des
mages,

Pour appréter les sorts, il Faut aller
dans le menu Camp et sélectionner
“Mcémoriser les sorts” ou “Prier
pour des sorts”™ (5l y a plus d'un
personndge gui convient daoune
categoric, choisissez le personnage
aveo lequel vous souhaitez tra-
vailler). Cliquez sur Niveau suivant
ou Niveau précédent pour aller
d'un niveau a Iautre. Cliquez sur +
(le signe plus) a coté du nom du
sort pour choisir ceux que vous
voulez meémoriser, Repétez cetle
procedure pour tous les niveaux
de sorts que volre jeteur de sorts
connait puis choisissez Termine
PO revenir au menu Camp.
Répéter ce processus pour tous les
jeteurs de sorts de votre groupe,
Une fois que les sorts ont eté
sclectionnes pour tous les jeteurs
de sorts, choisissez “Repos™. Les
jeteurs de sorts apprendront les
S0rts que vous aver sélectionnés,
Désormais, chaque fois que le
groupe se reposera, les jetears de
s0rts rememoriseront les mémes
SOITS.




Siaprés un certain temps d'aventu-
re vous voulez changer la sélection
des sorts mémorisés, suivez la pro-
cedure suivante. La prochaine fois
que vous campez, allez dans
“Mémoriser les sorts™ ou "Pricr
pour des sorts”, cliquez sur le -
(signe moins) 4 ¢ote des sorts que
vous voulez enlever de la liste puis
cliquez sur le + (signe plus) i core
des sorls que vous vouler ajouter.

Tous les sorts sont jetcs depuis
"Geran daventure. Pour jeter un
sort, cliquez a droite sur le livre de
sorts ou e symbaole sacere du jeteur
e sorls (assurez-vous de cliquer &
droite: si vous cliquez a0 gauche
vous dllez ramasser F'objet an licu
de lancer un sort ). Le menu des
sors apparait par dessus L bousso-
le sur I'éeran dhaventure, Cliquez
sur le niveau du sort a lancer puis
sur le sort lui-méme. Si le sont allec-
le un personnage specifique dans le
groupe, cliquez sur son portrail.
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Ami oy ennemit

Pour plus d'information sur la
memorisation, voyez lia section
“Camper” i la page 26, Pour plus
d'information pour jeter les sorts,
voveyz la section “Aventure” qui
commence page suvante. Pour
des informations détaillées sur les
clfets speciliques des sorts, vover,
[ section "Sorts” gqui commence il
la page 20,
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Fcran d'aventure

Aventure

Eye of the Beholder T A Tassaut
de Myth Drannor se joue depuis
I'¢eran daventure. Tout déplace-
ment, combat, sort et exploration
se déroulent sur cet ¢eran. Quand
d'autres Gorans sont actils, ils peu-
vent se superposer i I'éeran
draventure,

Vous ne pouvez attagquer que de
|'éeran d'aventure, pas depuis
I'éeran d'équipement,

Durant le jeu, les deux person-
nages de la rangée du haut sonl
“en premicre ligne” et les deux
personnages de la rangee du bas
sont “en derniére ligne”. Pour
obtenir de meilleurs résultats, pla-

cez vos guerriers en premicre ligne

et vos jeteurs de sorts en derniere
ligne.

Ce que vous pouvez faire depuis I'tcran
d'aventure

Attaquer avec le bouton
d’assaut; Cliquez sur ce bouton
pour que chaque personnage
attague une fois avec ses armes
prétes. Pour décider des person-
niLges qui participent a un assaut,
cliquez a gauche sur leur nom. Les
personnages restent sclectionnes
pour assaut jusqu’a ce que vous
clicuiez 4 gauche sur leur nom a
nouveau, Un nom jaune signilie
qu’il est sélectionné et un nom
blanc qu'il ne 'est pas.

Attaquer un adversaire: Cliquez
a droite sur les armes en main des
personnages. Seuls les person-
nages en premicre ligne peuvent
attaquer avec des armes de mélée
(Epees, masses, etc.). Les person-
nages en derniére ligne peuvent
attaquer avec des armes de lancer




ou de tir Carcs, Héchettes, cte.).
Aprés avoir attague avec une arme,
elle est grisée jusqu'a ce quelle
S0it 4 nouveau préte. Les guerriers,
les palaclins et les rangers peuvent
utiliser une seconde arme mais au
prix d'une pénalit¢ de combat.
Boire une potion: Cliguez a droi-
te sur une potion en main,
Camper: Cliquez sur le bouton
Camp en bas de 'éeran. Le camp
vous offre des options pour sauve-
garder la partie, mettre ou couper
le son, faire mémoriser des sorts
aux jeteurs de sorts, ete, Voyez la
section "Camper” a la page 20
pour plus d'information.

Changer 'ordre des person-
nages: Cliquez a droite sur le nom
de I'un des personnages de I'écran
d'aventure puis cliquez a droite sur
le nom d'un autre. Les deux per-
sonnages cchangent leur place.
Crocheter une serrure: Cliquez a
gauche sur les crochets pour ser-
rures du voleur, placez-les sur la
serrure et Cligquez. Les voleurs
essaveront iutomatiquement de
désarmer les picges ¢ventuels et
de crocheter la serrure.

Défoncer un obstacle: Cliuez d
droite sur 'arme en main d'un per-
sonnage de premiere ligne permet
de détruire un objet qui se trouve
sur le chemin.

Capacité de repousser les Marls-
vivants (Clercs el F_'uh:_mins} .

Niveou de El:n:t'J

|Bupre Lisht
rastect Mas

ITAE
lagoRT |
| Sorts | [Quiler Jo menu Defilement
. dos Sorls | | houbbos

Menu des sorls
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Déplacement dans le donjon:
Cliquez sur les fleches de déplace-
ment pour avancer, reculer, se
tourner de ¢ote, etc.
Déverrouiller une porte: Cliquez
a pauche sur la clef adéquate, pla-
cez-la sur une serrure et cliguez.
Examiner 'équipement d'un per-
sonnage: Cliquez sur le portrait
depuis I'écran daventure,
Examiner les informations d’un
personnage: Cliquez sur le por-
trait d'un personnage depuis
I'¢eran dlaventure puis cliquez sar
le bouton de Pautre page (qui res-
semble 2 un coin de page corne),
Examiner une partie de la vue
en 3-D: Cliguez sur les décors du
donjon, tels que les inscriptions
murales. Linformation sur 'objet
sClectionné apparait dans Ja
fenétre de texte.

Forcer une porte: Cliquez sur le
bas de la porte entrouverte pour
essayer de la forcer,
Automatiquement, c'est le person-
nage le plus fort gui Fait la tentati-
Ve,

Jeter un sort de clerc: Cliguez a
droite sur le symbole sacr¢ que le
personnage a en main. Cliquez sur
le houton de niveau de sort du
menu des sors puis sur le sort a
jieter, Cliquez sur le personnage
cible pour tout sort qui affecte un
membre du groupe.

Jeter un sort de mage: Cliquez a
droite sur le livre de sorts que le
personnage a en main. Cliquez sur
le bouton de niveau de sort du
menu des sorts puis sur le sort 4
jeter. Cligquez sur le personnage
cible pour tout sort qui affecte un
membre du groupe.



- - | P

Jeter un sort de parchemin de
clerc: Cliquez i droite sur le par-
chemin en main. Le parchemin est
deétruit guand le sort est jete.

Jeter un sort de parchemin de
mage: Cliquer a droite sur le par-
chemin en main. Le parchemin est
detruit quand le sort est jeté.
Licher un objet: Cliguez a4 gauche
sur un objet, emmenez-le sur la
vue en 3-13 puis cliquez 4 nouveau
sous la ligne mediane de la fendéure
(pour lancer un objet, cliquez au-
dessus de la ligne médiane de la
vie en 3-13).

Lancer un objet: Cliquer a

gauche sur un objet, amenez-le sur

la vue en 3-1D et cliquez & nouveau
au-dessus de la ligne médiane de
la fencure pour lancer 'objet (pour
ldcher un objet, cliquez sous la
ligne médiane de la vae en 3-1D),
Ce type de lancer n'est pas le
méme que dans le cas d'une fé-
chette ou d'une dague, ce qui est
décrit a “Utiliser une arme de lan-
cer’,

Orientation dans le donjon:
Regardez la boussole pour mainte-
Nir votre orientation et pour carto-
graphier les différents niveaux. La
boussole est cachée sur le menu
des sorts quand les personnages
lancent des sorts.

Ouvrir une porte: Cliquez sur le
levier ou le bouton prés de la
porte. Certaines portes sont ver-
rouillées ou picgces et ne peuvent
clre ouvertes qu'avec des clels ou
des actions spéciales. Voverz 4
“lorcer une porte” el
“Deéverrouiller une porte”,

Pause: Cliquez sur le bouton
Camp dans le coin inlféricur droit
de I'écran. Cela améne le menu de
Camp et arréte le temps dans le
je.

Placer les personnages vulné-
rables en derniére ligne: Les por-
sonnages en derniere ligne ne
peuvent ¢ire touchés par les
attaques de mélée des monstres
que si les personnages en premic-
re Hene sont o terre - ou si des
creatures attaquent depuis les
(lancs ou les wrriéres du groupe,
Prendre un objet: Cliquer gauche
sur l'objet, Pour le placer dans le
sac-a-dos ou la sacoche de ceintu-
re, ou pour le porter, amenez
l'objet sur le portrait du personna-
ge et cliquez pour passer a I'éeran
d'¢quipement. Puis cliquez sur L
destination, ‘Trésor, nourriture,
darmes et autres thul.‘i peuvent Ctre
découverts dans tout le donjon, Et
souvenez-vous que dans la vue en
A-12, vous devez Stre a4 cote d'un
objet pour le prendre ; parfois, un
objet sera visible mais hors de por-
ee !

Préparer un nouvel objet:
Cliquez a gauche sur un objet,
amenez 'objet sur la main d'un
personnage et cliquez a gauche <
nouveau pour le mettre en place.
Repousser les morts-vivants:
Cliquez droite sur le symbole sacré
d'un clere ou dun paladin, cliquez
sur le bouton de sorts du premier
niveau puis sur la capacité de
repousser les morts-vivants,

Soins de paladin: Cliquez a droite
sur le symbole sacré en main, cli-
quez sur le bouton des sorts de
premier niveau, cliquez sur la
capacité d'imposition des mains
puis cliquez sur le personnage
cible.




Utiliser une arme de lancer
(dague ou fléchette); Cliquez a
droite sur n'importe quelle dague
ou fléchette en main. D'autres (5%l
v en a) sont automatiquement sor-
ties de la sacoche de ceinture du
personnage,

Utiliser une arme de tir (arc ou
fronde): Cliquez a droite sur un arc
ou une fronde en main. Pour pre-
parer une arme de tir, placez-la
dans la main principale du person-
nage. Au fur et 4 mesure gque vous
lirez, les munitions sont autonti-
quement utilisées (s'il y en a), soil
du carquois (fleches), soit de la
sacoche de ceinture ou du sac-a-
dos (pierres de fronde).

Vérifier I'état d'un personnage:
Si le portrait du personnage est
nornul, le personnage est
conscient. S'il est ombre ou
sombre, le personnage est incons-
cient. 8'il est vert, le personnage
est empoisonné. §'il est gris, le per-
sonnage est paralysé. S'il est rem-
placé par une statue, le
personnage est petrilié. S'il est
remplacé par un criine, le person-
nage est mort,

Le cadre d'effet de sort qui entoure
le personnage indique s'il est pro-
tepe par des sorts. Un cadre jaune
représente un sort qui protege
principalement des attagques phy-
siques. Un cadre rouge représente
un sort (ui protége principalement
des attagues magiques. Un cadre
ray¢ indique des sorts multiples,

- ) P

La barre de points de vie indique
la condition actuelle du personna-
ge. Siclle est verte, le personnage
peut-Ctre bless¢é mais reste en
bonne forme. Si elle est jaune, le
personnage est gravement blesse,
Sioelle est rouge, le personnage est
inconscient. Pour montrer les
points de vie sous forme de
nombres, choisissez “Montrer les
nombres” dans les options de
Camp,

Voir un parchemin: Cliquez a
droite sur un parchemin en main,
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Ecran d'équipement

Equipement

L'¢eran d’équipement montre tous
les objets du personnage. Les
objets qui se trouvent dans Je sac-
a-dos ou la sacoche de ceinture ne
sont pas préts et n'aident pas le
personnage. Les objets qui sont
portés sur le corps ou en main
sont préts et donnent au personna-
ge les bonus (et pénalités) qu'ils
conférent.

_— — - - e m—— — - e —

Ce que vous pouvez faire depuis
écran d'équipement

Changer de personnage: Cliquez
sur les boutons précédent/suivant
(qui ressemblent a des fléches)
pour voir I'équipement des autres
PCrSONNAZes.

Donner un objet: Cliquez sur
Fobjet, cliquez sur les boutons per-
sonnage précédent/suivant afin
d'arriver au personnage qui doit
recevoir ['objet puis cliquer sur
I'endroit ou il doit étre placé.
Garder des objets préts a étre lan-
cés: Gardez les armes de lancer
dans la sacoche de ceinture, Un
objet dans la sacoche de ceinture
est transféré dans la main quand le
personnage attaque avec une arme
de lancer.
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Manger: Cliquez sur un sac de
nourriture, amenez-le sur l'assictie
cu personnage et cliquez. La barre
de faim indique a quel point un
personnage a besoin de manger,
Porter de I'équipement: Cliquez
I'Gquipement au-dessus d'une case
relice au corps du personnage,
Placer les vétements ou les
armures sur le torse du personnage
pour les mettre. Placez les brace-
lets ou les gantelets sur les poi-
enets du personnage pour les
enfiler. Placez les anneaux sur les
doigts du personnage pour les pas-
ser, Placez les heaumes sur la téte
du personnage pour les coitler,
Placey les colliers sur le cou du
personnage pour les porter. Place
les souliers sur les pieds du per-
sonnage pour les chausser.
Préparer un objet: Cliquez <
gauche sur un objet, amenez-le
dans la case qui représente la main
d'un personnage puis cliquez a
gauche a4 nouveau pour le mettre
en place.

Revenir i I'écran d’aventure;
Cliquez sur le portrait du person-
nage pour revenir a I'éeran d'aven-
ture.

Stocker des objets: Cliquez sur
un objet, amenez-le sur le sac-i-

dos puis cliquez pour le placer
Fintéricur, Les objets qui se trou-
vent dans le sac-a-dos ne sont pas
Préws et ne peuavent aider le per-
SONNEZE,

Vérifier I'écran de personnage:
Cliquez sur le bouton de Fautre
page (qui ressemble a un coin de
page cormnde) pour voir I'éceran de
personnage qui montre des infor-
NEALIONS comme rL'.‘i SLCHMOS f_rL'
caracteristiques et les niveaux
d'expérience,

Verifier 1a barre de faim: L
barre de faim est jaune quand le
personnage a simplement faim.,
Flle est rouge quand il est affamé,
Elle devient blanche quand le per-
sonnage est proche de Finanition.
Dans ce dernier cas, il ne peut
memoriser ou prier pour avoir des
=SOrls.

Vérifier les fleches dans le car-
quois: Le nombre sur le carquois
indique combien de fleches il
contient. Une fléche va automuati-
quement dans le carquois ou
qu’elle soit placée sur le personna-
ge,
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Ecran de personnage

Informations sur le
personnage

L'¢eran de personnage montre la
Classe, Valignement, la race, le
genre, les caractCristiques, la classe
darmure, les points d'expérience
et Je niveau actuels du personnage.
Voyez “L'essenticl d'un personna-
ge” a la page 11, pour une descerip-
tion de ces valeurs.

Ce que vous pouvez faire depuis
lecran de personnage

Changer de personnage: Cliquex
sur les boutons précédent/suivant
(qui ressemblent 4 des Neches)
pour voir les autres personnages.
Revenir a I'écran d'aventure:
Cliquez sur le portrait du person-
nage pour revenir i 'écran d'aven-
ture,

Verifier 'écran d’équipement:
Clicquez sur le bouton de 'autre
page {qui ressemble 4 un coin de
page corné} pour voir I'écran
d'équipement.
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Ecran des camps

Repos

Sclectionnez cette option pour gue
le groupe se repose, se soigne el
mémorise les sorts, Quand vous
choisirez cette option, il vous sera
demandé si vous désirez que les
gucrisseurs soignent le groupe., Si
vous choisissez “Oui”, les person-
nages avec des sorts de soins

1) les jettent automatiquement sur
les personnages blessés ; et

2) rememaorisent ces sorts et tous
les autres qui sont sélectionnds
]’H."["l[l.;i]"l[ lf,ll_lt' IL' j_."l'{]ll]'}t’ ] I‘t‘l‘}{:l!':r'l.,‘.
Le temps de repos du groupe est
fonction du plus grand nombre de
SOIs (ui sont récupdéres, selon
leurs niveaus.,

Les personnages qui ont une barre
de faim blanche ne peuvent récu-
pérer des sorts jusqu’i ce qu'ils
mangent,

e | R

Lewel 4 2 of 8 Available

(4] [=) Fear (3)
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Menu des sorts disponibles

Prier pour des sorts

Sclectionnez cette option pour
choisir ou examiner les sorts qu'un
clere ou un paladin de haut niveau
peut apprendre durant son repos,
Le menu des sorts disponibles
apparait quand vous choisissez
cette option. Cligquez sur Nivean
suivant ou Niveau precedent pour
vous déplacer d'un nivean a
'autre. Le nombre de sorts non
memorises et une liste des sorts
disponibles apparaissent. Cliquez
sur e + (signe plus) a4 cote des
noms des sorts que vous voulez
mémoriser. Recommencez pour
tous les niveaux de sorts que
connait voure clere puis choisissez
Termind pour revenir au menu du
Camp.

Si apres un certain temps daventu-
re vous voulez changer la sélection
des sorts mémoriseés, suiver la pro-
cedure suivante, La prochaine [ois
que vous campez, allez dans “Prier
pour des sorts”, cliquez sur le -
(signe moins) a coté des sorts que
vous voulez enlever de la liste puis
cliquez sur le + (signe plus) a ¢Oté
des sorts que vous voulez ajouter,




Meémoriser des sorts

Sclectionnez cetle option pour
choisir ou examiner les sorts qu'un
mage peut apprendre durant son
repos, Le menu des sorts dispo-
nibles apparait quand vous choisis-
sez cete option. Cliguez sur
Nivedn suivant ou Niveau préce-
dent pour vous deplacer d'un
niveau a Lautre. Le nombre de
SOTS NON MEmoriscs et une liste
des sorts disponibles apparaissent,
Cliquer sur le + (signe plus) 4 cond
des noms des sorts gue vous vous-

lez mémoriser. Recommencez pour

Lous les niveaux de sorts que
connait votre mage puis choisissez
Terming pour revenir au menu du
Camp.

Siapres un certain temps d'aventu-
re vous voulez changer la sélection
des sorts mémorisés, suiver la pro-
cedure suivante. La prochaine fois
que vous campeyr, allez dans
“Mémoriser des sorts”, cliquez sur
le - (signe moins) 4 eoté des sorts
(que vous voulez enlever de la liste
puis clicquez sur le + (signe plus) a
COLC des sorts que vous voulez
dajouter,

Transcrire des parchemins

Ramassez un parchemin (sur le sol
ou dans I'inventaire d'un person-
nage) puis sélectionner cette
option pour transférer les sorts du
parchemin vers le livee de sorts, STl
y a plus d'un mage dans le groupe,
cliquez sur le portrait du mage qui
doit transcrire le sort.

Abandonner un compagnon

Selectionnez cette option pour
abandonner un personnage ou un
PNJ (un personnage non joué qui a
rejoint le groupe durant l'aventu-
re). Souvenez-vous que vous ne
pouvez avoir moins de quatre per-
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sonnages dans le groupe.

Lever [e camp

sclectionnez cette option pour sor-
tir du menu du camp et retourner
AU je,

Sauvegarder la partie

Sclectionnez celle option pour
Laire apparaitre une liste des ¢ré-
neaux de sauvegarde des parties.
Cliquez sur un créneau, nommez
la partic a sauvegarder puis tapez
sur Entree [Enter] pour sauvegarder
la partie sur le disque, Sauvegarder
regulicrement est une bonne idée.

Charger une partie

sclectionnez cette option pour
faire apparaitre une liste des douze
creneaux de sauvegarde. Cligquerz
sur un créneau pour charger la
partie correspondiante,

Activer/Désactiver Ie son

sclectionnez celle option pour
mettre ou couper les effets
SONOIes,

Affichage des nombres /
Affichage des barres

sclectionnez cette option pour
passer de Paffichage des points de
vie sous forme de nombre i Paffi-
chage sous forme de barre.

Sortir du jeu

SClectionnez cette option pour
quitter Eye of the Beholder II1.
Assurez-vous d'avoir sauvegardé
avant de sortir si vous voulez
retrouver volre partie ol vous
["aviez laissée |
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Sorts

Les sections qui suivent contiennent les descriptions des sorts que vous
pouvez utiliser pour attaguer des adversaires ou pour protéger le groupe.

Légende des descriptions de sorts pour mages et clercs

Porlee Durce

(1 = membres du groupe Instantance = effet ¢olair cu instantine
Proche = case adjaeente Courte = un seul round de combar
Movenne = jusqui 2 cases de L Moyenne = 'ellet dure un certain lemps
Longue = & portée de vue Longue = Peflet dure asser longtemps

Permanente = Felfer dure ot e long de b paric
Variuhle ou spéciale = vover b description du son

Sorts de mage

Premier niveau des sorts de mage

s Armure

Portee: i) - Durde: |‘:q:u|! ) Jone ¢ Peller Un TTSONITILEE

Avec ce sort, le mage peut entourer un personnage d'un champ d uwn,u:

magique qui protége comme une armure < Cceailles (CA O), Le sort n'a aucun
effel sur des personnages qui ont déjit une CA 6 ou micux et n'a pas d'elfet

cumulatif avee le sort de bouclier. Le sort dure jusqua ce quiil soit dissipe
ou jusqui ce que le personnage subisse des dégits supcricurs a8 + 1 par
niveau du mage.

* Bouclier

Porlde: 0 Durde: Courte i moverne Zone deller: Mage

Ce sort produit une barriére invisible devant le mage, l'u|ut~Hf: bloque les
attacues de projectiles magiques. Elle confére ¢galement une CA 2 contre
les armes de lancer (fléchettes, lances) el une CA 3 contre les projectiles
(Neches, pierres de frondes). Ce sort n'a pas d'effet cumulatil avec le sort
d'armure. La durée du sort augmente avec le niveau du mage,

¢ Détection de la magie

Portée: 0 Durde: Courle Zone d'effet: Chjets wanspones

Ce sort permet au mage de déterminer si un ou plusieurs des objets trans-

portés par le groupe sont enchantés par magic. ‘Tous les objets magiques du

groupe brillent pendant une courte période.
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e Mains briilantes

Pore: Proche Durce: nstantandée Zone deller: Premicre ligne adverse

Quand un mage jette ce sort, un jet de flammes jaillit du bout de ses de gls.
Les dégaes inlligés par la famme sont fonction du niveau et de la puissance
du mage. Le sort donne de 14 3 points de dégiits plus 2 Immh par niveau
du mage. Par exemple, un mage du 10¢ niveau fera de 210 23 points de
clepiits,

* Poigne electrique

Pontee: Proche Drrdes Vardable, jusqui ce que fe nuge touche un monstre mrj_q defler Mage
Ce sort charge magiquement les mains du mage d'un ch: amp Clectrique puis-
sant. Le champ reste en place jusqu’a ce que le sort se dissipe naturellement
ou que ke mage touche un monstre contigu. Quand le sort est jeré, une main
Clectrifice apparait. Un mage en premicre ligne peut attaquer avece cete
main comme avec nimporte quelle autre arme de mélée. Le sort inflige de 1
48 points de degilits plus 1 point par niveau du mage. Par exemple, un
mage du e niveau donne de 114 18 points de dégiis. Le temps que met
le sort a se dissiper va de moyen a long selon le niveau du mage.

* Projectile magique

Portée: Longue CDurde: Instantanee . Zone dellvl: Une cible _
Le mage crée un ¢clair de foree magicue qui va irrésistiblement Ihlppu une
cible, S'il y a deux monstres, le projectile va frapper automatiquement celui
(qui est du cote du mage. Les projectiles magiques font de plus en plus de
dégits quand le mage monte de niveau. s infligent de 2 35 points de
cdegats a la base plus 2 4 5 points supplémentaires pour chaque paire de
niveau en plus, Ainsi, un magede ler oo 2e niveau inflige 2 4 5 points de
dégdts mais un mage de 3e ou de niveau donne de 4 a 10 points, et ainsi de
suite.

Second niveau des sorts de mage

» Détection de l'invisibilité

Poree: Proche Durée: Moyenne — Zone d'effet: Une case en face du groupe
Avee ce sort, le groupe peut voir les monstres, les objets et les effets
magiques invisibles, I ne révele pas les illusions.

* Fleche acide de Melf

Porde: Longue Durée: Speciale Zone d'eflet: Une ¢ible

Ce sort crée une fleche magique qm se propulse vers une cible comme si
clle ¢tait tirée par un guerrier du méme niveau que le mage. La fléeche n'est
pas affectée par la distance. Elle inflige de 2 4 8 points de dégits par
attaque. Tous les trois niveaux du mage, la fléche a une attaque supplémen-
taire. Par exemple, du 3e au Se niveau, la fléche attaque deux fois et du Ge
au 8e elle attaque trois fois.




o 50 W9

¢ Flou

IJnrlr:E () Durce; Coure Zone d'ellet: Mage

La position d'un mage ¢qui porte un sort de flou semble vague et variable.
Cette distorsion rend le personnage plus difficile 4 toucher. Un sort de
vision véritable permet de contrer un flou,

¢ [dentification majeure

Portce: Durée: Inslantance  Zone d'eflet: Un objet dans fa main du mage

Quand ce sort est jeté, un objet dans la main du mage est identific POUT €¢
qu'il est vraiment. Le magicien apprend quel est le nom de 'objet ainsi que
les bonus d'attaque ¢t de dégdts quiil pourrait avoir. Remarquez que certains
objets, tels des grimoires magiques spécinux, ne peuvent eétre identifics avec
ce sort,

¢ Invisibilite

Portee: 1 Durée: Speéciale Zone d'eflet: Un personnage -
Ce sort rend le héncficiaire invisible, Le personnage invisible le reste ant
qu'il n'attaque pas un monstre. Certing Monstres puissants peuvent sentir
les personnages invisibles ou méme carrément les voir,

* Protection contre la paralysie

Poree: Durde: Longue Zone dieffer Un personeage

Celui qui IL‘u:-ll ce sort est fotalement immunisé aux substances ]'}..'Il Il‘lr.‘-.dl'ﬂt‘
(tels les poisons et venins) et aux sorts paralysants (1els qu immobilisation
des personnes et lenteur). Gardez a I'esprit que si le sort protege le person-
naige de la paralysie, il ne protege pas des dégits physiques d'une ataque.

Troisieme niveau des sorts de mage

* Boule de feu

I*nrl{,L Longue Durde: Instantange Zone deflet: Gase cible o

Une boule de feu est une déflagration de flammes qui endommage tout ce
qui se trouve dans la case cible. L'explosion inflige de 14 6 points de dégiits
par niveau du mage jusquan 10e¢ niveau. Par exemple, un mage du 10e
niveau occasionne de 10 4 60 points de dégats.,

¢ Dissipation de la magie

Portée: Durée. Instantanie Zone deffet: Tout Je groupe ¢ les cases adjacentes
Ce sort annule les effets de tout sort affectant le groupe. La {'.]l:'n'-.l[':-..lllnl'l ne
contre pas les sorts de soins mais annule immobilisation des personnes,
hénédiction et les sorts similaires,
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e Eclair

Portee: Longue DurCe: Instintanée Zone deffen: Deuy cuses

Ce sort permet au mage de lancer un ¢clair d’énergie ¢lectrique puissant, Le
sort vole vers sa premiére cible puis continue vers la case suivante, L'éelair
inflige de 13 6 points de dégits par niveau du mage jusquau 10¢, Par
exemple, un mage du 10¢ niveau donnera de 10 3 60 points de dégdits,

e Hite

Partee: 1l B Durée: Movenne — Zone d'ellet: Un hencliciare par niveau du mage
Cesort permet i tous les bénéficiaires de se déplacer et de combatre au
double de leur raux normal (toutelois, il ne permet pras aux mages ou cleres
de jeter Teurs sorts plus vite). La durée du sort augmente avee le niveau du
nmige.

* Immobilisation des morts-vivants

Portee: Longue Drurce: Moyenne Zone d'etfet: Jusquii 3 cibles _ _
Ce sort alfecte les eréatures morntes-vivantes (Ui soNt aussi puissantes ou
plus faibles que Je mage. Ce sort affecte automatiquement les squelettes,
zombis ou goules, Toutes les autres eréatures mortes-vivantes peuvent y
resister et ainsi ne pas devenir raides, incapables de bouger ou parler, La
clurce du sort augmente avec le niveau du mage.

¢ Immobilisation des personnes

Portee: Longue —— Durée: Movenne CZone deflet: Jusqu'd 4 viesmes
Ce sort peut alfecter des humains, des demi-humains ou des créatures
humanoides, Les eréatures alfectées deviennent raidoes, incapables de bhou-

ger ou parler, La durée du sort augmente avee le niveay du nage.

* Invisibilité, 3 m de rayon

Portée: 0 — Durée; Spéciale Zone d'effet: Tout le groupe

Ce sort rend invisible le groupe tout entier. Chaque personnage reste invi-
sible jusqua ce qu'il attaque un monstre. Cerlains monstres puissants peu-
vent sentir les personnages invisibles ou méme carrément les voir.

* Lenteur
Portee: Longue Durée; Longue _ Zone diefter: Deny cases

————

Ce sort oblige les ennemis 4 se déplacer et attaquer deux fois moins vite,
Les ereatures ralenties ont une pénalité de 4 a leur classe d'armure et atta-
quent avec des malus. Tous les bonus de combat dus A la Dextérité sont
annulés.

* Respiration aquatique

Portée; 1} Durce: Longue Zone d'elfer: Tout le groune
g

Quand ce sort est jeté, le groupe est capable de respirer sous I'eau libre-
ment. La durée du sort est divisée par le nombre de personnages que coms-
prend le groupe,
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* Toucher vampirique

Portée: Proche Durée: Une stague Zone delfel; Mage

Quand ce sort est jeté, une main brillante apparait. Un mage en premiere
ligne peut attaquer avec celle main comme avec n'importe quelle autre
arme de mélée. Quand le mage touche un adversaire, le sort inflige de 140
points de dégdts par paire de niveaux du mage. Par exemple, un mage du
10¢ niveau donnera de 5 a 30 points de dégiits, Ces points sont ensuile
transférés aux points de vie du mage ; ainsi, tout degdt qu'il subit tombe
d’abord sur ces points. Ce sort naffecte pas les monstres morts-vivants
comme les squelettes,

Quatrieme niveau des sorts de mage

o Délivrance de [a malediction

Portée: 1 Dusée: Permanente Zone deffer: Un personnage
Ce sort pulle A un personnige qui @ un objet maudit de | abandonner.
Toutelods, Mobjet Tui-méme reste maudit avec ses proprictes negatives.

* [nvisibilite majeure

Portee: O Dur¢e: Courte fnm dieffel: Un pessonnage

Ce sort rend le bénéficiaire invisible, Le personnage reste invisible jusqua
ce quil attaque avec une arme ou un sort. Linvisibilité le rend plus difficile
A atteindre. Un sort de vision veritable permet de contrer une invisibilice
majeure. Certains monstres puissants peuvent sentir les personnages invi-
sibles ou méme carrément les voir,

* Tempéete glaciale

Portde: Moyenne i longue Durée: instantanne Zone d'effet: Bn forme de croix (3 cases sur 33
Ce sort produit un torrent Gerasant d'énormes grélons, Le sort martele les
cibles avec 3 4 30 points de dégdts. La portée du sort est basée sur le niveau
du mage,

s Terreur

]f"m e Proche Duree: M:;-‘;an Zone d'elfer Une case

(]u e ce sort est jete, le mage projette un cone de terreur. Toute eréature
affectée par le sort tournera les talons et fuira le groupe. La période durant
laquelle les créatures restent affectées est fonction du niveau du mage. La
durée du sort angmente avec le niveau du mage.
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Cinquieme niveau des sorts de mage

o Cone de froid

Ponée: Prache Duree: Inslantanée Lone d'eflet: Trois cases _

Ce sort permet au mage de projeter un cone réfrigérant de froid proche du
zCro absolu. Ce cone inflige de 2 405 points de dégits par niveau du nmage,
par exemple, un mage du 10e niveau donnerait de 20 4 50 points de dégits.

* Immobilisation des monstres

Ponce: Longue Duree: Movenne ) Zone dellet: Une case

Ce sort est similaire 4 immobilisation des personnes sauf qu'il affecte une
plus grande vari¢ie de créatures. Cependant, il naffecte pas les morts-
vivants. Lit durée du sort augmente avec le niveau du mage,

¢ Mur de force

Portee: Proche Durce: Courte _ Aone dellet: Une case )
Un mur de force erée une barriére qui empéche les monstres et les sorts de
passer. Ce sort se dissipe sous Ueffet d'une désintégration ou si le groupe
entre dans la case ol se trouve le mur,

Sixieme niveau des sorts de mage

* Desintégration

Ponée: Proche — Dawde; Instantange - o
Ce sort fait disparaiee la eréature qu'il touche. La désintégration est instanta-
nce et ses effets sont permanents,

Zome d'effel: Une cible

—

¢ Sort de mort

Ce sort tue beaucoup des créatures faibles, mais il tue de moins en moins
quandt la force des monstres augmente, Certaing monstres trés puissants
peuvent ne pas ¢tre affectés par ce sort. Les morts-vivants et les eréatures
originaires d'outreplan ne sont jamais affectés par ce sort.

Poree: Longue Duree: Instantancg Zone d'ellet: 3 cases de long

* Transformation de la chair en pierre

Porlée: Movenne Durée: Permanent (ou jusquii inversion ) Zone deller: Une cible

Ce sort transforme une créature en picrre. Les effets du sort peuvent étre
inverses avec translormation de la pierre en chair,
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* Transformation de [a pierre en chair

Porice: 0 Durée: Permanent fou iusgn inversion) Zone d'ellel: Un personnage
Ce sort raméne a la vie un personnage (ui a €€ ransforme en pierre, Le

personnage a pu étre transformé par un sort de transformation de a chair
en pierre ou par effer d'un monstre comme une méduse ou un basilic.

e Vision véritable

Portie: 1 ~ Durée Courte Zone d'ellel; Specialy ) _
Avee ce sort, e groupe peul voir les choses comme elles sont en réalité, Les
murs illusaires ne tromperont plus le groupe et les monstres, objets ou effets
magiques invisibles apparaitront. Ce sort révele ¢galement certains picges
ou objets picgds en les entourant dune lueur rouge.

Septieme niveau des sorts de mage

* Doigt de mort

Portee: 0 Dharde: Permanente Aome deflet: Tne cible _
Ce sort éeint la foree vitale de la victime. Si le sort fonctionne, la victime ne
pourra jamais ¢tre ramence 4 la vie ou ressuscitée. Le mage prononce
'incantation du doigl de mort, pointe son doigl sur la créature qui doit mou-
rir et qui, avee un peu de chance, meurt, Si k créature ne meurt pas, elle
subit de 3 4017 poines de degits,

¢ Epée de Mordenkainen

frortee: Proche Durde: Moyenne Zone dreflee: Une cible par atagque

L ¢ SOMt cree une épée que le mage peat utiliser au combat depuis ka se on-
rnicre ligne. L'épée attague comme si un guerrier de i moitic du
niveau Llu mage la portait. Par exemple, sile mage est du e niveau, I'épec
attaquera comme si un guerrier du 7e niveau la portail. L'épée n'a pas de
bonus magique pour les dégits ou les attaques. Elle touche automatigue-
ment environ 3% du temps, Elle inflige de 5 a4 20 points de degits aux crca-
tures de taille humaine et de 54 30 points de dégits aux eréatures de
grande taille.

* Mot de pouvoir, étourdissement

Portée: Longue Durce: Spéciale ~Aone d'elfer: Une viclime o
Quand ce sort eat jetd, la victime est étourdie et incapable de bouger. Moins
la créature a de points de vie, plus elle reste ¢tourdie longtemps, Les orca-
tures fortes ou en bonne santé ne peuvent pas étre affectées par ce sort,

» Tempete acide

Poree: Longue Durde: Instanlarde Zone delfer Trois cases

Ce sort provoque une averse d’acide dans la zone d'effet. Les oré Lures (Ui
sont dans cette zone subissent approximativement 1 4 6 points de degits
par niveau du mage jusquiau 7e, plus 14 8 points de degds supplémen-
taires par niveau du mage au-deld du Fe.
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Huitiéme niveau des sorts de mage

¢ Flétrissure abominable d’Abi-Dalzim

Poricée: Proche Drrce: Instantanée Zone dieffer: Une case -
Ce sort evapore humidité de tous les corps qui se trouvent dans la zone
dleffet, Les eréatures subissent de 148 points de dégits par niveau du
mage. Ce sort est particulierement dévastateur pour les ¢lémentaux d'ean et
les eréatures végétales,

* Poing serré de Bigby

Porce: Proche

Durée: Moyvenne Zone deller: Une ciblie parattigue -
Ce sort eree un ¢norme poing que le mage controle a distance en cours de
combat. Le poing touche toujours, mais les dégits vont de 1¢ger i sérieux
selon la qualite du coup. Avec ce sort, le mage peut attaquer depuis les der-
nieres lignes,

Neuviéme niveau des sorts de mage

,-i
¢ Absorption d'énergie
Poride: Proche Durée: Permancnte Zone d'effet: Une victime -
Silaercature est touchée par le mage, elle perd deux niveaux ou de 2 4 16
points de vie, La créature perd également des honus dattaque,

* Arrét de temps

Pordde: — Durce: Courte Zone deflet: Tout le groupe o

Ce sort arréle le temps momentanément et donne au mage et i son SIOUDE
Foccasion de Faire certaines choses comme jeter des sorts ou s'enfuir, Tout
ce qui se trouve en dehors de la zone d'effet arréte temporairement de bou-
ger ; cest comme si le temps €tait suspendu. Seules les créatures uniques du
statut d'un demi-dieu ou plus sont immunisées i ce sort,

* Mot de pouvoir, mort

Porice: Longue — Durée: Permanente Aone dlellet: Une case -
Ce Sort tue une créature ayant au maximum 60 points de vie, [l tue égale-
ment plusieurs eréatures de moins de 10 points de vie chacune {jusqua un
maximum de 120 points de vie totaux). Par exemple, le sort peut tuer 12
creatures de 10 points de vie chacune.

* Nuee de météores

Ponge: Longue Daarée; Instntanée Zome d'effet: Zone de 3 cases sur 3

Quatre houles de feu parcourent le corridor. Tout ce qui se trouve sur leur
passage subit les dégits du sort. Les boules de feu volent en formation de
losange ou de carré. Tout ce qui a suffisamment peu de chance pour se
trouver au milieu est affecté par les quatre sphéres,
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Sorts de clerc

Premier niveau des sorts de clerc

e Benediction

Pertee: {) Durée; Moyenne Zone defler: Toul e groupe

Une fois ¢e sort jeté, le moral du groupe entier est augmenté. Tous les per-
sonnages gagnent un bonus 4 leurs attagues, Les sorts de bénediction ne
sont pas cumulatifs. Les paladins de niveau élevé peuvent jeter des sorts de
héncdiction.

¢ Blessures [égeres

Ponde: Proche Durce: Permuimente .fnrhl. ‘ellel: une victime

lin jetant ce sort, le clere peut provoquer de 148 points de dégits. Le clerc
cdloit se situer en premicre ligne pour toucher sa victime,

¢ Détection de la magie

Ponée: 4 Drurée: Instantance Zone diefler; Objets transportés

Ce sort permet au clere de duununu S un ou plusicurs des objets ranspor-
tes par le groupe sont enchantes . Tous les objets magiques du
groupe brillent pendant une courte |1£*1'iudr.:. Les |'JE-I|HL|iHH cde niveau ¢leve
peuvent jeter des sorts de détection de la magie,

¢ Protection contre [e mal

Portée: U B Durce: Moyenne Fone deffel: Un personnage ‘
Ce sort enveloppe le bénéliciaire d'un coquille magicgue. la coquille inhibe
les :u:'*u-:]u:.% des créatures maléfiques, La durée du sort augmente avec le
niveau du clere. Les paladins de niveau ¢leve peuvent jeter des sorts de pro-
lection contre le mal.

» Soins des blessures [égeres

Porlée: Durée: Permanente Aone d'ellet un personnage
En lt.lnml ce sort sur un personnage blessé, le clerc peut guérirde 12a 8
points de dégiits, Les paladins de niveau élevé peuvent jeter des sorts de

soins des blessures [egeres,

Second niveau des sorts de clerc

* Aide
Portée: 1) Durée: Courte & moyenne Zone d'effel: Un personnage

Ce sort agit comme une bénédiction et confére 1 a 8 points de vie supplé-
mentaires au bénéficiaire. Les points de vie temporaires sont Soustraits avant
méme ceux du personnage s'il est blessé au combat. La durée du sort aug-
mente avec le niveau du clerc,
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* Immobilisation des personnes

Portée: Longue Durée: Movenne Zone delfet Jusquid 4 viclimes
Ce sort peut alfecter des humains, des demi-humains ou des créatures
humanoides. Les créatures affectées deviennent raides, incapables de bou-

ger ou parler. La durée du sort augmente avec le niveau du clerc.

¢ Lame enflammée

Porce: Proche Durée: Movenne Zone deller: Une cible

Ce sort place une lame en forme de flamme dans 1a main du clere, La lame
attague comme une ¢pée normale et inflige normalement de 7 4010 points
de dégats. Quand le sort est jeté, 'image d'une épée enflammée apparait
dans la main du clere - attaquez avec comme avee n'importe quelle autre
arme. Le sort inflige I¢gerement moins de dégits aux cibles protégées contre
le feu, La durce du sort augmente avec le nivean du clerc,

* Marteau spirituel

Portde: Lonjpue Durée: Movenne Zone deller: Une cible par aitaque

Ce sort erée un marteau de force que le clere peut envoyer sur ses adver-
saires, Plus le niveau du clere est élevé, plus les dégits du marteau sont éle-
veés. Le martean revient 4 la main du clerc aprés chaque attaque, et disparait
quand le sort se termine,

* Ralentissement du poison

Portée: 0 Durée; Longue Zone dieffel: Un personnage

Ce sort ralentit les effets de tout type de poison pour une période limitée.
Quand le sort se dissipe, la victime subit les effets complets du poison 4
maoins quune neutralisation du poison ne soit jetée. La durée du sort aug-
mente avec le niveau du clere. Les paladins de niveau éleve peuvent jeter
cdes sorts de ralentissement du poison,

» Résistance au feu

Port e 1) Drurcée: Movenne £one d'effet: Un personnage
Quand ce sort est jeté, il donne au personnage une certaine résistance aux
altaques ou sorts basés sur e feu. 1l ne subit que des dégits réduits de ces
dallagues,

* Resistance au froid

Prortée: i) Durée: Movenne Zone deffer: Un personnage

Quand ce sort est jeté, il donne au personnage une certaine résistance aux
attaques ou sorts basés sur le froid. 11 ne subit que des dégits réduits de ces
attaques.
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Troisieme niveau des sorts de clercs

o Création de nourriture et d'eau

Portée: O Durée: Permanente Zone d'eflel: Speciule

Ce sort permet au clere d'invoquer de i nourriture pour tout le groupe.
Quand les barres de faim des personnages sont blanches et qu'ils ne man-
gent pas, ils subissent 1 point de dégdt par période de 24 heures, Les cleres
ct les mages qui souffrent d'inanition ne peuvent récupérer de sorts,

* Delivrance de la paralysie

Porlee: (1 _ Dharée: Permanente Zone drefllet: LA personmages

Ce sort annule les elfets de wout type de paralysie ou de magie assimilée. Ce
sort fonctionne contre les immobilisations et la lenteur,

* Dissipation de la magie

Portie: () - Durée: Instantanée Zone deller: Tou le groupe el Jes cases adjacenes
Ce sort annule les ellets de tout sort allectant le groupe. La dissipation ne
contre pas les sorts de soins mais annule immobilisation des personnes,
bénediction et les sorts similaires,

* Priere

Pertce: 1 Duree: Courte 4 moyenne Zone d'eller: Tout le groupe

Ce sort est une version plus puissante de béncdiction. 11 accroit les capacites
cle combat du groupe et diminue celles de Fennemi. Le sort n'a pas d'effe
cumulatif, La durde du sort augmente avec le niveau du clere,

¢ Protection contre le feu

Porlée: () Durde: Longue Zone d'eflet: Un personnage

Sioce sort esl jete sur un personnage, celui-ci ne prend aucun degit des
attaques basces sur le feu pendant un certain temps. Ce sort absorbe les
dégats de ces attaques, Quand le sort a absorbé tout ce qu'il pouvait, il se
dissipe.

* Protection contre le plan négatif

PortCe:l Drirée: Longue ou jusqu'a ce gue le personnage soil Zone d'elter: Un personnage
Ce sort donne au personnage une protection partielle contre les attaques
cdes morts-vivants qui absorbent des niveaux, Toutefois, le personnage
recoil toujours les dégiits physiques occasionnés par Mattaque. Les eréatures
mortes-vivantes qui attaquent des personnages proléges par ce sort pren-
nent de 2 4 12 points de dégits dus a I'énergie positive du sort,
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¢ Vetement magique

Portce: {1 Duree: Movenne Zone dellet: Clere - -
Ce sort enchante les propres vétements du clere, fournissant ainsi une pro-
tection cquivalente au moins a une cotte de maille (CA 5), Les vétements
acuicrent un enchantement de +1 tous les trois niveaux du clere supcricurs
au e, Par exemple, un clerce du 1le niveau aura une protection CA 3. Ce
sort ne peut se cumuler avec lui-méme ni avece aucun autre sort ou armure,
La durce du sort augmente avec le niveau du clere,

Quatrieme niveau des sorts de clerc

e Action libre

P'ortee: () ~ Duree: Longue Zome defiel: Un personnage

Avec ce sort, un personnage n'est pas restreint sous 'eau ¢t peut y attagquer
normalement, Ce sort donne ¢galement an personnage une immunit¢ aux
sorts de lenteur, immobilisations et paralysie. Remarquez que si le sort per-
met de se deplacer sans entrave sous Ueau, il ne permet pas au personnage
de respirer sous Peau.

* Blessures graves

]*arl::' I’rmlu _ [h CE perinente Jone L11::|Il!l.'j|. ey .leu

Cle sl esl similaire aux blessures légeres malis inflige Lh: 35 I |?:{:-mh de
degiats, Le clere doit etre en premicre ligne pour toucher une victime.

* Chaleur bénite

loride:  Durée: Movenne )
Ce sort immunise le groupe au froid naturel et lui donne une résistance sup-
plémentaire aux attaques magiques froides,

Zone dieffet: Tout le groupe

- e I i el iy

* Neutralisation du poison

PorlCe: [} ~ Duree: Permanente ~ Zone dieller: Un personmage
Ce sort désintoxique un personnage de toute espece de poison ou venin, Le
sort ne peut ramener un personnage i la vie sl est déji mort d'empoison-

nement,

* Poison

Portée: Proche Durée: Instantance Fone d'effet: Une viciime

Quand le clerc utilise ce sort, il acquiert un toucher vénéneux. Sile clerc
touche une créature, celle-ci peut mourir d'empoisonnement.

* Protection contre [e mal, 3 m de rayon

Portée; O Durée: Movenne a longue Zene d'eflet: Toul le groupe

Ce sort est similaire au sort de premier niveau, sauf quil affecte le groupe
entier. La durce du sort augmente avec le niveau du clere.
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* Soins des blessures graves

Porge: O Dardes Perminente Aone dhefles: Un personnige
Ce sort est similaire aux soins des blessures [égeres mais gucrit de 3
points de vie,

a 17

Cinquiéme niveau des sorts de clerc

¢ Blessures critiques

Portde: Proche Durde: Pernunente: Aone deflen: Une viclime
Ce sort est similaire aux blessures 1¢geres mais inflige de 6 4 27 pmnh de
dégiits. Le clere doit étre en premicre ligne pour toucher une victime,

¢ Colonne de feu

Poree: Longue Durees Instantande  done dlellet: Une gise

Grice a ce sort, le clere appelle des cicux une colonne de flammes, Les
créatures qui sont pleinement affectées subissent de 6 4048 points de dégits,

* Mort

Portce: Proche - I_Jum DU Fone dlellel: Une victime
La victime d'une ails ou menrt instamzand ment, Les adver-
saires de niveau Gleve m]l cle ITLLI"L’.HIL'.'- chances de seulement prendre des

- L]
dégdins.

* Rappel a Ia vie

Portge: 1 Diygree: Permanenty Zone dieller: Un personnage
Ce sort permet au clere de ramener a la vie tout personnage non elligue. Les
probubilites de réussite sont basces sur la Constitution et la chance du per-

SONNAge.

* Soins des blessures critiques

Parice: 1 Duree: Pernanente Zone deffet: Un personnage

Ce sort est similaire aux soins des blessures 1¢geres mais gucrit de 6 a 27
points de vie,

¢ YVision véritable

Portée ~ Durée: Courte Zone delfer: Specisle

T

Avec ce sort, le gmu[‘]t: peut voir les choses comme elles sont en réalité. Les
murs illusoires ne tromperont plus le groupe et les monstres, objets ou effets
magiques invisibles apparaitront. Ce sort révele également certaing picges
ou objets picges en les entourant d'une lueur rouge.,
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Sixieme niveau des sorts de clerc

* Festin des héros

Poree: () Drarée: Permanente Zone d'etten; Tout le group

n plus de nourrir les personnages, ce sort gueril les malaclies, soigne les
blessures, hénit (conune une bénédiction), immunise les personnages
contre la peur, le poison, le désespoir et la panique pendant une période de
femps res longue,

e Guerison

Pomge: 4 Duree; Permanente Zone dellet: Un personmage

Ce sort guérit complétement un personnage de tout dégit, POIsON, CECite el
praralysic,

* Mise a mal

[once; Py o e I“Hl'tja' Perninenie one deller Une victinge

Ce sort amene sa victime au seuil de la mm[ Lllﬂ]ll"ll.l L sericusemoent soes

points de vie guel que fut leur nombre auparavant, Le clere doit ¢te en pre-
micre ligne pour toucher sa victime.

¢ Orbe desséchante de Sol

Porce: Longue Durte: Instantande ~ Fene dellen: Upe cible

e sor ll:]]']‘ﬁiilil'ﬂi_ LI “L LIRS 11 A, L:] ”L’“]l]l'[_" (.I['J-ﬂ LIII* lr_ll‘lf_ Co imiIme-
disement parce qu'elle se transforme en or Iu: dessechante. Les chances
qu’a le clere de toucher sa cible sont augmentées. 5ila gemme touche, elle
inflige de 0436 points de dégis et la cible est aveuglée pendant un court
moment. Les morts-vivants subissent le double des dégits.

Septieme niveau des sorts de clerc

¢ Résurrection

Poride: 1 Durée: Permanciie Zone d'ellet [n Jgp_ﬁ_{{“glm;;:,:: -
L ne résurrcction redonne L vie § un [PCTSCTLES - meme un elfe ! Le "1“.11:
restitie au personnage lous ses points de vie s il peut ainsi retourner imme-

cliatement au combat.,

¢ Tempete de feu

ot 5 EEATHIE . B Ihilm I"nl HINH n fnr';* dLIlLl B Torme de craix (3 Ccases sir 3)

SHEE

Quand une tump::nf de feu est ]LI_LE. la zone entiére est parcourue de
rideaux de flammes rugissantes qui ont les effets de sorts de boule de feu.
Toutes les créatures prises dans la zone de feu subissent de 2 4 16 points de
degits plus 1 point par niveau du clerce,



Stratégies d'utilisation des
sorts

Les sorts constituent une purl
importante des capacités d'un
groupe. Les sorts que les jeteurs de
sorts du groupe mémorisent auront
une grande inlluence sur ses tie-
tgues,

Dans la section qui suit, les sorts
ont Cte diviscs en cat¢gories: olfen-
sifs, dcfensils, soins ¢f autres. Des
indications sur Femploi de ces
catcgories sont donnees.

Les sorts suivis d'un asterisque (%)
SONLE reserves aux cleres,

Sorts offensifs

Mains brilantes, Blessures
legeres®, Poigne électrique,
Lame enflammée®, Toucher
vampirique, Blessures graves®,
Blessures critiques®, Poison®,
Mise a mal* et Absorption
d’énergie

Ces sorts sont des ataqgues
MEgiques a mains nues. Pour toute
ces attagues, a l'exception de
nutins brilantes, le jeteur de sort
doit se trouver en premicre ligne,
Poison® peut tuer directement un
adversaire. BEn raison du temps
quiil faut pour jeter cos sorts et de
L vulnérabilite de la plupart des
jeteurs de sorts, on ne les utilise
normalement qu'en dernier
UL,

Projectile magique, Fléche acide
de Melf, Marteau spirituel®,
Orbe desséchante de Sol*, Epée
de Mordenkainen et Poing serré
de Bighy

Ces attaques magiques a distance
naffectent gu'un seul monstre 4 la
fois, Elles permettent aux jeteurs
de sorts dattaquer depuis la séeu-
rite des dernieres lignes.
Désintégration, Transformation
de la chair en pierre, Sort de
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mort, Doigt de mort et Mot de
pouvoir, mort

Ces dtaques magiques a distance
peuvent ¢liminer une cible d'un
scul coup. Elles sont les favorites
des mages de niveau Cleve qui
veulent frapper des cibles de heau-
coup de points de vie,
Immobilisation des personnes,
Boule de few, Eclair, Lenteur,
Terreur, Immobilisation des
morts-vivants, Tempéte de
glace, Cone de froid, Colonne
de feu’, Immobilisation des
monstres, Tempéte acide,
Tempéte de feu®, Mot de pou-
voir, étourdissement,
Flétrissure abominable d’Abi-
Dalzim, Nuée de météores et
Arrét de temps

Ces attagues magiques i distance
peuvent alfecter plusicurs
monstres a la fois. Enoraison «
degats quielles peavent infliger,
clles sont souvent les favorites des
jeteurs de sorts de nivean Cleve,
Ces sorts de zone sont particulicre-
ment efficaces contre un grand
nombre de monstres. Regarder,
attentivement la zone d'elfer de ces
différents sorts, Les sorts qui atfec-
Ltent plusicurs cases sont plus effi-
caces contre les monstres qui ne
peuvent attaguer en groupes, Les
sorts qui naffectent qu'une seule
case sont plus efficaces contre les
IMONSEEeS QUi allaguent en groupes,
sovez particulierement prudent
avec tempéte de glace et immobili-
sation des personnes. Si la cible
d'une tempéte de glace est 4 por-
e de mélée du groupe, celui-ci
prendra également les dégdits du
sort. Le sort d'immobilisation des
personnes n'aftecte que les
humains et les eréatures huma-
noides.

s
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Vue de la cité en ruine

Sorts deéfensifs

Armure, Flou, Protection contre
le mal*, Bouclier, Vétement
magique* et Protection contre le
mal, 3 m de rayon”

Ces sorts protegent essenticllement
des attaques physiques, Jetez-les
SUF YOS PErsOnkiges en premicre
ligne avant les batailles dange-
reuses gui impliquent des attaques
physiques,

Bénédiction”, Priére®,
Protection contre le plan néga-
tif

Ces sorts protégent essentiellement
cles daltagues magiques. Jetez-les
SUN YOS PUTSONNAges en premicre
ligne avant les batailles dange-
reuses qui impliquent des attaques
magiques,

Résistance au froid?*, Résistance
au feu*, Protection contre la
paralysie, Protection contre le
feu et Chaleur bénite®

Ces sorts protegent contre des
types dattaques magiques et phy-
siques specifigues, Par exemple,
protection contre la paralysie pro-
tege un personnage des sorts de
paralvsie tout comme de la paraly-
sie résultant d'une attague phy-
sigue,

Sorts de soins

Soins des blessures 1égeéres®,
Aide*, Soins des blessures
graves”, Soins des blessures cri-
tiques", Guérison” et Festin des
héros”

Ces sorts remplacent Jes points de
vie perdus d'un personnage. Aide
peut augmenter les points de vie
au-dela de leur valeur maximale
mais seulement de Facon provisoi-
re. Les personnages cleres
devraient toujours avoir quelques
soins des Dlessures [égeres pour
rapidement gucrir le groupe pen-
clant les repos.

Ralentissement du poison®,
Délivrance de la paralysie®,
Neutralisation du poison”,
Délivrance de la malédiction et
Transformation de la pierre en
chair

Ces sorts ralentissent ou annulent
les effets du poison, de la paraly-
sie, de la pétrification ou des malé-
clictions. Garderz un certain
nombre de ces sorts 4 esprit
quand le groupe est 4 proximité
d'un monstre Qui peut empoison-
ner, paralyser ou pétrifier.
Rappel a la vie* et Résurrection”
Ces sorts ramenent les person-
nages 4 la vie (rappel a la vie ne
peut ranimer un personnage clfe),
Gardez a I'esprit I'un de ces sorts




quand votre clere i atteint le
niveau suffisant,

Autres sorts

Détection de la magie

Ce sort est tres utile pour ¢valuer
les objets que le groupe ramasse
durant la partie. 11 fait briller tous
les objets magiques que le groupe
ransporte,

Invisibilité et Invisibilité, 3 m
de rayon

Invisibilit¢ est une protection utile
pour un personnage en demierc
ligne. Invisibilit¢, 3 m de rayon esl
utile pour cacher tout le groupe a
des senseurs mystiques ou ades
VLN Cspions.

Méme quand le groupe est invi-
sible, la plupart des monstres repé-
reront sasituation géndérale wout en
recevant de fortes pénalités pour
[rapper des cibles invisibles.
Création de nourriture et d'eau®
Ce sort est tres utile dans les
niveaux les plus profonds du don-
jon o0 la nourriture st rare.
Assurez-vous de mémaoriser ce sont
avant que le groupe ne soit frappé
d'inanition - pas apres |

Hiite

Ce sort est particulicrement utile
quand on combat des monstres
tres rapides. Hite permet au grou-
pe dattaguer beaucoup plus rapi-
dement. Jelez ce sort sur votre
groupe juste avant une bataille
dangereuse.

Vision véritable

Ce sort est utile quand vous étes
pris dans une zone pleine d'illu-
sions, d¢e monstres invisibles, de
picges, cic.

Désintégration

Ce sort peut étre utile pour faire
disparaitre certains murs ou tout
autre obstacle sur votre passage (y
compris les monstres),
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Respiration aquatique

Ce sort permet au groupe de respi-
rer sous 'eau.

Action libre

Ce sort vous permet de vous
deplacer sans pénalités sous I'eau
¢t vous donne une immunité i cer-
tains sorts de paralysie ou d’immo-
bilisation,

Strategies d’'aventure

Attaquer des adversaires

Les personnages se lancent géndra-
lement dans des “combats de
melee”, cest-a-dire des combrl
Lace a [ace avece des armes conume
les ¢ples ou les masses. Les per-
sonnages ont aussi dautres
options comme Uincantation de
sorts et e tir de projectiles avee
cdes ares e des frondes.

IZn gencral, un personnage attague
Fennemi en premicre ligne de son
COLe de 1'éeran. Quand il ne reste
plus quiun seul adversaire, il se
deéplace au centre de sa case et les
personmiges des deux ediés peu-
vent le frapper.,

Mécanismes de combat

La compréhension des mécanisimes
de combat permet au groupe
d'exploiter a fond les armes et les
tactiques dans différentes situa-
tions. Laptitude au combat de
chaque personnage est définie par
sa classe d'armure, son TACo et
ses degirs.

Classe d'armure

La classe d'armure (CA) indique i
quel point le monstre est difficile 4
toucher. Plus la classe d'armure est
basse, plus la cible est difficile a
toucher. La CA est basée sur
Farmure et un bonus da a la



Dextérite du personnage. Certains
objers magiques permettent d'aug-
menter tou diminuer) la classe
carmure.

TACg

Le TACo représente Faptitude d'un
personnage 4 toucher ses ennemis.
TACo signilie Toucher une Armure
Cluss¢e Z¢ro, Un personnage doit
obtenir un nombre ¢gal ou supe-
ricur au TACe pour endommager
une cible avec une classe darmure
de z¢ro. Plus le TACo est bas, plus

Fattaguant o de chances de toucher

sOon adversaire, Le TACo Jd'un per-
sonnage est hase sur sa classe et
SOn niveauw.

NOTE: Pour déterminer si une
altaque touche, un nombre entre 1
el 20 est gencre alcatoirement, Ce
nombre de base est modifié par les
scores de caractéristiques du per-
sonnage el les armes magiques,

Line attaque est reussie sile
nombre obtenu est supérieur ou
¢gal au TACH de Mataguant moins
la CA de la cible,

Exemple: Un guerrier avee un
TACo de 15 qui attaquerait un
monstre avee une CA de 3 aurait
hesoin d'oblenir: CTACa 15) - (CA
3) = 12+, Mais pour toucher un
monstre avec une CA de -2 il
clevrait obtenir (TACe 15) - (CA -2)
= |74+,

Dégats

Les dégats représentent la perte de
points de vie quun attaquant infli-
ge i son adversaire. Le montant
des dégats depend de la Foree de
F'attacuant et du type de 'arme.
Les degars de chacune des armes
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sont résumes dans la Charte des
armes i la page 58,

Certains monstres ne subissent que
des dégiits partiels ou nuls de cer-
teins types darmes. Les squelettes,
par exemple, ne subissent que la
maoitic des degits des armes tran-
clintes ou pointues.

Stratégies de combat

Pour renssie un combat, déplover
volre groupe avec soin, jetez des

sorts eflicaces avant ¢t pendant le
combat, manccuvres vos person-

nages dins des positions avanta-

geuses et attaquez en utilisant les
armes et les personnages les plus
puissants,

Déployer le groupe

Laissez les combattants en armure
lourde en premicre ligne et les
jcteurs de sorts et voleurs vulné-
rables dans les derniers rangs.

Equiper le groupe

Fquipez les personnages ¢n pre-
miicre ligne avec les armes de
mélée les plus efficaces que vous
puissiez trouver, Yoyez le Tableau
des Armes 4 la page S8 pour savoir
combien de dégiis chaque type
cl'arme peut faire. Dés que vous
daver assez darmes, les combat-
tants devraient porter une arme i
une main dans leur main principa-
l¢ et une épée courte dans leur
cdeuxiéme main, Souvenez-vous
(que si vous utilisez une arme a
deux mains, la main secondaire
cloit rester libre,

Equipez les personnages des der-
niers rangs avec les armes a distan-
ce les plus puissantes que vous
puissiez trouver, De méme, vovez
le Tableau des Armes a la page 58
pour savoir combien de dégirs



chaque tvpe d'arme a distance
peut faire, Les jeteurs de sorts doi-
vent avoir leur symbole sacre ou
livre de sorts en main, préts ajeter
ces sorts.

Les personnages (ui portent des
armes de lancer doivent en avoir
en main et dans la sacoche de
ceinture ; ainsi en auront-ils tou-
jours une de préte. Les person-
mages de premiere ligne qui ont
des armes de lancer devraient
transporter un bouclier ou une
¢pée courte dans leur sacoche de
ceinture - dans Ta case pour Fobjet
de sacoche n®3 (vovez le diagram-
me qui nomme les parties de
'¢oran d'¢quipement a la page 23).
L'n houclicr ou une ¢pée courle
dans cette position sera autoniti-
quement prét quand le personnage
aura dataqud avee la dernicre de
ses armes de lancer,

Prencez soin de reouperer vos
armes de lancer apres chagque
bataille et de ramasser toutes les
armes de lancer que vous pourrez
trouver. Les armes de lancer
s'¢puisent vite en cours de bataille.

Personnages blessés

Les personnages qui sont serieuse-
ment blessés doivent étre ramendés
vers Parricre, si possible. [l est
beducoup plus facile de soigner un
personnage blesse que de ramener
un personnage mort 4 la vie.

Déplacement et combat

Si vous explorez une région,
déplacez-vous avec Ia boussole sur
I'écran pour faciliter la cartogra-
phie. Si vous ¢tes dans une région
connue, déplacez-vous avec un
menu des sorts sur 'écran er un
sort drattaque visible. Déplacez-
vous toujours avec I'écran daven-
ture ; vous ne pouvez combattre
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depuis les éorans d'équipement ou
e personnage.

Avec I'éeran daventure ¢t un
menu des sorts vous Cles preét pour
la bataille, Préparez-yvous avant
d'ouvrir les portes, de monter ou
descendre Tes escaliers ou de pres-
ser un bouton qui peut ouvrir un
mur ou un passage secret, Les
monstres s'embuscuent souvent
dermiere des portes ou des pas-
Sigees seerets - et les monstres sont
toujours préts a combattre !
SOUVENCZ-VOUS {[LI'['_' VIS ]':IE}I.I'!."L":-"'.
vous déplacer et combattre ¢n
meme temps, Vous pouvez reculer
POUE CSGUIveT une allague enne-
mie, Vous pouver vous déplacer
de cOte pour esquiver une attague
a distunce. Yous pouver méme
essayver de fuir et de clagoer une
porte derricre vous pour sortir
d'un combat particulicrement mel
parti. Soyey prodent néanmoins,
CCrLains Monsmes peuvent ouvrir
l¢s Portes pour vous suivre,

Astuces

Voici quelqgue astuees strategigues
pour vous aider durant votre voya-
e,

Transportez des objets

Vous ne saver jamatis quand vous
aurez besoin de ce que vous trou-
vez | Pour transporter un objet,
prencez-le et placez-le dans un sac-
a-dos.

Préparez votre groupe

Assurez-vous que volre groupe
comprend au moins: deux person-
nages qui peuvent combatire effi-
cacement, un qui peut jeter des
sOrts <le mage et un qui peut jeter
des sorts de clere, Quand un
monstre approche, assurez-vous



(ue les combattants en premicre
ligne ont une arme dans leur main
principale, Une Fois que vous avez
"habitude de Faire combattre la
premicre ligne, vous pouver Fiire
agir les derniers rangs avec des
armes a distance et des sorts, Faites
des essais en cquipant vos person-
niges avee dilférentes combinai-
sons dlarmes, de boucliers, de
livres de sorts et de symboles
sacres pour maximaliser leur apti-
tude au combut,

Reperez les boutons et leviers

Cortaing mécanismes sont actives
dans une partic du donjon pour en
aftecter une autre beaucoup plus
loin, Enregistrez la position des
boutons et leviers qui n‘ont pas de
[onction évidente, Si vous n'arrivez
S 2 IFVETser UNe Z0ne, retournesz
en arriere et changer la position de
ces houtons ou leviers un 4 un
pour voir §'ils vous aident 4 passer,

Cherchez [es inscriptions sur les
murs

S1vOous narrives pas a traverser
une zone, chercheze-y des inscrip-
tions murales. Souvent, il est diffi-
cile de voir une inscription située
sur un mur latéral. Certaines ins-
criptions ne peuvent ¢tre lues que
si le groupe possede un membre
d'une race spécifique.

Cherchez les boutons cachés
sur les murs

Vériliez toujours gquun mur ne
porte pas de bouton caché. Si vous
vous déplacez latéralement le long
d'un mur, vous trouverez ces bou-
tons plus facilement,

Gardez un ceil sur la boussole

Regardez la boussole quand le
groupe se déplace. Il y a certains
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picges qui changent L direction,
Les iCléporteurs se révélent sou-
vent par un changement de direc-
Lic.

Veillez aux téléporteurs

SOUPCONNeZ-vous que le groupe
csl eleporté en passant en un cer-
tain endroit 7 Luncez un objel dans
I zone suspecte. I disparaitra” sl
est IClCporte,

Sauvegardez la partie

Sauvegardez la partie chaque [ois
(UE VOUS Cnvisdgez un evenement
dommageable au groupe,
Sauvegardez la partie au début de
chaque niveau. Si une énigme est
difficile a résoudre, sauvegardez la
partie avant d'essayer diverses
solutions, Sides monstres atta-
quent le groupe en masse el rapi-
dement, sauvegardez la partie pour
essaver dautres strarcgies. Siles
choses deviennent trés dures, sau-
vegarder [a partie avant d'ouvrir
n'importe quelle porte,

Continuez

Quand rien ne marche, continuez
la partie. Le groupe n'a pas besoin
d'ouvrir toutes les portes, com-
battre tous les monstres ou obtenir
tous les objets pour gagner le jeu,
Marquez les zones que le groupe
laisse de coreé. Quand il sera blo-
qué plus loin, revenez en arriere
POUT réessayer sur ¢es zZones
délaissées,
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Bestiaire

Créatures des abords de Myth Drannor

Cette section contient les descriptions des ¢tranges créatures qui rddent
autour de Myth Drannor, Yous pouvez ¢n rencontrer quelques autres qui
ont réussi 4 eviter nos chercheurs. Vous comprenez, parfois certaines de nos
Cquipes de recherche ne reviennent pas...

¢ Péte morte-vivante

La béle morte-vivante est une meurtriére impas-
sible d'origine inconnue ; elle semble étre portée
vers un seul but: teer les eréatures vivantes., La
béte ala wille d'un petit dragon. Ses os saillent
e sa chair pourrissante. Elle a une grande 1&e
cornue el ses cotes nues sont barbelées, formant
unc cage immonde. lle marche 4 quatre pattes
nmais poeut se dresser sur ses membres posie-
ricurs en sTaidant de saqueae courtande. Elle
PULL QNS projeler ses puissants antérieurs sur
ses adversaires.

® Brume de sépulcre

Veuillez vous rélérer a la page 66 dans la section
suivante, "Descriptions détaillées de nouveaux
monstres”, pour un profil complet de la brume
de sépulere.




® Chevalier de mort

¢ Chien d'ombre

® Chimere

Un chevalier de mort est Fabominable corrup-
tion d'un chevalier ¢ il a ¢¢ maudit par les dicux
pour avoir trahi le code d'honnear quiil suivait
durant son existence, Un chevalier de mort fait
genCralement plus de 180 m et plus de 150 kg,
Son visiage est un crine noirci couvert de lam-
beaux de chair pourrissante, 1 a deux points
rouges brillants en guise d'yeux.

Veuillez vous réferer a la page 68 dans la section
suivante, “Descriptions détaillées de nouveanx
monstres”, pour un profil complet du chien
d'ombre.

Personne ne semble savoir comment la chimére
fut créée : c’est un sombre mystére qu'il vaul
peut-étre micux ne pas devoiler. Une chimeére a
les postéricurs d'une grande chévre noire et les
antérieurs d'un énorme lion roussitre, Son corps
porte des ailes de dragon brunes. Le monstre a
trois tétes: celle d'une chévre, celle d'un lion et
celle d'un dragon. La téte de chévre est noire
avec des yeux jaunes luisants et des cornes
ocres. La 1éte de lion est entourée d'une crinicre
brune et a des yeux verts. La téte de dragon est
couverte decailles orange et a des yeux noirs.
sSes tétes multiples et sa puissance physique font
de la chimére un adversaire mortel. Selon son
humeur, la téte de dragon peut lancer un jet de
flammes au lieu de mordre.




o Flementaux

Elemental d'eau

° Esprit des eaux

e e
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Les Clementaux d'ean peuvent Clre invogucs

duns une zone qui contient une grande gquantité
d'ean ou d'un liquide aqueux. Géndralement, un
grand bassin sulfit mais on dit que cela fonction-
ne aveo plusicurs barils de vin ou de biere, Sur
[ Plan Primaire, Melémental d'eau ressemble a
une vague ccumante. Ses bras sont comme deux
vagues plus petites qui jaillissent de chaque ¢oteé
cdu corps. Les bras Hluent et refluent avec chaque
mouvement de 'eléemental. Deux orbes de vert
profond perchées au sommet de la vague ser-
vent d'veoux a I'elemental. Comme tout les autres
clementaux courants, les ¢lémentaux d'eau par-
lent rarcement.

Les Clementaux de terre peuvent étre invogques
dans une zone de pierre ou de terre, Sur le Plan
Primaire, ce lype courant d'élémental ressemble
aun res grand humanoide fait d’humus, de
cailloux, de métaux precicux er de gemmes, 11 a
un visage froid el sans expression avec deox
veux qui brillent de leurs multiples et précieuses
fucettes, Meme s'il o une ouverture en forme de
houche dans le visage, I'¢lémental de terre ne
parle que rarement. Il ne se déplace que lente-
ment mais se consacre 4 sa Liwche sans répit. Un
clemental de terre peut traverser la terre ou la
pierre sans subir de pénalite de déplacement ou
de Dextérite.

Ces créatures inhabituelles sont natives du plan
clementaire de I'eau, mais on les rencontre le
plus souvent sur le Plan Primaire. Dans ce cas,
elles sont violentes et hostiles et attaquent ins-
tantanement tout étre vivant. D'une facon qui
n'a jamais été appréehendée, les esprits des eaux
se nourrissent de la force vitale de ceux quils
tuent, Les esprits des eaux ressemblent a des
serpents enticrement composes d'eau.



o Esprit hurleur (banshee)
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e Fantdme gardien

Lesprit hurleur, ou banshee, est Pespric d'une
femme elfe malcfique - une chose des plus
rares. Les esprits horleurs haissent les vivants
ils trouvent leur présence doulourcuse et cher-
chent a tuer ceux qu'ils renconurent. Lesprit hur-
leur a aspect d'une image luminescente de ce
qu'il était. Son image brille la nuil mais est trans-
parente le jour. La plupart des esprits hurleurs
secmblent vieux et déerépits, avee des cheveux
embrouillés et des haillons. s ont des visages
de douleur et diangoisse avec des veux gui
hrillent de haine et de colére. Les esprits hur-
leurs se lamentent souvent de douleur - d'ou
lcur non.

Veuiller vous rélérer 4 la page 69 dans la section
suivante, “Descriptions détaillees de nouveaux
monstres”, pour un prolil complet de la [ange
vivace,

Ces morts-vivants, qu'on appelle parfois “gar-
diens sans sommeil”, semblent étre des humains
de 'un ou l'autre sexe, beaux et gracieux, qui
dérivent ou marchent silencieusement, Leurs
membres gardent parfois une chair blanchatre
mais leur torse et le reste de leur corps sont tou-
jours squelettiques, et leurs yeux toujours
sombres et vides. Les fantdmes gardiens sont
des adversaires intelligents et dangereux ; on les
trouve généralement au service d'un puissant
seigneur mort-vivant tel un spectre, un vampire
ou une liche, Souvent, un prétre ou un mage
maléfique place des fantdmes gardiens pour
veiller sur une tombe, une crypte au o¢sor ou
un endroit de ce genre.



* Lame-en-peine
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Les feyrs (prononcé “fir") sont eréés A partir des
restes des cauchemars ordinaires mélangés 4 de
lenergie magique résiduclle. s semblent éure
animes par les ¢motions fortes d'un grand grou-
pe de gens, On les trouve généralement dans les
grandes cités qui possedent beaucoup de jeteurs
de sorts, Les feyrs sont des eréatures vottées,
bossues, sinistres et inhumaines. Leur peau est
parcourue de circonvolutions comme la surface
d'un corveau humain, La eréature se soutient sur
deux tentacules principaux qui lui servent de
jambes el sur une poignée d'autres membres
tentaculaires,

Un glissomorphe est un prédateur
charognard amphibien. La plupart du
temps il ressemble 4 un pouding noir
(Ui rampe sous un aspect amorphe
'un noir brillant. A volonté, il peut
sC Uranslommer” en un monstre ser-
pentin a qualre bras semblable 4 un
yuan-li. Sous forme serpenting, e
glissomorphe possede un corps
codilleux ¢pais. Quatre hras muscu-
leux saillent pres de sa e ; ces bras
peuvent utiliser des massues ou
drautres armes simples,

D'une espece similaire aux imes-en-peine, ces
morts-vivants sont les esprits des guerriers fau-
ches durant une bataille mais que leur volonté
tient a distance de la mort. Les lames-en-peine
ressemblent 4 des guerriers qu'on ne rencontre
(que sous la surface ou la ot le soleil ne brille
jamais. Leurs armes et armures n'ont rien de par-
ticulier ; a l'intéricur de Farmure, leur corps
semble insubstantiel. Les lames-en-peine étaient
des soldats professionnels endurcis : en tant que
maorts-vivants, elles onc garde leur savoir stratd-
gique ot tactique et continuent 4 combaltre
parce que c'est la seule chose quelles savent
faire. Duns la plupart des cas, ces soldats sont
trop bornés pour admelttre quils sont morts,



* Minotaure

® Na

ja malicieux
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Les minotaures sont soit des humains maudits
soit Ia descendance de minotaures et d'humains.
Ils vivent gencralement dans des Tabyrinthes
parce guiils ne sont pas perturbes par ces
endroits ; cela leur donne un avantage sur leur
proic. Les minotaures sont enormes, bien au-
dessus de 2 mode haut, et plutdc larges of muoscu-
leux, s ont une 1€éte de taoreau et le corps dhun
homme. Les minotiures e sont pas particulicre-
ment intelligents niis sont extrémement ruses ¢l
ont des sens ues développes.,

Ce naja raye de noir et ecarlate a une 1¢te
humaine avee des cheveux dépenaillés et des
veux bruns caves, Le naja malicicux deégage une
odeur de chair en putrclaction (qui est dailleurs
st nourriture Bvorite ), Se cachant dans les
ruines ou les cavernes, le malélique et rusé naja
malicicux tente de blesser toute eréature qui tra-
verse son domaine, 1 tend des picges et attaque
[réquemment sans avertissement,

Les najas osseux sont des morts-vivants fabri-
ques. Ils ressemblent 4 des serpents avec un
enorme crine en guise de téte. Leurs orbites
vides luisent de haine, Créés par des najas
sombres (ou par cerfains mages maléfiques) ils
servent de gardien ; ces serpents servent leur
maitre avec une loyauté absolue, Leur création
est un processus €puisant, ce qui explique leur
rareté - une bonne chose pour les créatures
bienveillantes des Rovaumes, Au combat, les
najas osseux mordent avec lears long crocs mais
on sait quiil leur arrive d'atiliser dautres
méthodes avec ceux qui sont assez inconscients
pour s'attirer leur ire. Les najas osscux ne man-
gent rien et n‘ont pas de place dans la chaine
alimentaire des Rovaumes - sauf quiil leur arrive
de tuer de grands prédateurs agressits (comme
'homme) pour le sport.
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* Necrophage

Ces morls-vivants oceupent généralement les
tumulus Tuncéraires et les catacombes. De loin,
on peut les prendre facilement pour n'importe
quel type de race humanoide, Mais aprés exa-
men, leur vraic nature devient apparente. En
tant que morts-vivants, les nécrophages sont des
reflets cauchemardesques de leur ancienne per-
sonnalite, avee des yeux ficvreux cruels enfon-
cos dans une chair momifice tendue sur un
squelette muni de serres grilfues,

e Ombre

Les ombres sont des morts-vivants ténébreux qui
absorbent L foree de leur victime par leur
contact glacial. Les ombres sont indétectables 4
Q0% tant qu'elles ne sont pas dans un environ-
nement brillimment éelairé « en effer elles ne
semblent ¢ore que ce que lear nom suggére: des
ombres, Les ombres se déplacent en meutes
viguement organisces qui errent librement dans
les ruines, les cimeticres et les donjons, Elles
adorent terrifior leurs victimes,

* Ombre d'acier

Bicn que Fombre d'acier soit un ver planaire
geant, aussi a laise dans 'eau que sur terre, on
la voit rarement sous son aspect veéritable, Elle
fusionne avece le métal pour animer des objets
meétalliques. Les ombres dlacier utilisent leur
cnveloppe métallique comme demeure et
comme arme ; elles peuvent rester 4 'intérieur
du metal indéfiniment sans inconvénient, On
peut trouver des ombres d'acier n'importe o,
pourva quil y ait du métal 4 proximité, depuis
les Epaves de navires sous I'océan jusqu’aux
tombeaux antiques sous les glaces des mon-
Lagnes,




® Pénombre

e Scaladar
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Les personnes hien informees assurent gue Jes
penombres sont {ou etaient) des humains nor-
MU qui, grice 4 la magic ou aux sciences
occultes, ont cchangd leur dme contre Fessen-
ce de Tobscurite, Bien quiils conservent la
forme e les capacites de lear corps d'origine,
on dit que leur pouvoir s'est accru dans 'obs-
curite. Les pénombres d'origine sont incon-
nues ¢f personne ne sait si elles ont un lien
avec les ombres (voir Ci-dessus) ou avec une
puissance du Pian des Ombres, La méthode
de transtormation d'un Clre vivant ¢n
penombre a Cté oublice.

Les scaladars sont des monstres similaires a des scor-
pions qu'on i pu decrire comme des Tmecanigues
de metal aux mouvements fluides™ On ne les aou-
vait autrclois que dans Undermountain mais ils com-
mencent i se repandre dans des régions
souterraines el de surface aux environs... heureuse-
ment, aucun n'a Fait surface @ lauprofonde méme.
La rumeur prétend que ces tueurs [roids et métho-
diques sont lachés avec l'ordre de simplement
détruire tout ce qu'ils rencontrent de vivant. Ils atta-
quent en agrippant leur proie de leurs deux
énormes pinces afin de pouvoir la larder de coups
de dard,

Les sorcicres sont des ¢tres qui répandent le
désastre, la mort et la destruction griace a leur
magic. Elles ressemblent a des vieilles femmes fri-
pées avee des cheveux éraillés et un visage ride,
Leur peau tachetée s'orne de verrues et de
furoncles. Elles portent les vétements de paysannces,
Leur bouche contient des dents noircies et leur
haleine est infecte, Méme si elles ont ['air faibles ¢1
ratatinées, les sorciéres possedent une force surna-
turelle qui leur permet d'écraser d'une seule main
les petites créatures (comme les gobelins, par
exemple), Et méme si les sorcieres ont Lair deécrepit
ct cdélabré, elles courent d une vitesse surprenante -
elles peuvent méme esquiver agilement les pierres
et les branches mortes sur leur chemin. Des griffes
ferreuses sortent de leurs doigts. Elles les utilisent
avec force pour déchiqueter leurs adversaires.




* Tertre errant

® Troll
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Les tertres ercants, que 'on connait aussi en tant
que Ttrarnants”, ressemblent 4 des amas de végé-
tation. Ils sont en fait une forme intelligenre de
vie Icgumineuse daspect vaguement humanoi-
de Hs mesurent de 1,80 2.7 m o leur circonfé-
rence estd'environ 18 md la base (des jambes
aux hanches) ot de 0.0 m a lear sommet (1a
“téte”). Les tertres errants sont des attaquants
sans peur el peut-Ctre la forme de vie végéale la
plus dangereuse ; ils n'hésitent pas 4 se faufiler
lentement dans e campement d'aventuriers peu
soupeonneux, Une dermiere chose: les trainants
sont d'escellents nageurs,

Les trolls sont dabominables carmivores qu'on
lrouve sous tous les climats, des steppes arc-
liques aux jungles tropicales. La plupart des
créatures les evitent car les trolls ne connaissent
Pas lapear of attaguent sans répit quand ils ont
i (Cest-a-dire quasiment tout le temps), Leur
intelligence limitcée et leur goinfrerie sont bien
connues, s ateignent une tille de 2,7 moou
plus. Leur epiderme rapeux se régénére 4 une
vitesse phénomenale. La couleur de cette “peau”
est d'un verl mousse nansceux, tucheld de ver-
ditre et de gris ou de beige putride, Une nsse
poilue contorsionnée, sdnéralement noire ou
aris fer, pousse sur leur erdne, Les trolls mar-
chent debout mais voutes avee lear ¢paules
affaissees, Leur démarche est irrégulicre e,
(uatnd ils courent, leurs bras ballottent librement
cenotrdnant au sol. En dépit de cette gaucherie et
d'un mangue de grice pathétique, les trolls sont
cdes coureurs et des grimpeuars extrémement

Avey

LA,




* Wyverne
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Cousine cloignée du dragon, la wyverne est un
cnorme Iézard volant avec une queue terminee
par un dard venimeux. Une bonne moitié du
corps brun sombre a gris de L wyverne est sa
quene. Lextréemile de celle-ci est un nocud épeis
de cartilages d'ou saille un dard de 60 cm sem-
Pliable 4 celui d'un scorpion. Cette queue est res
mobile ¢ peut facilement frapper par-dessus L
wyverne pour toucher un adversaire devant elle.
Les yeus de L wyverne sont rouges ou orange,
Elle n'a pas une odewr tres Torte mais son repai-
re peul cmpester de sa derniére victime, Comme
beaucoup dautres monstres, elle est plutdn sta-
pide, agressive et promple a 'atague.

Veuillez vous référer i la page 70 dans la section

suivante, “Descriptions détaillées de nouveaux
monstres”, pour un profil complet de logre-
limace,
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Tableaux

Niveaux d’'experience
Progression en sort des clercs

FivesL
du clere |2 3 4 5 46 7
L l .
2 2 - - -
3 201 - - - - -
i 32 . :
Niveaux d’expérience des 5 3 03 1 - -
guerriers (& i3 o2 - -
. . ] 7 LI | -
CIvesLL CRPY PO O NveELL |1.-nir:1.~it||;! Vi g 3 33 ) _2___ o
| () 1-14) 0 r] J] 3 5 1 .-
2 2 (IR + 1-10] 10 i 4 3% 3 3 -
3 1 Ejm_] 4-{':-][:' 1 5 4 4 3 1 1
i A () #1-10) —
5 16 01 +{1-10) ]li E — 2 3 i :
g 32 Ui HI-10) 14 6 6 6 5 3 21
7 (4 Q) +H1-1 Eﬂ 15 & 'f] 15_ ﬁ i 2
H 125 G 11100 16 7 7 7 6 4 & 1
7 I 000 +1-10) 17 707 7 7 5 3 3
10 500 000 +3 18 8 8 8 B 6 4 2
§ B0 19 5 9 8 B 6 4 2
14 1ooeaon _ +3 3] 4 5] 9 8 7 5 7
13 1250000 o S
14 SO0 00 +3
13 1750000 v
16 2000 000 73
|7 2250000 =3
E f.. h’gg Egg ;?;; Bonus de Sagesse des clercs®
24 3000000 +3 Seore de
s1gesse Niveau d'expérence
1 2 3 4 5 § 7
B3 1 - - - - -
14 2 - - -
15 2 1 B
16 2 2
17 L S
8 2 201 1 _
19 3 2 2

* Les sorts en bonus deviennent
disponibles quand le clerc peut
normalement jeter des sorts de tel
niveau,



Niveaux d’expérience des clercs

Nvean exp pour Ce mivei Y
I (} 13
2 1500 +{1-H)
E 3 000 +1-H)
] () (R0} +H 1K)
3 13 000 H1-H)
& 27 500 H1-R]
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I (75 000 +2
12 900 000 +2
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14 1 330 (X0 2
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1% 2 250 G +1
19 2 475 00 +2
20 2700 000 +2
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Niveaux d'expérience des paladins

MNiveau exp pour ce niveau
points de vie
1 0 1-10
_ 2 4 250 +H1-10)
3 4 500 1)
i 9000 +(1-10)
5 18 (K0 +1-10)
6 36 000 +(1-10)
7 75000 +1-10]
5 150000 +{1-10})
9 300 000 +1-10}
10 600000 +3
11 900000 3
12 L 200 0an +3
13 1500 K0 +3
14 1 800 000 oty
15 2 100 008 3
16 2 400 000 3
17 2 700 000 *3
18 3 000 000 +3
19 3 300 000 3
20 3 600 000 +]




Progression en sort des paladins

Niveau du paladin
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Niveaux d’expérience des Rangers
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o =16

20 Ol =1-0)
A0 000 16
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110 000 +1-0)
160 000 +2
20000 +2

40000 <2
60000 <2
B0 Q00 .t
L100000 =2

L 320 000 4

| 540 000 2
L 760000 *2
L 980 000 +2
2200000 +2




Scores de caracteristiques

Force

Ce tableau fait apparaitre Jes maodi-
ficateurs pour toucher ¢en mélée et
les ajustements aux degits hasés
sur la Force <u personnage,

Tableau de la Force

probabilile  ajuslement

- 5| e

SCOPe de mélée  wux dégis

y oA -1 -
-5 -2 1

(-7 -1 aucun

R-15 nopnale  aucun

10 nomile +1

17 _ 11 +1 -
18 +] +2
18/01-50* 1. +3

1875175 2 3

18/76.90° S
18/91-99* 42 45

18/00° 43 +

F};—_ 43 +:.-‘_

We bt

21 +=j +0

22+ +4 +1(

* Ces bonus ne sont accessibles
(u'anx guerriers, palading et ran-
gers, non petites-gens,

# Ces scores ne sont possibles
dans ¢e jeu (que par la magie,

Dextérite

Ce tableau fait apparaitre les modi-
ficateurs pour toucher avec des
projectiles et les ajustements de
¢lasse d'armure bases sur la
Dextérité du personnage.

Tableau de la Dextérité

probubilile  ajustement

SCON de projectiles 3 Ja CA
:17‘ -j 4+
| -2 +
5 -1 +]
i I +]
714 7 0
15 (¥ l
16 +l -2
17 +2 -3
18 RS R
19 3
Constitution

Ce tableau fait apparaitre les ajus-
tements de points de vie que le
personnage acquiert 4 chaque
niveau.

Tableau de la Constitution

score Ajustementde PY.

3 - 2

i-6 -1

7-14 0 B
15 +]

10 2

17 2 (+3)

15 =2 (+4)*

19 12 (+5)

* Ces bonus ne sont accessibles
quiaux guerriers, palading et ran-
gers ; pour toutes les autres
classes, l'ajustement maximal est
de +2.
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TACe

Le TACo n'est pas une caractéristicue, mais ¢'est un parametre impornant, Le
tableau du TACo fait apparaitre e TACo de base d'un personnage selon sa clas-
SCCT sOn nivead,

Tableau du TACg

nivean du personnage

classe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Llere L T € N T T I (T (A & T O S O Dt W (VIR (IR VI -
Crerrier 001 I8 07 W s A o omow 87T 605 94 3 2
Map L L L L ¢t e N e (O T R R C N G LI
Eiliclin 200w Ik T 0w s kA onomow s 7 6 0% 4 302 |
Hanger B L (T T e T = 1 L A S (R T TR, SR
Visleur A ey I8 W1 0T I e S s o 13 13 12 12 1)
Armes

Les armes sont divisées en trois catégories: melGe, lancer, tir, Les armes de
mclee ne s'tilisent quien combat rapproché, alors que les wmes de lancer et
de tir s‘utilisent 4 distance. Les personnages en premicre ligne peuvent utiliser
des armes de meélée ou a distance, Les personnages en derniére ligne ne peu-
vent emplover que des armes 4 distance, Toutefois, les armes d’hast font
exception en ce sens qu'on peut les employer depuis Ja seconde ligne.
Remarquez que L section "Classes” (qui commence page 6) restreint certaines
classes i certaines armes.

Le Tableau des Armes Fait apparaitre les armes avec leur gamme de dégiits
contre les créatures de petite, moyenne et grande willes. Les dégiits infligés par
une arme de mélée sont modifics par la Force de Tattaquant et tout bonus
magigue que 'arme pourrait avoir,



lableau des Armes

degiits contre dégdls contre
~ petit & moyen grand

Armes de mélée

Wity g I-fi
Mosse - 27 I-h)
Fpie courte 1-(1 |8
s 2-7 28
Hache |-8 1-8
Eple longue |-H I-12
Hallebarée? |- 14 212
Mantean de guerre 245 -1
Iritlens® 24 3-12
Armes de lancer

Pivrre 1-2 -2
Fléchene |-3 -2
igpue 1 I-3
Lange 16 I-5
Marteau de guemre 25 1-4
Armes de tir

Fromde et pierres®  1-4 1-4
Are et Héches* 1-6 1-6

* Ces armes a deux mains doivent
étre utilisées depuis la main princi-
pale. Notez que les objets dans
'autre main ne sont pas acces-
sibles.
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Armure

Larmure procure au personnage
une classe d'armure de base, Plus
it classe dlarmure est basse, plus il
est difficile a une attague
datteindre ce but, La classe
darmure est basée sur les protec-
tions du personnage et sa
Dextérite, Coertains objets magigues
ameliorent également la classe
drarmure d'un personnage.
Remarguez que kit section “Classes”
{gui commence prlge 8 restreint
cerliines clisses i certaines
armures. Le Tableau des Armures
fait apparaitre les types de protec-
tion et la classe d'urmure de base
qu'elles fournissent.

Tableau des Armures

tvpe o armure CA de Tise

Tumigque L0
Bouclicr® g
Ammure de cuir u
Armure décailles [y

Cotte dhe mailles
Armure 3 handes
Armure de plates

Tk |l | N

* I'n bouclier enléve 1 de la CA de
armure avec laguelle il est utilisc.

Les bottes, heaumes et bracelets
non-magiques semblent etre des
protections mais ils ne modifient
pas L classe darmure d'un person-
nage. On peut sans risque les lais-
ser derriere soi. Les bracelets
magigques, par contre, peuvent
maocdifier la classe darmure d'un
personnage,
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Descriptions détaillées de nouveaux monstres

Les créatures qui suivent apparaissent pour la premicre fois dans un jeu de
roles pour ordinateur de ADKD®, Cest pourquoi elles appellent des expli-
cations supplémentaires. Voici les données pour la brume de sépulere, Je
chien dfombre, la fange vivace et Fogre-limace, en format AD&D® standard.

Brume de sépulcre
1'60 -

Ogre-Limace

A

[ange vivace
7069,

-
Chien d'ombre

P68




Brume de sépulcre

Climat/Terrain
Fréquence

—t- G5 P

N'importe/Cimeticre et nécropoles
Tres rare

Creanisation Groupe

Période dactivite N it

Régime Cadavres
Intelligence Moyenne (8-10)
Tresor Aucun
Alignement Chaotique mauvais
Nombwe present 1-4]

Classe darmure q

Déplacement 12

Dés de vie 7+

TACH 13

Nombre dattaques 1

DEgdes par attaque 1-4

Attagues spéciales
Défenses spéciales
Résistance 4 la magie

Absorption de Constitution
Arme +1 ou micux pour toucher
Voir ci-dessous

Taille v (LB 1)
Moral Flite (14)
Valeur en PX 3 000

Ces terribles morts-vivants se trouvent géncralement dans les cimetiéres
désolés et les nécropoles. Toutefois, on en trouve partout ot il v a des
morts, Les brumes de sépulere s'infiltrent sur le Plan Primaire 14 on se trou-
vent des cadavres, Elles se nourrissent de leur essence vitale résiduelle.

Les brumes de sépulere semblent vaguement humanoides avec une brume
elfilochée grise qui forme les contours du corps. Des trous sombres sont
tout ce qui semble leur tenir lieu d'yeux. Leurs mouvements sont vifs et
agiles, Pour le voyageur peu prudent, un groupe peut sembler n’étre gu'un
banc de brouillard ou de fumée.

e Combat: Une brume de sépulcre attaque avee un contact glacial similaire
1 celui d'une lame-en-peine, infligeant 1-4 points de dégiits tout en absor-
hant un point de Constitution, Cette absorption est due 4 leur lien avec le
Plan Négatif, Chaque contact glacial draine la victime jusqu'a ce que la
Constitution atteigne zéro, auquel cas elle devient immobile, Si un person-
nage possédant un score de Constitution de 15 ou mieux est drainé, ses
points de vie sont diminués en fonction de cette perte. Quand la
Constitution atteint 7 ou moins, les points de vie sont également réduits. La
Constitution revient 4 raison de un point par heure de repos complet,
jusqu'au score originel de la victime.

La brume de seépulcre possede les résistances habituelles des morts-vivants
(inununit¢ aux sommeil, charmes, immobilisations et sorts basés sur le
froic); de méme, une arme +1 ou mieux est nécessaire pour infliger des
dégits. En plus de leur immunité aux sorts de froid, les brumes de sépulcre
les utilisent en fait pour guérir. Toute attaque basée sur le froid qui leur est
infligée leur permet de régénérer des points de vie égaux 4 un tiers des
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dégiits totaux normalement subis (arrondis au supdéricur). Par exemple: une
lempéte de glace est capable d'infliger 3-30 points de dégéits. Si elle fait 20
points de deégacs, la brume de sépulcre régénérera 7 points de vie, Cette
régéneration n'excede pas les points de vie originels de la brume.

e Habitat/Société: Les brumes de sépulere voyagent en groupes informels
qui errent sur le Plan Primaire 4 la recherche des cimetiéres et des sites des
tailles récentes.

Les brumes de sépulcere n'ont aucun chef, Elles passent ki majorité de leur
temps & rechercher des cadavres, Plles n'accordent aucune valeur 4 la
richesse ou aux trésors ; toutefois, les cadavres dont elles se nourrissent
peuvent avoir leur propres Lrésors.

« Ecologie: Comme tous les morts-vivants, les brumes de sépulcere existent
simultan¢ment sur le Plan Primaire et le Plan Négatif, C'est ce puissant lien
avec le monde négatif qui leur donne leur capacité a absorber la
Constitution, Cette absorption est, en fin de compte, ce qui nourrit la brume
de sépulcre.

Comme elles ne sont pas des créatures vivantes, elles n‘ont pas de véritable
place dans la chaine alimentaire.



Chien d’'ombre

Climat/ Terrain
Fréequence
Organisation
Periode dactivite

P R P

Nimporte/Ruines ou souterrain
Rare

Meutes

Nuilt

Régime Carnivore

Intellisence Semi- (2-1)

Tresor Aucun

Alignement Neutre (niauvais)

Nombre present - 10

Classe darmure 0O

Déplacement 183 (Y9 en pleine lumicre)

s de vie O -1 pv/de en pleine lumicre)
TACO 15

Nombre datagues I

Iegins par altague 2-8

Allagues specinles Aucune

Defenses speciales Arme +1 ou micux pour toucher
Reésistance a la magic Aucune

Taille MOL2 moao garrol)

Maoral Stable ¢11-12)

Vileur en PX 075

Cos creatures similaires o des chiens de meute se rencontrent d'ordinaire sur
le Plan des Ombres, Dans leur habital naturel, elles errent en meutes ou
sont utilisces comme béte de varde,

Comme leur nom le laisse entendre, les chiens d'ombre ont la forme d'une
ombre canine enchreuse, Leurs yeux brillent d’'une lueur féroce qui trans-
peree me du spectateur, Quand ils attaguent avee leur michoire, leur
gucule irradie la meéme lueur que leurs veux.

o Combat: Comme les chiens et les loups du Plan Primaire, les chiens
d'ombre attaquent en meate en vtilisant leurs puissantes médchoires pour
precipiter leur proie aou sol, Une fois quielle estterre, les chiens se précipi-
tent sur Lt proie pour la dévorer, Dans des conditions d'obscurité, (Plan des
Crnbwes, clair de lune, ere.), un chien d'ombre est un terrible adversaire. 11
peut frapper puis se meler aux ombres si bien qu'il v a 40% de chances
qu'on ne le voit pas. Toutelols, en pleine lumiére, il perd 50% de son dépla-
cement et ne peut utiliser les ombres pour se cacher, Quelle que soit I'illu-
mination, des armes +1 ou mieux sont nécessaires pour blesser la béte,

e Habitat/Soci¢té: Les chiens d'ombre, comme les loups, sont des créa-
lures sociales et voyagent en meutes, La structure de la meute est tres stricte:
o'y a quun seul chel et chacun des autres chiens d'ombre connait sa place
¢t ses devoirs,

Le repaire d'une meute de chiens d'ombres a 50% de chances de contenir 2-
7 chiots. Ces jeunes ne combattront pas mais peuvent éue enlevés et dres-
ses, Un chiot d'ombre peut se vendre 200-700 pieces d'or.
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Fange vivace

Climat/ Terrain Nimporte/ Souterrain ou raines
Irequence Rare
Oyrganisation solitaire
Periode dactivite Nimporte
Regime Nimporte
Intelligence Auvcune (0)
Trésor Aucun
Alignement Aucun

Nombre présent ] (1-1)

Classe darmure §

Déplacement <)

[Dés de vie |

TACo Y

Nombre dittaques i

DIEgits par attaque 7-28

Attaques speciales Voir ci-dessous
Défenses speéciales Voir ci-dessous
Résistance a la magie Aucune

Taille P-G (90-240 cm)
Moral Special

Valeur en PX 5 000

La fange vivace est un monstre vorace et amorphe compose de groupes de
colonies de cellules, qui chasse sa nourriture ou la trouve dans Fordure. On
en trouve généralement dans les ruines et les donjons. Elle a la capacité de
sentir la chaleur et d'analyser a distance (27 m) la structure de la matiere
pour déterminer si quelque chose est mangeable. La fange vivace attaque
toute matiere animale ou végétale (v compris les humains) a vue.

La fange vivace est immunisée contre acide, la foudre et le poison. Le feu
lui inflige demi-dégits, tout comme les projectiles magiques. La fange vivace
peut suinter a travers les fissures qui ont au moins 2 em de large et peut se
deplacer sur les voltes et les parois (et tomber par surprise sur des victimes)
A la méme vitesse qu'an sol.

La Fange vivace se reproduit par scissiparité, On en trouve sous une grande
varieté de climats,

Le contact de la fange vivace n'est pas seulement trés caustique, infligeant 7-
28 points de dégits, mais est ¢galement corrosif pour I'équipement porte
par un personnige. Tout objet en contact avee de la fange vivace doit faire
un jet de sauvegarde contre Nacide pour éviter de se dissoudre et de devenir
inutilisable, Le contact de la fange vivace provoque également la puralysic
cher toute créature 4 moins uielle ne réussisse un jet de sauvegarde contre
la paralysie a -4.




Ogre-limace

Climat/ Terrain
Frequence
Organisation
Période dactivite
Régime
Intellivence

@ 70 Pp—

Nimportes souterrain et humide
Peu conumun

Tribale

Nimporte

Carmivore

Movenne (8-10)

T'résor 15, 5 tdans le repaire seulement)
Alignement Chaotigue mauvais

Nombre présent 2-8

Classe d'armure 8

Déplacement §

yes de vie M

TACH | 5

Nombre dattagques 2ou 1 avee une arme

Dégiats par ataque [-12 ou selon arme (+6 pour la Force)

Altagques speciales Crache de Tacide

Détenses spécinles 72 degits des armes contondantes
Resistance a la magic Avcung

Taille G2 mode haut, 4.5 m de long)
Moral Stable (11-12)

Valeur en PX 2000

On ne peut se tromper en vovant un ogre-limace: ils ont le torse, les bras et
[ 1¢1e d'un ogre mais le reste de leur corps est celui d’une limace géante.
Leur couleur est généralement Fangeuse, avee une peau gris-vert sur la par-
lie supericure se dégradant vers un vert sombre sur la partie inféricure. Les
ogres-limaces sont aussi méchants et laids (si ce n'est plus laids) que leurs
cousins humanoides,

e Combat: Un ogre-limace attaque de ses deux bras puissants. Deux [ois
par round, la béte frappe avec ses énormes poings en infligeant 1-12 points
de deégiits. Son attaque principale, cependant, est son jet dacide corrosif. Un
ogre-limace peut choisir de cracher 'acide une fois par round au lieu d’atta-
quer avee les poings. Le crachat peut ére envoyé i 20 métres et requiert un
jet dattaque. La CA de la cible est de 10 quelle que soit son type d’armure,
Les bonus de Dextérite et de magie s'appliquent. L'acide corrode tout équi-
pement ou armure (jet de sauvegarde contre 'acicde) et cause 3-24 points de
dégits, un jet de sauvegarde contre les souffles réduit les dégats de moitié,
Remarquez que les autres ogres-limaces sont immunisés au crachat d'acide.
Comme ils sont 4 moitic limace. ils héritent d'une peau rugueuse et épaisse
qui leur confere une immumite partielle aux armes contondantes. L'ogre-
limace ne subit que la moiti¢ des dégits de telles armes ou des sorts qui
causent des dégilits écrasants ou d'impactl. Les armes d’estoc ou de taille,
tout comme la plupart des autres sorts, infligent des dégits normaux 4 un
ogre-limace, Malgré tout, la moitié limace a une CA de 8.

Un groupe de raid de six ogres-limaces ou plus comprendra un chef, Ce
chef aura 10 dés de vie et un bonus a de Force de +8 en attaquant avec une
arme,
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e Habitat/Société: Les ogres-limaces preferent s'installer dans des cavernes
humides sous presque tous les climats, 1ls se réunissent en tribus qui vont
de 8 4 16 miles, 2-16 femelles et 2-8 jeunes, Sl v a un chamane (40% de
chances) il sera du Se niveau et aura acees aux Spheres de Combat,
Divination, Soins, Protection et Soleil (Ténebres sculement). Des limaces
gcéantes sont souvent utilisées en guise de chien de garde pour le repaire.
Les ogres-limaces vivent en lancant des raids et en fouillant les ordures ; ils
mangent a peu pres n'importe quoi. Les ogres-limaces ont un gotit immocdlé-
ré pour la chair humaine ¢t demi-humaine ; <'est pourquoi il y a 60% de
chance qu'ils ki mangent sur le champ plutdor que d'en Lidre des esclaves.
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