[image: image1.jpg]



Avant propos.

Le Grimoire des Génies, Elémetaux et Golems organise, dans un même support de découverte et d’utilisation, toutes les informations disponibles pour R.E.D.O.N. sur les créatures qui peuplent les plans élémentaires… et les ateliers des magiciens les plus… « créatifs » !

Ces créatures sont présentées comme suit :

1°) les Génies

Ce sont les créatures les plus puissantes et les plus intelligentes des plans élémentaires (Terre, Eau, Feu, Air)

2°) les Elémentaux (ou Elémentaires) et Para-Elémentaux

Ce sont les êtres moins puissants des plans élémentaires, souvent au service des Génies… mais pas toujours.

3°) les Golems

Ce sont des créatures créées par la magie des hommes. Ils obéissent à des ordres précis… et souvent pas davantage !

Bonne lecture, et que les Eléments, chers à l’Algalith, vous conduisent sur le chemin de la connaissance…


David Dierickx

Les Génies

Djinn, Dao, Effrit, Marid ou Jann… Tous peuvent servir les mortels du Plan Matériel Primaire. Certains ont un maître pour la vie, d’autres, le plus souvent sont liés par magie à un objet, une amulette, une lampe ou encore une bouteille… Change de main l’objet… Adieu Génie…

Les Génies sont issus des plans élémentaux (terre, eau, air, feu), et possèdent des pouvoirs très différents, en rapport avec leur monde d’origine.

Leur esprit n’appartenant en aucun cas au monde matériel, aucun d’eux de ne peut être soumis à un sort de charme (Hypnose, Horreur Terreur, Médousa…).

Déplacements des Génies.

Bien évidemment, les génies sont tous capables de voyager librement entre le Plan matériel et leur plan élémentaire.

Ils peuvent aussi ouvrir une porte dimensionnelle d’un plan à l’autre, permettant à des créatures non-élémentales, ou élémentales, de voyager. Cette porte ne peut être ouverte qu’une fois par jour, et pour une durée de 10 minutes seulement…

Les rapports entre les Génies.

(P : préférences, S : sympathie, T : tolérance, H : haine)

	 
	Djinn
	Marid
	Dao
	Effrit
	Jann

	Djinn
	P
	T
	H
	H
	S

	Marid
	T
	P
	H
	H
	T

	Dao
	H
	H
	P
	S
	H

	Effrit
	H
	H
	S
	P
	H

	Jann
	S
	T
	H
	H
	P


Soumission d’un génie.

Soumettre un génie pour l’attacher à une lampe, ou à un autre objet, n’est pas une entreprise simple.

Il y faut de la magie (sort de malédiction, permanence), de la puissance martiale, et une bonne dose d’astuce pour réussir à outrepasser sa méfiance congénitale.

Par ailleurs, l’auteur d’un tel enchantement doit parvenir à se prémunir contre toutes possibilités de vengeances consécutives à cet emprisonnement d’un génie. Soit de la part de ce génie si l’enchantement venait à se rompre, soit de la part des frères de race de ce génie, si d’aventure celui-ci venaient à pouvoir communiquer avec eux…
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DJINN

(3,20 m)(C.B.)

(souvent chauves et barbus, peau très pâle)

(Nb rencontré : 1 individu)

(vitesse : vol 12 à 16 m/sec)


Génie du Plan élémentaire de l’Air


 Résistance à la Magie 20 à 50%.
E.V. : 75~105
Co : 18 In : 12~16 Ch : 16 Ad : 17 Fo : 20~24 


Sag : 17 Beau : 14 Con : 20 Per : 17 


 2 Att./ Assaut.
Att : 16
Pr : 4 (naturelle)


Prd : 12
P.I. : (3D+2)x2 (poings)
CAPACITES SPECIALES

- Nourriture (pour 1 à 12 personnes) (1x/j)
- Création d’eau ou de vin (pour 1 à 12 personnes) (1x/j)


- Création d’objets 1x/j) (permanents)
- Création d’objets métalliques d’une brève durée de vie


   peu dense (0,6 m3) ou en bois (0,4 m3)
  (plus dure est le métal et plus courte est son maintien, 


- Invisibilité (1x/j) (1 heure)
    l’or persiste 24h, et l’acier 1h seulement) (1x/j) (0,3 m3)


- Prendre une forme gazeuse (1x/j) (1 heure)
- Création d’une Illusion (visuelle et auditive) qui persiste 


- Rafale de vent (1x/j) (niv.16)
    jusqu’à ce qu’elle soit dissipée ou touchée (1x/j)

Création d’un tourbillon : (cône tronqué, de 3 m de diam. au pied et de 9 m au sommet, pour une hauteur de 21 m de haut maxi.) (déplacement à 6 m/sec). La création nécessite 5 assauts complets. Il dure 6 assauts puis s’envole en se dissipant complètement en 5 assauts. Le tourbillon inflige 4D10 de Bl à toute créature non-aérienne sur son passage.

Les Djinns sont capables de porter un poids de 150 kg en marchant ou en volant sans se fatiguer. Ils peuvent transporter le double de ce poids durant 1 Tour en volant et 3 Tours en marchant. Ils doivent ensuite se reposer durant 6 Tours.

DESCRIPTIF
Les Djinns sont des génies du plan élémentaire de l’air qu’ils dominent sinon par leur puissance, en tout cas par leur intelligence.

Les Djinns sont des individus plutôt pacifiques, mais ils peuvent facilement s’emporter face à quiconque mettrait leur parole en doute, ou prétendrait porter atteinte à leur honneur.

Ils sont organisés en deux castes (nobles et tahïnes), qui se cotoient en paix, se partageant l’autorité sur des élémentaires plus faibles. Les tâches ingrates de la société sont accomplies par ces derniers.

Les Djinns sont gouvernés par un Calife, un Djinn noble de grande puissance, qui a acquis une sagesse et une maîtrise telle de l’élément aérien, que son autorité n’est mise en cause par personne.

DIVERS
Djinn Noble.

Dans 1% des rencontres, le Djinn est en fait un Djinn noble, représentant de la caste dominante de ces génies. Ils peuvent exhausser jusqu’à 3 souhaits s’ils sont capturés, mais ils ne font alors rien d’autre, et le troisième souhait les libère forcément.

Caractéristiques identiques, à l’exception de :

EV : 125~135
Att : 17
Prd : 14
P.I. : (4D+4)x2

Création d’un tourbillon de 8 assauts, faisant 6D10 de Bl.
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DAO

(3,60 m)(N à tendances mauvaises)

(peau sombre comme la terre fertile)

(Nb rencontré : 1 individu)

(vitesse : 10 à 12 m/sec)


Génie du Plan élémentaire de la Terre


 Résistance à la Magie 25 à 50%.
E.V. : 95~115
Co : 18 In : 10~12 Ch : 14 Ad : 16 Fo : 25~27 


Sag : 14 Beau : 9~12 Con : 20 Per : 15~17 


 2 Att./ Assaut.
Att : 16
Pr : 4 (naturelle)


Prd : 13
P.I. : (4D+3)x2 (poings)
Le Dao n’est pas affecté par les sortilèges utilisant la pierre ou la terre.

CAPACITES SPECIALES

- Hétéromorphisme (1x/j) (2 heures)
- Forme Gazeuse (1x/j) (1 Tour)


- Détection du Bien (à 100 m) (1x/j) (1 min)
- Invisibilité (1x/j) (1 Tour)


-Accorder un Souhait (1x/j) (souvent perverti, tronqué)
- Désorientation (1x/j) (1 Tour)


- Passe Muraille (1x/j) (1 min)
- Mûr de Pierre (1x/j) (1 Tour) (niv.18)


- Rayon d’affaiblissement (1x/j) (niv.20)
- Transformation de la roche en boue (3x/j) (5 m3) (et inverse)


- Fouille (3x/j) (permet de déterrer un objet, un être, enfoui jusqu’à 5 mètres de profondeur.

Les Daos sont capables de porter un poids de 125 kg sans se fatiguer. Ils peuvent transporter le double de ce poids durant 3 Tours. Ils doivent ensuite se reposer durant 6 Tours.

Les Daos peuvent se déplacer sous/dans la terre, mais pas dans la pierre bâtie. Ils s’y déplacent à demi-vitesse, et ne peuvent emporter aucune créature vivante.

L’eau bénite leur cause 6D10 de Bl par fiole de 25 cl.

DESCRIPTIF
Les Daos habitent le Grand Palais Granitique, sur leur plan d’origine, le Plan élémentaire de la Terre. Ils obéissent aux ordre d’un grand Khan. En dehors de lui, les Daos ne tolèrent aucune forme d’autorité, et s’ils sont contraints à servir, ils ne le font que de mauvaise grâce et tentent souvent de rouler leur « maître » d’un moment, puis de s’en venger.

Leur plan ressemble à une masse de roche et de terre sans fin. Là, ils tiennent en esclavages des tribus entières de Nains, de Derros et de Duergar qu’ils contraignent à un travail harassant, dans le but d’agrandir leur vastes cavernes, de perfectionner leurs réseaux de tunnels où ils entretiennent des troupeaux d’Ombre des Roches…

Parfois, deux puissants Daos s’affrontent indirectement, par le truchement des clans nains qu’ils gouvernent…

Les Daos traquent régulièrement les clans Pechs qui peuplent naturellement le plan élémentaire de la Terre, afin de les contraindre à s’exiler sur d’autres mondes pour en extraire et rapporter les richesses. Si les Pechs tentent au maximum de se soustraire à ces « contraintes », ils ne réagissent jamais violemment car ils considèrent les Daos comme des Dieux.

DIVERS
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EFFRIT

(4,00 m)(N à tendances L.M.)

(peau sombre, cuivrée, poils roux,

cornes, crocs proéminents)

(Nb rencontré : 1 individu)

(vitesse : course 8 m/sec et )


Génie du Plan élémentaire du Feu


 Résistance à la Magie 35 à 55%.
E.V. : 120~135
Co : 19 In : 15~18 Ch : 11~13 Ad : 17 Fo : 26~29 


Sag : 14 Beau : 4~7 Con : 20 Per : 16~17 


 2 Att./ Assaut.
Att : 17
Pr : 5 (naturelle)


Prd : 13
P.I. : (5D+2) x2 (poings)
* L’Effrit bénéficie d’un bonus de 2 points sur ses jets de sauvegarde contre le Feu, ainsi que d’une diminution de 2 points par dés de dégât (-20%). A l’inverse, le Froid et l’eau lui occasionnent 1D de dégâts supplémentaires (+20%), et un malus de 1 point au jet de sauvegarde.

CAPACITES SPECIALES

- Invisibilité (1x/j) (3 Tours)
- Création d’une illusion (visuelle et auditive) qui persiste


- Forme gazeuse (1x/j) (1 Tour)
   jusqu’à ce qu’elle soit touchée ou dissipée (1x/j)


- Agrandissement (1x/j) (niv.14)
- Détection de la magie (1x/j) (20 ass)


- Mûr de feu (1x/j) (1 Tour) (niv.20)
- Pyrotechnie (à volonté)


- Rayon de Feu (50m) (50 Pts) (à volonté)
- Boule de Feu (100m) (6D10+10 Bl) (3x/j)

Les Effrit sont capables de porter un poids de 200 kg en marchant ou en volant sans se fatiguer. Ils peuvent transporter le double de ce poids durant 1 Tour en volant et 3 Tours en marchant. Ils doivent ensuite se reposer durant 6 Tours.

Ils peuvent exhausser jusqu’à 3 souhaits s’ils sont capturés ou contraints, mais ils ne font alors rien d’autre, et le troisième souhait les libère forcément.

DESCRIPTIF
Les Effrits vivent dans la fabuleuse Cité de Cuivre, sur le plan élémentaire du feu.

Ils obéissent tous à un puissant Sultan, un Effrit supérieur, capable de déclencher des pluies de feu, de faire surgir de terribles torrents de lave… Il est directement servi par une cohorte de nobles, Emirs, Beys, Valis et Maliks.

Les Effrits sont sinistrement connus pour leur haine de la servitude, leur esprit vindicatif, leur natu

Certains Aventuriers peu sages caressent souvent dit-on le projet de se rendre dans la Cité des Effrits afin d’en capturé un spécimen qui exhausserait leurs vœux… Aucun n’est jamais revenu de cet endroit, et sans doute tous ceux qui s’y sont risqués se sont-ils fait massacrés par les centaines de génies du feu qu’ils durent y affronter.

DIVERS
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MARID

(6,00 m)(Chaotique)

(souvent chauves avec une longue mèche de cheveux nattés,

une barbe brune en pointe, peau très pâle et légèrement bleuté)

(Nb rencontré : 1 individu)

(vitesse : nage 2 m/sec et course 15 à 18 m/sec)


Génie du Plan élémentaire de l’Eau


 Résistance à la Magie 30 à 60%.
E.V. : 130~160
Co : 20~ In : 18~20 Ch : 18 Ad : 18 Fo : 26~28 


Sag : 18 Beau : 14~16 Con : 20 Per : 17~18 


 2 Att./ Assaut.
Att : 17
Pr : 6* (naturelle)


Prd : 14
P.I. : (6D+2)x2 (poings)
* Le Marid ne peut être blessé par des sortilèges à base d’eau. Il bénéficie d’un bonus de 2 points sur ses jets de sauvegarde contre le Froid, ainsi que d’une diminution de 2 points par dés de dégât (-20%). A l’inverse, le Feu lui occasionne 1D de dégâts supplémentaires (+20%), et un malus de 1 point au jet de sauvegarde.

CAPACITES SPECIALES
Infravision à 30m et Ultravision à 300m.


- Détection du Bien et du Mal (150 m) (2x/j) (1 min)
- Prendre une Forme Liquide (2x/j) (1 Tour)


- Détection de l’invisibilité (60 m) ( 2x/j) (1 Tour)
- Purification de l’eau (maxi 10 m3) (3x/j)


- Détection de la Magie (2x/j) (10 ass)
- Changement d’apparence (2x/j) (1 Tour)


- Invisibilité (2x/j) (1 Tour)
- Ecran de Brouillard (7x/j) (500 m3)(1 Tour)


- Ouvrir les eaux (7x/j) (1 Tour)
- Marche sur les ondes (à volonté)


- Eclair d’eau (à volonté) (niv.30)
- Création d’eau (à volonté)


- Altération de la Réalité (1x/an)
- Forme Gazeuse (1x/j) (1 Tour)

Les Marid sont capables de porter un poids de 250 kg en marchant ou en nageant sans se fatiguer. Ils peuvent transporter le double de ce poids durant 3 Tours. Ils doivent ensuite se reposer durant 6 Tours.

DESCRIPTIF
Les Marids sont des génies du plan élémentaire de l’eau.

Leur race, puissante, domine ce plan de fait, grâce à l’intelligence exceptionnelle des Marid, mais elle ne le gouverne pas, surtout à cause de la nature Chaotique de ces génies.

Les Marids emploient une bonne partie de leur temps à se déchirer dans des rivalités mineures. Luttes de prestige, rivalités de cour, les Marids aiment la liberté, surtout la leur. Au cœur de cette anarchie parfois violente, seul le Pacha, un Marid de très haute puissance, parvient à imposer son autorité.

Les bases de leur « société » reposent sur le travail d’élémentaux réduits en esclavage.

Les Marid ne nagent pas particulièrement vite.

DIVERS
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JANN

(2,00 à 2,30 m)(N à tendances bonnes)

(apparence humaine)

(Nb rencontré: 1~10 individus)


Etres familiers des plans Elémentaires


 Résistance à la magie 15 à 30%.
E.V. : 50~70 
Co : 16 In : 14~18 Ch : 15~17 Ad : 18 Fo : 19~20 


Sag : 13~15 Beau : 16~18 Con : 18 Per : 13~17 


 3 Att./ 2 Assauts.
Att : 14
Pr : 4 (cotte de maille)


Prd : 12
P.I. : 1D+12 à 13 (sif)
CAPACITES SPECIALES
- le jann peut blesser des créatures pour lesquels il faudrait normalement une arme magique +3.


- Vol (à volonté)
- Langage Animal (à volonté)


- Agrandissement/Réduction (2x/j) (50%)
- Créer de l’eau et de la nourriture (1x/j)


- Invisibilité (3x/j) (1 Tour)
- Forme éthérée (1x/j) (1 heure)

Les Janns peuvent survivre dans l’eau, l’air, le feu, la terre, durant 48 heures, y compris dans les plans élémentaux. Mais s’ils ne reviennent pas sur le plan matériel primaire passé ce délai, ils subissent 1D6 de blessures par heure (à ôter aussi de leur base).

DESCRIPTIF
Les Janns tolèrent les humains, mais restent toujours méfiants à leur égard. Ils détestent les autres humanoïdes. On peut parfois rencontrer des Janns travaillant avec des humains pour obtenir des objets magiques en récompense.

Le plus souvent, ils vivent dans les régions désertiques chaudes, et les oasis. Ils s’organisent en clans de 20 à 60 individus. Ils sont alors dirigés par un Scheik, et son ou ses visirs.

Le grand maître des Janns est appelé Emir par les siens.

N.B. : les visirs, Sheiks et l’Emir possèdent les pouvoirs suivants, au niveau 12 :

- Détection de la magie (3x/j) (5 ass)

- Divination (3x/j) (sur une distance de + ou – 10 ans)

- Nécromancie (3x/j)

DIVERS
Les Elémentaux

Il existe quatre grande « familles » d’Elémentaux : les Elémentaux de Terre, d’Eau, de Feu et d’Air.

Ce sont des êtres de grand force, mais relativement stupides, qu’on invoque magiquement pour les tirer de leur « plan d’existence » et les faire agir sur le plan matériel pour l’exécution de tâches diverses, en accord avec leur nature et leurs capacités propres…

Les Elémentaux vivant sur les « plans Elémentaires » et pouvant être invoqués sont plus ou moins puissants et intelligents.

Quel que soit le type d’élémental invoqué, il en existe trois catégories :

Elémental pouvant être invoqué par un Sort
140~170 points de vie
Elémental pouvant être invoqué par un Dispositif
100~130 points de vie
Elémental pouvant être invoqué par un Bâton
 75~90 points de vie
Toute créature conjurant un Elémental ne peut le faire qu’une fois par jour, par moyen, par type d’Elémental

Exemple : un magicien possédant deux bâtons doués de ce pouvoir pourra invoquer au moins deux élémentux par jour, un par bâton. Ces deux monstres devront être de deux types différents (Terre et Feu par exemple). Si le magicien peut employer plusieurs sorts pour invoquer des Elémentaux, chacun d’eux devraient impérativement concerner des créatures de différents types. Si le magicien possède de plus un bâton et un dispositif d’invocation, il pourrait par contre invoquer trois élémentaux du même type…

Contrôle d’un Elémental

Les Elémentaux, êtres généralement stupides, détestent être invoqués.

Celui qui s’y risque doit se concentrer afin de contrôler la créature : épreuve sous 75%.

S’il ne parvient pas à obtenir le contrôle de la créature invoqué :

- dans 70% des cas l’Elémental attaque son invocateur. Le monstre se précipite alors tout droit sur sa cible, bousculant tout ce qui se trouve sur son chemin. Il est impossible de reprendre le contrôle. Au bout de 5 minutes, l’Elémental retourne de lui-même vers son plan d’origine.

- dans 20% des cas, l’Elémental n’attaque pas et se concentre de rejoindre son monde.

La Concentration nécessaire au contrôle implique que l’invocateur demeure immobile et ne soit attaqué ni mentalement, ni physiquement (ce qui comprend les attaques par projectiles et par distraction).

Lorsqu’il contrôle un élémental, le Cabaliste ne doit pas rompre sa concentration, il ne peut donc ni combattre, ni lancer de sortilèges (sauf sous sort de multiplication). Tout au plus peut il se déplacer à vitesse normale (marche), mais pas courir. Quoi qu’il arrive, il est impossible de contrôler plus d’un Elémental à la fois.

Prise de Contrôle

Il est à noter que même sous contrôle, un élémental peut s’avérer dangereux, si un autre Cabaliste tente de lancer une « dissipation de la magie » sur le lien qui uni l’invocateur et l’élémental (voir la fiche consacrée aux élémentaux dans le classeur des monstres). Si une telle tentative réussie, alors l’Elémental passe sous le contrôle de l’adversaire.

Si la tentative échoue, la « dissipation de la magie » a pour effet de renforcer l’Elémental (maximum des points de vie de base de sa catégorie), de doubler la capacité de concentration du cabaliste, et de focaliser la colère de la créature sur le lanceur de la Dissipation (même si il doit retrouver sa liberté !).

Immunités

Les Elémentaux sont immunisés aux armes normales ainsi que contre les armes magiques d’enchantement inférieur à +2.

Les Créatures ne possédant aucune capacité magique ne peuvent blesser les Elémentaux, à moins de ne posséder au moins 1/3 des points de vie de l’Elémental concerné.

Les capacités magiques comprennent : Paralysie, Poison, Acide, Souffle, ou même le fait d’être insensible aux attaques portées avec des armes normales.

Ainsi, les Gobelins ou les Orques sont généralement incapables de nuire à un Elémental, puisqu’il ne possèdent ni capacités magiques, ni le nombre de points de vie suffisant. Les Trolls peuvent par contre attaquer efficacement un Elémental puisqu’ils possèdent la force suffisante…

Bien sûr, un Gobelin armé d’une arme +2 magique pourrait fort bien blesser un Elémental.

La

TERRE
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ELEMENTAL de TERRE

(4, 6, ou 8 m)(N.)

(Nb rencontré : 1, ou 2~16 individus)

(Vitesse : 5 à 9 m/sec)


 Résistance à la Magie 25%.
E.V. : 75~90
E.V. : 100~130
E.V. : 140~170
Co : 20 In : 6 Ch : / Ad : 12 Fo : 22/24/26 


Sag : 4 Beau : / Con : 20 Per : 12 


 1 ou 2 ou 2 Att./ Assaut(s).
Att : 14/16/18
Pr : 6* (naturelle)


Prd : 10/12/14
P.I. : 3D+6


ou (4D+3)x2


ou (6D+4)x2
* Un Elémental de Terre ne peut être touché que par des armes magiques +2 (ou mieux), ou par des adversaires possédants au moins 1/3 de ses points de vie (25 pour un Elémental à 75 pts de vie)

N.B. : pour certaines caractéristique, trois valeurs sont indiquées, ces valeurs sont données dans l’ordre, pour un Elémental invoqué par Bâton, invoqué par dispositif, invoqué par sort.

DESCRIPTIF
Les Elémentaux de Terre sont de puissantes créatures, caractérisées par une certaine lenteur dans un plan qui n’est pas le leur.

Il faut pourtant signaler qu’ils peuvent passer à peu près tous les obstacles, simplement en s’enfonçant dans le sol et en voyageant au travers de la terre et de la pierre !

N.B. : si les dégâts infligés par un Elémental de Terre sont entier contre des créatures au sol, ils sont amputés de 25% contre les créatures en vol, en lévitation…

Contre les bâtiments en pierre ou en terre, ces créatures produisent l’effet d’un super-bélier faisant 2D6 Pts Structuraux de dégâts (un pavillon typique en possède environ 7)

On peut invoquer un Elémental de Terre à partir d’un tas de Pierre ou de Terre.

Hors de leur élément, les Elémentaux d’Eau retranchent 2 points sur leurs Points d’Impact.

Dans l’eau, ils attaquent au maximum de leur capacités, se déplacent rapidement, peuvent renverser ou ralentir des embarcations (dans la mesure d’une tonne par tranche de 10 pts de vie).

Le Plan Elémentaire de la Terre est un énorme monde « plein ». De vaste couloirs le percent, reliant des grottes gigantesques où les génies de la terre, les Daos, édifient leurs palais. Là, ils gouvernent d’une main de fer les Elémentaux et autres créatures inférieures (de nombreux esclaves nains).

Il existerait un vaste dédale de cavernes, soumises à l’autorité d’un Grand Seigneur d’une nature inconnue, qui gouvernerait plusieurs dizaine de milliers de ces Elémentaux …

DIVERS
[image: image8.jpg]


Elémental de Sable


« Démon de l’Erg ».

(3,50m)(N.)

(couleur ocre, sableux) 

(voix : souffle de vent)

(Nb rencontré : 1~2 individus)

(Vitesse : 5 à 7 m/sec)


 Résistance à la Magie 30%.
E.V. : 100~130
Co : 20 In : 8 Ch : 5 Ad : 12~16 Fo : 18~20 


Sag : 8 Beau : / Con : 14~20 Per : 12 


 6 Att./ Assaut.
Att : 12~14
Pr : 5*~10* (naturelle)


Prd : 12~14
P.I. : 1D+7~9 (griffes)

 2 Prd./ Assaut.

Un élémental de sable ne peut être blessé que par des armes magiques +1 (ou mieux), ou par un adversaire possédant au moins 2/3 de ses points de vie

La première valeur de protection concerne les armes contondantes, la seconde les armes tranchantes.

CAPACITES SPECIALES
Sur un terrain sableux, l’élémental de sable peut se fondre dans le sol en moins de 3 secondes. Par ailleurs, sur ce type de terrain, il peut se déplacer à une vitesse de 8 mètres par seconde (4/sec sur un autre type de terrain).

Tourbillons de sable : lorsqu’il entre au corps à corps, l’élémental de sable peut provoquer un soulèvement de poussière sableuse propre à gêner la vision de ses adversaire. Cette mini tempête se lève en 3 assauts et durent 3 assauts pleins avant de retomber, occasionnant un malus de 2 points en Attaque et en Parade à toute créature non habituée aux déserts.

DESCRIPTIF
Les élémentaux de sable possèdent trois paires de bras dont ils usent assez bien. Ils ne possèdent ni bouche, ni nez, et bien évidemment aucune pilosité ! Sur leur tête se placent trois cornes, qu’ils utilisent pour éventrer leurs adversaires s’ils sont parvenus à les frapper au moins quatre fois, profitant du déséquilibre engendré. Ils possèdent alors une septième attaque avec une valeur de 7/20, qui occasionnera 6D6 Bl si elle porte.

De la couleur du sable qu’il utilise pour se manifester, cet « esprit du sable » est en fait un être originaire du plan élémentaire de terre. Soumis aux Dao, les génies plutôt mauvais de ce plan, ils aiment quitter leur plan d’origine pour échapper à la domination de leurs maîtres. Ils profitent pour ce faire des portes dimensionnelles ouvertes par les incantations des magiciens. Souvent, en contre partie de l’aide qu’ils apporteront à un humain, les élémentaux de sable exige de pouvoir rester sur le plan matériel.

L’élémental de sable est aussi nommé par les hommes du désert le « démon de l’erg », tant les légendes rapportent de massacres et de disparition liées à leurs venues.

DIVERS
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ROC-MARTEAU


Elémental de Roche

(3,20m)(N.)

(couleur granit, vieux grès, runes d’or)

(voix : grondement sourd)

(Nb rencontré : 1~2 individus)

(Vitesse : 2 à 4 m/sec)


 Résistance à la Magie 50%.
E.V. : 80~95
Co : 20 In : 6 Ch : 3 Ad : 14~15 Fo : 24~28 


Sag : 5 Beau : / Con : 20 Per : 10 


 1 Att./ Assaut.
Att : 16~18
Pr : 12~16 (naturelle)


Prd : 7~8
P.I. : 5 à 6D (poing marteau)
La première valeur de protection concerne les armes contondantes, la seconde les armes tranchantes.

CAPACITES SPECIALES
Coup de Démolition. De leur poing en forme de marteau pointu, un Roc-Marteau peut abattre une porte en chêne de 40 cm d’épaisseur d’un seul coup. Ce coup suffira à pulvériser un camion bâché ou une cabane de jardinier.

Coup Massif. Sur un coup de maître à l’as, le Roc-Marteau inflige des dégâts multipliés par deux !

DESCRIPTIF
Les Roc-Marteaux sont des élémentaux de roche (assimilés à la Terre).

Grands, plus de trois mètres, ils sont puissants et leur poing peut terrasser un taureau d’un seul coup.

Mais leur faible intelligence, et surtout leur grande lenteur rendent ces élémentaux moins dangereux qu’il pourrait y paraître d’un prime abord.

De la couleur du grès, les Roc-Marteaux, ainsi nommés parce que leur main droite se termine toujours par une forme de masse pointue, les Roc-Marteaux donc se dissimule assez bien dans les décors rocheux. Ils sont cependant souvent trahis par les runes dorées qui couvrent leurs avant-bras, leurs jambes et leurs épaules.

Il est d’ailleurs notable que ces runes sont constituées d’or, et que l’on peut récupérer de 8 à 12 kilos de ce métal sur le corps d’un de ces élémentaux (soit en moyenne près de 2.000 pièces d’or !).

Les Roc-Marteaux sont originaires du plan élémentaire de la terre où ils sont soumis à l’autorité des Daos. Pour eux, ils sont les gardiens, fidèles, des trésors, des places fortes.

On ne les rencontre sur le plan matériel que lorsqu’ils interviennent à l’appel d’un Dao, ou comme paiement d’un contrat entre l’un de ces génies et un humain.
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TERRAK EPINEUX

(2,90 à 3,00 m)(N.)

(Corps hérissé de piques, couleur ocre à orangé)

(Nb rencontré : 2~6)


Semi-Elémental de la Terre


 Résistance à la Magie 75%.
E.V. : 140~160
Co : 20 In : 7~8 Ch : / Ad : 13~16 Fo : 30 


Sag : 6~8 Beau : / Con : 22 Per : 10~12 (très myope) 


 2 Att./ Assaut.
Att : 14~15
Pr : 14 (naturelle, 6 face au contondant)


Prd : 10~12
P.I. : 3D+20  (masse noueuse énorme)
* Le Terrak épineux ne peut être blessé que par des armes magiques +1 (ou mieux), ou par une créature possédant au moins 75 % des points que le Terrak possède de base.

CAPACITES SPECIALES
Coup Assommant : sur une attaque à 1, 2 ou 3, faisant au moins 32 points d’impact, la victime doit réussir un jet de constitution avec malus de 4, ou perdre connaissance pour 3D6 assauts.

Coup Critique : sur une attaque à 1, 2 ou 3, faisant au moins 34 points d’impact, la victime doit réussir un jet de constitution avec malus de 4, ou perdre connaissance pour 3D6 assauts.

Coup Projetant : sur une attaque à 4 ou 5, faisant au moins 32 points d’impact, la victime, si sa masse est inférieure à 140 kg, est projetée vers l’arrière, sur une distance de 2D6 mètres (au plus). La chute lui occasionne (1D6 / 2 mètres) Blessures. N.B. : si la victime rencontre un mur sur cette distance les blessures seront égales aux blessures qui auraient dues être encaissées augmentées de 10 points.

Epines blessantes. Au corps à corps, l’adversaire d’un Terrak Epineux doit prendre garde de ne pas se blesser sur les épines de pierre qui couvrent le corps de ce semi-élémental. Sur chaque parade, réussie ou non, l’adversaire doit réussir un jet d’adresse avec malus de 2. En cas d’échec, il reçoit 2D P.I. de ces épines.

Il peut utiliser les sorts suivants, au niveau 6 de maîtrise, un par assaut :

- Retour vers le plan élémentaire de terre (1x/mois)
- Boulet de Pierre (2x/j) (6D8) (25 m)

- Mur de Pierre (Cf « Mur de feu ») (2x/j)
- Passerelle de Pierre (Cf « Passerelle de nuée ») (1x/j)

DESCRIPTIF
Les Terraks épineux sont des Semi-élémentaux de terre.

Ils peuplent le plan élémental de la terre. Peu nombreux, ils se rencontrent surtout en compagnie des Daos nobles, dont ils sont le plus souvent la garde rapprochée.

Les Terraks sont faiblement intelligents et leur vue est médiocre, mais leur puissance physique compense largement ces défauts.

On ne sait pas grand chose de leur écologie, 

On invoque un Terrak Epineux à partir d’un tas de pierre ou de terre.

Une fois matérialisé sur un plan, le Terrak Epineux conserve son apparence humanoïde jusqu’à sa destruction. Il ne peut donc pas, contrairement à son cousin l’Elémental de terre, s’enfoncer dans le sol pour passer les obstacles.

Sur le Plan Elémentaire de la Terre, les Terraks sont des créatures extrêmement soumises à l’autorité des Daos. Ils sont dépendant d’eux, mais constitue aussi les meilleurs éléments dont les génies de la terre peuvent avoir besoin (ils sont plus intelligents que les Elémentaux et presque aussi forts).

Combat. Au corps à corps, le Terrak Epineux utilise de préférence un grand gourdin de roc, mais il peut aussi, le cas échéant, frapper de ses poings (il ne gagne pas pour cela de cadence de combat).

Les dégâts du semi-élémental de terre contre des créatures en vol ou en lévitation sont amputés d’1/4.

Contre des bâtiments en pierre ou en terre, le Terrak Epineux produit l’effet d’un formidable bélier, occasionnant 2D6 points d’impact structuraux (un pavillon typique en possède environ 7).

DIVERS
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ELEMENTAL d’EAU

(4, 6, ou 8 m)(N.)

(Nb rencontré : 1, ou 2~6 individus)

(Vitesse : 18 à 25 m/sec)


 Résistance à la Magie 20%.
E.V. : 75~90
E.V. : 100~130
E.V. : 140~170
Co : 20 In : 6 Ch : / Ad : 12 Fo : 21/23/25 


Sag : 5 Beau : / Con : 20 Per : 11 


 1 ou 2 ou 2 Att./ Assaut(s).
Att : 14/16/18
Pr : 6* (naturelle)


Prd : 10/12/14
P.I. : 3D+3


ou (4D+1)x2


ou (5D+4)x2
* Un Elémental d’Eau ne peut être touché que par des armes magiques +2 (ou mieux), ou par des adversaires possédants au moins 1/3 de ses points de vie (25 pour un Elémental à 75 pts de vie)

N.B. : pour certaines caractéristique, trois valeurs sont indiquées, ces valeurs sont données dans l’ordre, pour un Elémental invoqué par Bâton, invoqué par dispositif, invoqué par sort.

DESCRIPTIF
Les Elémentaux d’Eau sont, pour des raisons pratiques évidentes, limités aux opérations aquatiques. 

Ils ne peuvent s’éloigner à plus de 18 mètres de leur élément.

Créer un tel Elémental requiert généralement de grandes quantité d’eau (ou de liquide aqueux) : comme une pièce d’eau d’au moins 35 m3, ou plusieurs grands barils de bière pour le même volume, ou de vin…

Hors de leur élément, les Elémentaux d’Eau retranchent 2 points sur leurs Points d’Impact.

Dans l’eau, ils attaquent au maximum de leur capacités, se déplacent rapidement, peuvent renverser ou ralentir des embarcations (dans la mesure d’une tonne par tranche de 10 pts de vie).

Il existe de nombreuses autres formes élémentales sur le Plan de l’Eau. Les êtes intelligents, doués d’une volonté propre, sont communs, ainsi que les représentants plus puissants du type Elémental décrit plus haut.

La forme supérieure de vie intelligente de ce plan est celle des génies de l’eau, les grands Marids, qui gouvernent l’essentiel des Elémentaux… Il existerait cependant une entité puissante, quasi divine, un Roi seigneur d’un vaste domaine aquatique et gouvernant quelques milliers de ces sujets…

DIVERS
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ELEMENTAL de FEU

(4, 6, ou 8 m)(N.)

(Nb rencontré : 1, ou 2~6 individus)

(Vitesse : 18 à 25 m/sec)


 Résistance à la Magie 20%.
E.V. : 75~90
E.V. : 100~130
E.V. : 140~170
Co : 20 In : 6 Ch : / Ad : 12 Fo : 21/23/25 


Sag : 5 Beau : / Con : 20 Per : 11 


 1 ou 2 ou 2 Att./ Assaut(s).
Att : 14/16/18
Pr : 6* (naturelle)


Prd : 10/12/14
P.I. : 3D+3


ou (4D+1)x2


ou (5D+4)x2
* Un Elémental d’Eau ne peut être touché que par des armes magiques +2 (ou mieux), ou par des adversaires possédants au moins 1/3 de ses points de vie (25 pour un Elémental à 75 pts de vie)

N.B. : pour certaines caractéristique, trois valeurs sont indiquées, ces valeurs sont données dans l’ordre, pour un Elémental invoqué par Bâton, invoqué par dispositif, invoqué par sort.

DESCRIPTIF
Les Elémentaux d’Eau sont, pour des raisons pratiques évidentes, limités aux opérations aquatiques. 

Ils ne peuvent s’éloigner à plus de 18 mètres de leur élément.

Créer un tel Elémental requiert généralement de grandes quantité d’eau (ou de liquide aqueux) : comme une pièce d’eau d’au moins 35 m3, ou plusieurs grands barils de bière pour le même volume, ou de vin…

Hors de leur élément, les Elémentaux d’Eau retranchent 2 points sur leurs Points d’Impact.

Dans l’eau, ils attaquent au maximum de leur capacités, se déplacent rapidement, peuvent renverser ou ralentir des embarcations (dans la mesure d’une tonne par tranche de 10 pts de vie).

Il existe de nombreuses autres formes élémentales sur le Plan de l’Eau. Les êtes intelligents, doués d’une volonté propre, sont communs, ainsi que les représentants plus puissants du type Elémental décrit plus haut.

La forme supérieure de vie intelligente de ce plan est celle des génies de l’eau, les grands Marids, qui gouvernent l’essentiel des Elémentaux… Il existerait cependant une entité puissante, quasi divine, un Roi seigneur d’un vaste domaine aquatique et gouvernant quelques milliers de ces sujets…
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ERUDIT DU FEU

(~2,60m)(N, avec les tendances du génie servi)

(corps élancé jaillissant d’une colonne de feu,

consistance de flammes)

(Nb rencontré : 2~6 individus)


 Résistance à la Magie 50%.
E.V. : 80~95
Co : 15~18 In : 14~16 Ch : 12~15 Ad : 13~16 Fo : 20~22 


Sag : 14~18 Beau : ~ Con : 16~18 Per : 14~16 


 2 Att./ Assaut.
Att : 14~16
Pr : 7* (naturelle)


Prd : 13~15
P.I. : 4D+4 Bl  (par le feu au touché)
* l’esprit du feu ne peut être blessé que par une arme magique +1, ou par l’eau en contact direct.

CAPACITES SPECIALES
L’Erudit du Feu est invulnérable à toute les attaques par le feu, de même qu’aux sorts de charme et d’illusion. Les dégâts des sortilèges de froid sont augmentés de 10%.

Il vole de façon tout à fait naturel, et se déplace ainsi à une vitesse maximum de 16 m/sec (~55 km/h).

Boule de Feu : l’esprit du feu peut projeter à une distance de 80 mètres des boules de feu (comme sortilège) faisant 10D10 de Bl. Il peut en lancer une par seconde (tps :1/2 ass). Chaque boule de feu l’affaiblit pourtant, se nourrissant de la substance même de l’esprit du feu, et lui occasionne une perte de 2 points de vie.

Contrôle des Feux normaux : qu’ils peuvent éteindre ou affecter comme un sort de Pyrotechnie, de charme de feu…

DESCRIPTIF
Les Erudits du Feu sont des créatures originaires du plan élémentaire du feu.

Ils se placent dans la hiérarchie de cet élément entre les Effrits (génies du feu) leurs maîtres et les Esprits du Feu, qui forment leurs serviteurs les plus efficaces. Tout comme eux, ils se rendent parfois sur le plan matériel en mission pour y répondre aux invocations de magiciens puissants, mais même en servant ceux-ci, ils s’arrangent pour servir les intérêts des Effrits.

L’écologie de l’Erudit du Feu est complètement inconnue. On estime leur durée de vie à environ huit siècles, mais même les plus grands sages n’ont aucunes certitudes sur ce point.

Il semble cependant qu’ils aient besoin de s’alimenter en chaleur au moins une fois par semaine à un feu, de quelques taille qu’il soit (quelques secondes près de la lave, 5 minutes à un brasier, 20 minutes à un âtre, 1 heure à une torche, 3 heures à une bougie).
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ESPRIT DU FEU

(~3,20m)(N, avec les tendances du génie servi)

(corps allongé vers le bas à partir du tronc, consistance de flammes)

(Nb rencontré : 1~3 individus)


 Résistance à la Magie 30%.
E.V. : 60~85
Co : 18~20 In : 12~14 Ch : 12~15 Ad : 13~16 Fo : 16~22 


Sag : 14~18 Beau : ~ Con : 16~18 Per : 14~16 


 1 à 2 Att./ Assaut.
Att : 12~14
Pr : 5* (naturelle)


Prd : 12~14
P.I. : 3D Bl  (par le feu au touché)
* l’esprit du feu ne peut être blessé que par une arme magique, ou par l’eau en contact direct.

CAPACITES SPECIALES
L’esprit du Feu est invulnérable à toute les attaques par le feu, de même qu’aux sorts de charme et d’illusion. Les dégâts des sortilèges de froid sont augmentés de 10%.

Il vole de façon tout à fait naturel, et se déplace ainsi à une vitesse maximum de 14 m/sec (~50 km/h).

Boule de Feu : l’esprit du feu peut projeter à une distance de 60 mètres des boules de feu (comme sortilège) faisant 6D8 de Bl. Il peut en lancer une par seconde (tps :1/2 ass). Chaque boule de feu l’affaiblit pourtant, se nourrissant de la substance même de l’esprit du feu, et lui occasionne une perte de 2 points de vie.

Contrôle des Feux normaux : qu’ils peuvent éteindre ou affecter comme un sort de Pyrotechnie, de charme de feu…

DESCRIPTIF
Les Esprits du Feu sont des créatures originaires du plan élémentaire du feu, où ils sont les serviteurs des Erudits du Feu et des Effrits. Ils sont intelligents et parmi les créatures les plus puissantes de ce plan après leurs maîtres. Ils sont parfois envoyés en mission vers les plans matériels pour y servir, au travers des magiciens ou des invocateurs qui les invoquent, les desseins de leurs véritables seigneurs.

De fait, un grand nombre de cabaliste aimerait pouvoir compter sur l’assistance d’un Esprit du Feu, tant leur puissance est grande, et leurs capacités utiles.

L’écologie de l’Esprit du Feu est complètement inconnue. On estime leur durée de vie à environ cinq siècles, mais aucunes certitudes n’a put être fondée, même sur ce point.

Il semble cependant qu’ils aient besoin de s’alimenter en chaleur au moins une fois par 96 heures (4 jours) à un feu, de quelques taille qu’il soit (quelques secondes près de la lave, 5 minutes à un brasier, 20 minutes à un âtre, 1 heure à une torche, 3 heures à une bougie).
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HOMME-MAGMA

(1,10m)(C.N.)

(Trapu, fumant)

(Nb rencontré : 1~4 individus)


 Résistance à la Magie 20 %.
E.V. : 18~24
Co : 20 In : 6~8 Ch : 4~5 Ad : 10~13 Fo : 9~12 


Sag : 5~6 Beau : ? Con : 14~15 Per : 8~10 


 1 Att./ Assaut.
Att : 10~11
Pr : 4* 


Prd : 6~8
P.I. : 2D+4 Bl (chaleur et brûlure)
* Un homme-magma ne peut être blessé que par des armes magiques +1 (ou mieux)

Spécial : Immunité totale aux dégâts par le feu.

CAPACITES SPECIALES
Par son toucher, l’homme-magma boute le feu à toute matière inflammable, qui se consumera durant 2 à 4 assauts, occasionnants des dégâts de brûlure supplémentaires. Attention aux flasques et fioles de produits inflammables !

Une arme de métal, d’un enchantement inférieur à 2, fond en 2 assauts !

Une arme de bois sera détruite en 1 assauts (magique ou non).

L’immersion dans la lave régénère un Homme de Magma en 10 minutes.

DESCRIPTIF
Les Hommes de Magma sont des créatures relativement intelligente qui vivent normalement sur le semi-plan élémentaire de la lave, ou sur le plan élémentaire du feu (plus rarement).

Ils passent parfois sur le plan matériel primaire, par une invocation magique, ou la volonté d’un Effrit ou d’un seigneur du plan du feu. Ils aiment alors à vivre dans les cratères des volcans en activité, nageant dans la lave. Ils se trouvent parfois propulsé par une éruption hors de l’enceinte des volcans. Ils aiment alors à propager le feu à tout ce qui est inflammable, prenant un grand plaisir à regarder les créatures du plan matériel courir en hurlant de douleur, le corps dévoré par les flammes. Ils ne le font d’ailleurs pas par cruauté, mais plutôt par jeu !

Il semble que le spectacle du feu se propageant d’arbre en maison, de créatures en créatures, soit pour les Hommes-Magma une source de plaisir et de gaieté.

Les Hommes-Magma ne recherchent pas le combat, et sont plutôt portés à la fuite s’ils sont attaqués et subissent des blessures. Cependant, s’ils sont acculés, ils frappent avec leurs poings, et peuvent faire des dégâts conséquents.

Un Homme de Magma réchauffe l’air tout autour de lui, rendant l’endroit très indésirable pour toute créature vivante normale. Dans leur joie de transmettre le feu à tout ce qui existe, les Hommes-Magma ne réalisent pas que cela peut être terrible pour qui en est victime.

Un Homme de Magma ne peut survivre plus de 6 heures hors de l’élément de lave. Passé cette période, ils se refroidissent et durcissent définitivement, trouvant ainsi la mort. D’ailleurs, ils ne restent généralement pas plus de 2 à 3 heures éloignés de leur élément de prédilection. Ils considèrent toute température inférieure à 1000 degrés comme froide !
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PYROTIN

(~0,60 à 0,75 m)(N. à légères tendances mauvaises)

(gnome imberbe, couvert de flammèches, oreilles pointues,

voix rauque aiguë)

(Nb rencontré : 1~2 ou 3~12 individus)

(Vitesse : 3 à 4 m/sec)


 Résistance à la Magie 25%.
E.V. : 5~8
Co : 9~10 In : 7~8 Ch : 5~6 Ad : 9~10 Fo : 5~6 


Sag : 7~8 Beau : / Con : 13~14 Per : 11~12 


 1 Att./ Assaut.
Att : 6~7
Pr : 0 


Prd : 4~5
P.I. : 1D4 Bl (toucher de feu)
CAPACITES SPECIALES
Ils peuvent utiliser les sorts suivants, au niveau 3 de maîtrise, un par assaut :

- Pyrotechnie (1x/j)
- Boule de Feu (petite) (2x/j)

- Mur de Feu (1x/j)
- Flamme (2x/j)

- Immunité totale aux feux (magiques ou non)

- Vulnérabilité accrue au froid (magique ou non) (+50% de dégâts)

DESCRIPTIF
Les Pyrotins sont des créatures originaires du plan élémentaire du feu.

Ces êtres figurent parmi les plus faibles créatures de ce plan, et sont généralement les esclaves de puissants Effrits.

A l’état naturel, ils vivent en solitaires ou en groupe de quelques individus.

D’un naturel assez poltron, les Pyrotins laissent pourtant fréquemment leur désir de « blaguer quelqu’un » passer outre leur couardise. A cette occasion, ils aiment bien aussi faire le mal et rire aux dépends des victimes de leurs « blagues ».

Croyances : les Pyrotins sont soumis au culte du Grand Esprit de Feu, qui place le Sultan Effrit dans une situation de demi-dieu.

L’espérance de vie d’un Pyrotins est de 150 ans environ sur son plan d’origine, et de 30 seulement sur les autres plans.
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ELEMENTAL d’AIR

(5, 7, ou 9 m)(N.)

(Tourbillon sombre, extrêmement rapide)

(Nb rencontré : 1, ou 3~8 individus)

(Vitesse : 18 à 25 m/sec)


 Résistance à la Magie 25%.
E.V. : 75~90
E.V. : 100~130
E.V. : 140~170
Co : 20 In : 6 Ch : / Ad : 13 Fo : 21/23/25 


Sag : 4 Beau : / Con : 20 Per : 12 


 1 ou 2 ou 2 Att./ Assaut(s).
Att : 14/16/18
Pr : 6* (naturelle)


Prd : 10/12/14
P.I. : 3D


ou (3D+2)x2


ou (3D+5)x2
* Un Elémental d’Air ne peut être touché que par des armes magiques +2 (ou mieux), ou par des adversaires possédants au moins 1/3 de ses points de vie (25 pour un Elémental à 75 pts de vie)

N.B. : pour certaines caractéristique, trois valeurs sont indiquées, ces valeurs sont données dans l’ordre, pour un Elémental invoqué par Bâton, invoqué par dispositif, invoqué par sort.

CAPACITES SPECIALES
Tourbillon. Sur ordre de son invocateur, ou de son propre chef parfois, un Elémental d’Air peut former un tourbillon (un cône tronqué et renversé, possédant un diamètre inférieur de 6/8/10 mètres, et un diamètre supérieur de 18/24/30 mètres, pour une hauteur de 24/32/40 mètres)

Si le tourbillon ne peut atteindre sa hauteur maximale (à cause de quelques dôme ou plafond par exemple), il ne possèdera que la moitié de sa force.

Un tourbillon de pleine force exécute en 3 assauts un passage sur ses adversaires, infligeant 6D12 de blessures à tout être vivant non aérien.

La formation ou la dissipation de ce tourbillon requiert un minimum de 12 assauts.

DESCRIPTIF
Le seul mode de locomotion d’un Elémental d’Air est le vol.

Capable de se mouvoir très rapidement (près de 80 km/h), l’Elémental d’Air n’en est pas moins capable de demeurer en vol stationnaire.

Lorsqu’il combat en plein air, il obtient un bonus d’1 pt en Attaque et de 2 pts en Point d’Impact.

Les Elémentaux d’Air sont bien sûr originaire du plan élémentaire de l’Air. Là, ils sont pour la plupart au service des Djinns, mais il existerait une entité puissante, nommée « Reine de l’Air », qui aurait un domaine dans ce monde et y dirigerait quelques milliers de ces sujets…

DIVERS
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FILLE DE L’AIR

(1,50 à 1,60 m)(CB)

(toujours fines, peau blanche, légèrement bleutée,

cheveux clairs, yeux bleus, verts ou violacés)

(Nb rencontré : 1~4 individus)

(vitesse : 9 à 12 m/sec en vol)


Semi-Génie du Plan


Elémentaire de l’Air


 Résistance à la Magie 30%.
E.V. : 30~45
Co : 15~16 In : 10~13 Ch : 15~16 Ad : 14~15 Fo : 9~10


Sag : 11~14 Beau : 16~20 Con : 13~14 Per : 15~16 



Att : 14~16
Pr : 2 (naturelle)


Prd : 13~15
P.I. : 1D+3 Bl (poignard de lumière)
CAPACITES SPECIALES
- Création d’objets. Peu dense (0,6 m3) ou en bois (0,4 m3) (1x/j) (pour 1 heure)

- Invisibilité (1x/j)

- Voyage entre les plans (1x/j) (entre les plans élémentaux, ou vers le plan matériel, via l’Astral ou l’Ether)

- Prendre une forme gazeuse (1x/j)

Si les Filles de l’Air sont au nombre de 3 au moins, elles peuvent créer un tourbillon de même force qu’un Djinn :

Création d’un tourbillon : (cône tronqué, de 3 m de diam. au pied et de 9 m au sommet, pour une hauteur de 21 m de haut maxi.) (déplacement à 6 m/sec). La création nécessite 5 assauts complets. Il dure 6 assauts puis s’envole en se dissipant complètement en 5 assauts. Le tourbillon inflige 4D10 de Bl à toute créature non-aérienne sur son passage.

Les Filles de l’Air peuvent voler à volonté. Elles sont alors capables de porter un poids de 30 kg durant deux heures sans se fatiguer.

Elles peuvent transporter le double de ce poids durant 1 Tour en volant. Elles doivent ensuite se reposer durant 6 Tours.

DESCRIPTIF
Les Filles de l’Air sont des entités originaires du Plan Elémental de l’Air. Elles y servent les Djinns avec une fidélité qui confine à la dévotion. Sur ce plan, il en existerait au moins dix fois plus que de Djinns.

Douces, frivoles, coquines, elles sont toujours d’un naturel enjoué, promptes à mille jeux… à mille facéties…

Elles ont le corps de jeunes filles charmantes aux délicates proportions. Leur peau diaphane est légèrement bleuté et leurs cheveux, toujours clairs, semblent constamment le jouet des vents…

DIVERS
Les

PARA-ELEMENTAIRES
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PARA-ELEMENTAL


DE GLACE

(2,50 à 3,50 m)(N.)

(humanoïde puissant, fait de glace)

(Nb rencontré : 1~2 individus)


 Résistance à la Magie 25 %.
E.V. : 75~90
Co : 20 In : 6 Ch : / Ad : 12 Fo : 22~24~26 


ou 100~130
Sag : 5 Beau : / Con : 20 Per : 11 


ou 140~170

 1 ou 2 ou 2 Att./ Assaut(s).
Att : 14/16/18
Pr : 6* 


Prd : 10/12/14
P.I. : 3D+5 (mains)



ou (4D+2) x2 (mains)




ou (6D+2) x2 (mains)

N.B. : pour chaque caractéristiques, les valeurs sont données dans l’ordre, pour un para-élémental invoqué par bâton, puis par dispositif, puis par sorts.

* Un Para-élémental de Glace ne peut être touché que par des armes magiques +2 (ou mieux), ou par des adversaires possédants au moins l’équivalent de 1/3 de ses points de vie.

CAPACITES SPECIALES
- Froid mordant : toute personne s’approchant à moins de 4 mètres d’un para-élémental de glace est confrontée à un froid si intense qu’elle en perd 1D4 points de vie par assaut (éventuellement moins si cette personne est vêtue de fourrures et de manteaux adaptés au froid).

- Contact glaçant : en touchant une surface d’eau ou de liquide composé essentiellement d’eau, le para-élémental de glace provoque sa transformation en glace à la vitesse de 30 mètres carrés, et 20 cm de profondeur, par trois assauts de contact.

- Régénération par le froid : par un simple contact avec de la glace, du givre ou de la neige, le para-élémentaire peut se régénérer au rythme de 2D6 points de vie par assaut. Durant ce temps, il ne subit plus aucune blessures, mais reste incapable d’autres actions.

- le froid ne lui cause que ¼ de dégâts, et le feu lui inflige 50% de dégâts supplémentaires.

DESCRIPTIF
Le para-élémental de glace est originaire du plan para-élémentaire du froid, situé à la frontière du plan élémentaire de l’eau et de l’air.

Un para-élémental de glace à l’apparence d’un grand humanoïde couvert d’un manteau de givre blanc. Il est toujours légèrement translucide.

Les para-élémentaux de glace ne possède pas une organisation politique rigide avec des chefs établis, et semblent plutôt vivre en complète anarchie, même si certaine rumeurs font état de quelques grands seigneurs para-élémentaux de grands pouvoirs.

DIVERS
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PARA-ELEMENTAL


DE QUARTZ

(2,40~2,80 m)(N.)

(humanoïde puissant, fait de cristaux de quartz)

(Nb rencontré : 1~2 individus)


 Résistance à la Magie 35 %.
E.V. : 65~80
Co : 20 In : 6 Ch : / Ad : 14 Fo : 22~24~26 


ou 90~120
Sag : 5 Beau : / Con : 20 Per : 11 


ou 130~160

 1 ou 2 ou 2 Att./ Assaut(s).
Att : 14/16/18
Pr : 6* 


+spé
Prd : 10/12/14
P.I. : 3D+5 (mains)



ou (4D+2) x2 (mains)




ou (6D+2) x2 (mains)

N.B. : pour chaque caractéristiques, les valeurs sont données dans l’ordre, pour un para-élémental invoqué par bâton, puis par dispositif, puis par sorts.

* Un Para-élémental de Quartz ne peut être touché que par des armes magiques +2 (ou mieux), ou par des adversaires possédants au moins l’équivalent de 1/3 de ses points de vie.

CAPACITES SPECIALES
- Translucidité : les para-élémentaux de Quartz sont parfois difficile à distinguer sous un éclairage moyen ou faible. En conséquence, dans de telles circonstances, un adversaire d’un para-élémentaire de Quartz se voit pénalisé de 2 points en attaque et en parade au corps à corps.

- les sorts de la sphère élémentaire de la Terre et de l’Eau ne lui cause que 50% de dégâts, ceux des sphères élémentaires de l’Air et du Feu lui cause 50% de dégâts supplémentaires.

- Coup de Corne : lors d’un combat, le para-élémental de Quartz utilise toujours en ouverture une charge terrible de sa corne frontale faisant alors sur un impact : 6D+10 points de dégâts (quelle que soit son origine).

Au cours d’un combat, il y a 35% de chance par assaut pour que le para-élémental de Quartz tente de placer un coup de sa corne (2D+8 P.I.) en plus de ses attaques normales.

DESCRIPTIF
Le para-élémental de Quartz est originaire d’un plan para-élémentaire particulier, situé à la frontière du plan élémentaire de l’eau et de celui de la terre.

Un para-élémental de Quartz à l’apparence d’un grand humanoïde clair et translucide.

On ne connaît d’eux aucune organisation sociale ou politique, et l’anarchie semble régner totalement sur leur plan d’existence.

Lorsqu’ils se regroupent, les para-élémentaux de Quartz le font en bandes d’une dizaine d’individus qui prend alors ses décision en concertation démocratique !

DIVERS
Les Golems

Les Golems sont des créatures auxquelles un cabaliste de grand pouvoir a insufflé artificiellement la vie.

Il existe quatre grande familles de Golems : Argile, Chair, Pierre et Fer.

Au-delà, on trouve des déclinaisons particulières de ces variétés, mais la technique de création est généralement issue de la technique qui régit l’une des grandes « familles » !

Nombre de Magiciens sont désireux de posséder de tels créations, que ce soit pour garder leur laboratoire personnel et secret, ou pour combattre à leurs côtés…
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COLOSSE DE PIERRE

(4 à 6 mètres)(N)

(couleur pierre, granitique le plus souvent)

(Nb.rencontré : extrêmement variable)


 Résistance à la Magie Spé.
E.V. : 100~150
Co : / In : / Ch : / Ad : 16 Fo : 23~28 


Sag : / Beau : / Con : 20 Per : 14 


 1 à 2 Att./ Assaut.
Att : 14~16
Pr : 15~20 (pierre)


Prd : aucune
P.I. : (4D+10 à 15)  (poings)
CAPACITES SPECIALES
Selon la fabrication, et la puissance investie par le Cabaliste, le Colosse peut frapper de 1 à 2 fois par assaut, avec ses poings.

Il est insensible à la magie à l’exception des sorts suivants :

Glissement de Terrain (-2/-2 en Att et Prd) – Tremblement de Terre (en % : niv. du lanceur de sort pour le détruire) 

Transmutation de la Pierre en Chaire – Désintégration 
Dissipation de la Magie (qui lui cause 3D10 de blessures)

N.B. : Les attaques par l’électricité lui redonne autant de points de structure qu’il en aurait dû perdre.

Pour chaque coup porté sur un Colosse de pierre, un individu doit lancer 2D6. Son arme se brise sur tous les doubles (sauf pour les marteaux : 2 et 12).

DESCRIPTIF
Les Colosses de pierres sont des créatures du même type que les Golems de Pierre, mais possédant des capacités physiques différentes.

Pour créer un Colosse, le Cabaliste doit disposer d’une statue de granit de la bonne dimension (entre 4 et 6 m), dont la tête sera amovible. Il utilisera une gemme de souhait qu’il placera sous la tête, et prononcera le souhait de voir la statue s’animer en déchargeant sur celle-ci au moins 30 points de dégâts électriques. Puis il recommencera jusqu’à atteindre au moins les 100, et au plus les 150. De cette dernière opération dépend l’énergie vitale du Colosse. Pour « programmer » ses réactions, le Cabaliste devra lancer sur le Colosse un sortilège de Bouche Magique.

Dépourvu d’intelligence, le Colosse de Pierre ne peut réagir qu’en présence de situations bien déterminées, ou aux ordres du Jeteur de Sort, sont il connaît la voix.

Il n’y a pas de limite dans le temps à l’existence d’un Colosse de Pierre.

Mais on a rapporté des cas de dérèglement de Colosses, après de très nombreuses années. Ceux-ci peuvent alors devenir fous, et imprévisibles.

DIVERS
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GOLEM d’ARGILE

(taille ~ 2,50 m)(N.)

(humanoïdes au corps large, faits d’argile jaune)

(Nb rencontré : ~)

(Vitesse : 3 à 4 m/sec)



Golem


 Résistance à la Magie Spé.

(Bonus de 1)

E.V. : 60~75
Co : 20 In : 2 Ch : / Ad : 10 Fo : 20


Sag : / Beau : / Con : 15 Per : 10 


 1 Att./ Assaut.
Att : 12
Pr : 4* (naturelle)


Prd : 9
P.I. : 3D+10
* un Golem d’Argile ne peut être blessé que par des armes magiques contondantes, ou des créatures possédant au moins 125% de leurs points de vie (un monstre à 90 points de vie peut ainsi endommagé un Golem d’Argile de 72 pts de vie) de base.

CAPACITES SPECIALES
- Résistance spéciale à la magie.

La grande majorité des sortilèges n’affectent pas les Golems d’Argile. Seuls les formules suivantes ont un effet :

- « Glissement de Terrain » : repousse le Golem de 40 m et lui inflige 5D8 pts d’Impact.

- « Désintégration » : divise par 2 le score d’Attaque et de Parade du Golem et lui retire 2D6 pts de Bl

- « Tremblement de Terre » : lancé directement sur le Golem le sort l’immobilise pour 2D6 assauts et lui inflige 5D10 pts de Bl

- Rapidité.

Une fois par jour, le Golem d’Argile peut être soumis à un pouvoir de « Rapidité ». Il augmente alors la cadence de ses Attaques (passe à 2 Att / ass) et de ses Parades (passe à 2 Prd / ass), pour 3 assauts entiers. Le Golem doit avoir combattue au moins un assaut au corps à corps.

N.B. : un Golem d’Argile qui échappe au contrôle de son créateur se met automatiquement en « Rapidité », à moins que le pouvoir n’ai déjà été utilisé dans la journée.

- Blessures durables.

Les blessures infligées par un Golem d’Argile ne peuvent être guérie que par un prêtre de niveau 14 ou plus.

DESCRIPTIF
Les Golems d’Argile ont l’apparence de grande statue d’argile jaune. Ils donnent une impression, juste, de lourdeur, de lenteur. Ce sont les gardiens favoris des grands temples des dieux bons.

Le créateur d’un Rapiécé le contrôle et le fait obéir à des ordres simples (tue, avance, assieds-toi, suis moi…). Il peut également lui faire cesser toute activité jusqu’à ce que se produise un événement donné.

Néanmoins, durant chaque assaut de combat auquel participe le Rapiécé, il existe un risque de 3% que le Golem d’Argile soit envahi par un esprit démoniaque désireux de s’incarner. Il attaque alors toute créature vivante à sa portée. On ne peut reprendre le contrôle du Golem que par le biais d’un Exorcisme. 

DIVERS
Création d’un Golem d’Argile.

On peut créer un Golem d’Argile de plusieurs façons.

1°) A l’aide d’un Grimoire Magique (le plus souvent ce mode de création requiert l’utilisation de quelques éléments matériels et la combustion de 350 à 500 gr de sel rouge)

2°) Par un Prêtre Bon, d’un niveau au moins égal à 14, en combinant les prodiges suivants : Résurrection, Bénédiction, Cantique, Théopathie et Courage Prodigieux.

Le Prêtre doit tout d’abord façonner une statue d’argile humanoïde, puis il doit se lancer dans un rituel ininterrompu durant lequel il réalise tous les prodiges sus nommés. Un tel rituel dure 5 heures pleines (hors sculpture de la statue). Les composantes coûtent près de 12.000 pièces d’or, et les vêtements nécessaires à la réalisation de la cérémonie près de 4.000 pièces d’or.

On compte environ 2 jours de travail pour façonner un Golem d’Argile.
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GOLEM DE BOUE

(~ 2,40m )(N)

(couleur de boue, bruits genres « blouf… »)

(Nb rencontré : ~)


 Résistance à la Magie Spé %.

(bonus de 2)

E.V. : 70~80
Co : 20 In : 3 Ch : / Ad : 10 Fo : 18 


Sag : / Beau : / Con : 15 Per : 10 


 2 Att./ Assaut.
Att : 14~16
Pr : 6*(naturelle)


Prd : 12~13
P.I. : (2D+4)x2  (poings)
* Ne peut être blessé que par des armes magiques contondantes, ou par des créatures possédant au moins 125 % de ses points de vie de base (90 pts pour un golem de 72 pts).

CAPACITES SPECIALES
Sur un coup de poing d’un Golem de boue, la victime doit réussir un jet de Constitution avec malus de 2, ou être sonnée pour 4 assauts, perdant ainsi 1 point en Attaque et en Parade, et 2 point en Intelligence, avec 15% cumulatif d’échec de sorts.

Seul les sortilèges suivants peuvent affecter les Golems de Boue :

- Eclair d’eau (cause 1D Bl par assaut et par niveau du cabaliste)

- Boule de Glace (peut faire littéralement éclater le Golem, avec (3xniv.cabaliste)% de chance) (dégâts effectifs à hauteur d’1/2)

- Glissement de Terrain (repousse le Golem sur 40 mètres, et lui retire 60% de ses points de vie du moment)

- Tremblement de terre (lancé sur le Golem, l’immobilise pour 1D4 assauts et lui inflige 3D8 Bl)

DESCRIPTIF
Le Golem de Boue est un être magiquement créé, le plus souvent par un Druide, une Dryade ou quelque autre cabaliste habitué de la vie au contact de la nature.

Il faut que ce jeteur de sort soit au moins de niveau 12 (moins s’il possède un grimoire d’aide à la création de telles monstres). Les sorts utilisés sont les suivants : Boule de Feu, Respiration Aquatique, Invocation de la Foudre et Soin.

Le Cabaliste doit préparer un petit monticule de terre très humide (ou plusieurs s’il souhaite créer plus d’un Golem) sur lequel il répandra 300 grammes de sel rouge (ou autant de fois 300 grammes qu’il y a de monticules). Il lancera ensuite ses sortilèges dans l’ordre indiqué ci-dessus, et prononcera la formule « Aquäe Terräe invocatis Golemnë ». Le Golem se formera à partir du monticule de terre en 2 à 3 minutes.

Un Golem de Boue obéit en tout à son invocateur, tant que celui-ci se conforme à une liste d’ordres simples, une dizaine au plus, qu’il aura définit durant le rituel de création du golem.

N.B. : Il existe un risque, faible mais à prendre en considération tout de même, de voir un esprit errant ou même un démon, prendre possession du golem (5% en général, plus si proximité d’une nécropole…). Si tel est le cas, le golem échappera totalement au contrôle du cabaliste, devenant une entité indépendante uniquement soumise à l’âme qui l’habite.

DIVERS
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GOLEM de CHAIR

(2,20 à 2,40 m)(N.)

(humanoïdes de grande taille, portant de 

grandes cicatrices, de couleur pale, cadavérique)

(Nb rencontré : ~)

(Vitesse : 4 à 6 m/sec)


Golem


 Résistance à la Magie Spé.

(Bonus de 2)

E.V. : 50~65
Co : 18 In : 4 Ch : / Ad : 10 Fo : 22


Sag : 7 Beau : / Con : 16 Per : 11


 1 Att./ Assaut.
Att : 12
Pr : 2* (naturelle)


Prd : 9
P.I. : 2D+2 à 4 (poings)
* un Golem de Chair ne peut être blessé que par des armes magiques, ou des créatures possédant au moins 125% de leurs points de vie (un monstre à 62 points de vie peut ainsi endommagé un Golem de Chair de 50 pts de vie) de base.

CAPACITES SPECIALES

- Résistance spéciale à la magie.

La grande majorité des sortilèges n’affectent pas les Golems de Chair, mais ceux basés sur le Froid ou le Feu les ralentissent de 50% (déplacement à ½, -4 en Att et –4 en Prd) (effectif pour 2D6 assauts)

Les sortilèges qui utilisent l’électricité leur redonnent de l’énergie vitale, en proportion de 1 point de vie pour 1 points d’impact électriques.

- Boutoirs.

Un Golem de Chair possède une force exceptionnelle et une puissance qui lui permettent de défoncer les portes les plus robustes en quelques assauts. Les liens les plus robustes n’ont qu’une infime chance de retenir un Golem de Chair s’il est bien décidé à se libérer de leur entrave.

DESCRIPTIF
Les Golems de Chair sont des créatures de haute stature à la mine cadavérique. Ils portent de grandes cicatrices, vestiges des coutures qui furent nécessaires à l’assemblage des différents membres humanoïdes dont ils sont composés.

Le créateur d’un Golem de Chair le contrôle et peut le faire obéir à des ordres simples (tue, avance, assieds-toi, suis-moi, …). Il peut également lui faire cesser toute activité jusqu’à ce que se produise un événement donné.

Néanmoins, durant chaque assaut de combat auquel participe le Golem de Chair, il existe un risque cumulatif de 1% qu’il devienne enragé, attaquant alors quiconque se trouve dans son champs de vision. Le maître du Golem possède alors 10% de chance de reprendre le contrôle (test possible tous les 4 assauts maximum).

Alimentation. Un Golem de Chair doit s’alimenter régulièrement pour conserver sa souplesse et demeurer fonctionnel. Chairs fraîches, sangs, lui sont nécessaires pour au moins deux kilos par semaine.

Espérance de vie. Un Golem de Chair peut « fonctionner » durant près de un siècle, en fonction de la régularité de l’alimentation qui lui est proposée. 

DIVERS

Création d’un Golem de Chair.

On peut créer un Golem de Chair de plusieurs façons.

1°) A l’aide d’un Grimoire Magique (le plus souvent ce mode de création requiert l’utilisation de quelques éléments matériels et la combustion de 250 à 450 gr de sel rouge)

2°) Par un Magicien, d’un niveau au moins égal à 12, utilisant une gemme de souhait mineur (ou un Miracle ou le Grand Pouvoir) et les sortilèges suivants  Salander Mutander, Amok et Bannbaladi, Force, ainsi que Sphère de Protection ou Bouclier Magique, et Balsamon (à hauteur des points de vie désirés pour l’énergie vitale du Golem de Chair, maxi 65).

Pour parvenir à créer un Golem de Chair il faut aussi, évidemment la « matière première » humanoïde, c’est-à-dire l’utilisation d’un ou plusieurs cadavres humanoïdes qui serviront à constituer le corps final du Goloem.

On compte environ un mois de travail pour façonner un Golem de Chair. Et le coût des différentes matières premières (charbon pour les différents feux, salpêtre, bains d’argile, fil de soie pour les coutures du corps, …) s’élève à 1.000 pièces d’or par point de vie.
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GOLEM de FER

(taille ~ 4,00 m)(N.)

(statue généralement humanoïde, de très grande

taille, animée)

(Nb rencontré : ~)

(Vitesse : 6 à 10 m/sec)


Golem


 Résistance à la Magie Spé.

(Bonus de 3)

E.V. : 90~110
Co : 20 In : 2 Ch : / Ad : 12 Fo : 30


Sag : / Beau : / Con : 20 Per : 12 


 1 Att./ Assaut.
Att : 14
Pr : 8*  (naturelle)


Prd : 9
P.I. : 5D+12 
* un Golem de Fer ne peut être blessé que par des armes magiques +3 (ou mieux), ou des créatures possédant au moins 125% de ses points de vie (un monstre à 125 points de vie peut ainsi endommagé un Golem de Fer de 100 pts de vie) de base. Ils sont aussi vulnérables aux attaques des monstres rouilleurs.

CAPACITES SPECIALES
- Résistance spéciale à la magie.

La grande majorité des sortilèges n’affectent pas les Golem de Fer, mais ceux basés sur l’électricité les ralentissent de 1 pt en Attaque et 1 pt en Parade pour 10 pts d’impact (pas de perte de pt de vie).

Les sortilèges qui utilisent le Feu Magique lui rendent ses points de vie, en proportion de 1 point de vie pour 1 points d’impact.

- Nuage de Gaz.

En plus de son attaque au corps à corps, le Golem de Fer souffle devant lui un nuage de gaz empoisonné de 3mx3mx3m, tous les 7 assauts (Jet de sauvegarde contre le poison ou perte e 2D10 pts de vie par assaut durant 3 assauts).

DESCRIPTIF

Les Golems de Fer sont généralement de très grandes statues humanoïdes, bien qu’il soit concevable d’en créer de quadrupèdes, à l’image d’un grand chien, d’un taureau…

Très impressionnants lorsqu’ils sont en action, ils ressemblent tout à fait à de simple sculpture de grande stature lorsqu’ils sont au repos.

Les Golems de Fer sont le plus souvent utilisés comme gardiens.

Le Golem de Fer demeure toujours sous le contrôle de son créateur, et peut obéir à des ordres simples. Il est possible de le faire rester immobile, son fonctionnement inhibé, l’utilisant ainsi comme garde jusqu’à ce qu’un événement quelconque se produise (ouverture d’une porte, prise d’un objet désigné…)

DIVERS
Création d’un Golem de Fer.

On peut créer un Golem de Fer de plusieurs façons.

1°) A l’aide d’un Grimoire Magique (le plus souvent ce mode de création requiert l’utilisation de quelques éléments matériels et la combustion de 450 à 600 gr de sel rouge)

2°) Par la combinaison de différents sortilèges et l’utilisation d’une gemme de souhait (ou d’un Miracle ou du Grand Pouvoir)

Sortilèges nécessaires : Salander Mutander, Bannbaladi et Nuage Léthal, lancés par un magicien de niveau 14 minimum..

Pour parvenir à créer un Golem de Fer, il faut aussi, évidemment de la « matière première » métallique, pour une valeur d’au moins 600 p d’or. On compte environ trois mois de travail pour créer un Golem de Fer.
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GOLEM de PIERRE

(3,00 à 3,30 m)(N.)

(humanoïdes de très grande taille,

entièrement constitué de pierre)

(Nb rencontré : ~)

(Vitesse : 7 à 9 m/sec)


Golem


 Résistance à la Magie Spé.

(Bonus de 2)

E.V. : 80~95
Co : 18 In : 2 Ch : / Ad : 12 Fo : 25


Sag : 2 Beau : / Con : 20 Per : 11


 1 Att./ Assaut.
Att : 13
Pr : 5* (naturelle)


Prd : 9
P.I. : 3D+10 (poings)
* un Golem de Pierre ne peut être blessé que par des armes magiques +2, ou mieux, ou des créatures possédant au moins 125% de leurs points de vie (un monstre à 100 points de vie peut ainsi endommagé un Golem de Chair de 80 pts de vie) de base.

CAPACITES SPECIALES

- Résistance spéciale à la magie.

La grande majorité des sortilèges n’affectent pas les Golems de Pierre. Seuls les sortilèges suivants ont une efficacité : Transmutation de la pierre en boue (ralentissement de 50% pour 2D6 assauts), Transformation de la boue en pierre (restitution au Golem de tous ses points de vie perdus), Transmutation de la pierre en chair (rend le Golem vulnérable aux attaques normales durant 1D4 assauts).

- Pouvoir de lenteur.

Une fois tous les 3 assauts, le Golem de Pierre peut lancer un sort de ralentissement sur tout adversaire se trouvant devant lui, à moins de 3 mètres.

La victime peut lancer un jet de protection contre les sortilèges pour tenter de résister aux effets du pouvoir. En cas d’échec il subit une pénalité de déplacement à ½, et -4 en Att et –4 en Prd, durant 2D6 assauts.

DESCRIPTIF
Les Golems de Pierre sont des créatures de haute stature, faites de roches solides assemblées par magie.

Toujours impressionnants, les Golem de Pierre dégagent généralement une impression d’invulnérabilité et d’immuabilité.

Le créateur d’un Golem de Pierre le contrôle et peut le faire obéir à des ordres simples (tue, avance, assieds-toi, suis-moi, …). Il peut également lui faire cesser toute activité jusqu’à ce que se produise un événement donné.

Alimentation. Un Golem de Pierre n’a pas besoin de s’alimenter.

Espérance de vie. Un Golem de Pierre n’a pas de limite d’existence dans le temps. Il peut « fonctionner » durant des millénaires.

DIVERS

Création d’un Golem de Pierre.

On peut créer un Golem de Pierre de plusieurs façons.

1°) A l’aide d’un Grimoire Magique (le plus souvent ce mode de création requiert l’utilisation de quelques éléments matériels et la combustion de 400 à 500 gr de sel rouge)

2°) Par un Magicien, d’un niveau au moins égal à 13, utilisant une gemme de souhait mineur (ou un Miracle ou le Grand Pouvoir) et les sortilèges suivants  Salander Mutander, Accélération des Mouvements, Force, ainsi que Sphère de Protection ou Bouclier Magique, et Fulminictus (à hauteur des points de vie désirés pour l’énergie vitale du Golem de Pierre, maxi 95).

Pour parvenir à créer un Golem de Pierre il faut aussi, évidemment la « matière première » rocheuse, c’est-à-dire l’utilisation d’une statue composite, de granit, de marbre, ou de toute autre roche dure..

On compte environ six semaines de travail pour façonner un Golem de Pierre. Et le coût des différentes matières premières (charbon pour les différents feux, salpêtre, …) s’élève à environ 800 pièces d’or.
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GOLEM – « Rapiécé »

(taille humaine)(N.)

(humanoïdes portants des effets rapiécés, 

symboliques de leur condition de Golem)

(Nb rencontré : ~)

(Vitesse : )


Golem de Chair Spécial


 Résistance à la Magie Spé.

(Bonus de 1)

E.V. : 30~45
Co : 18 In : 6 Ch : / Ad : 10 Fo : 16


Sag : 8 Beau : / Con : 16 Per : 9 


 1 Att./ Assaut.
Att : 12~14
Pr : 3~5* (équipement divers)


Prd : 8~10
P.I. : 2D+4 à 8 (glaive à lame double)
* un Rapiécé ne peut être blessé que par des armes magiques, ou des créatures possédant au moins 80% de leurs points de vie ( un monstre à 24 points de vie peut ainsi endommagé un Rapiécé de 30 pts de vie) de base.

CAPACITES SPECIALES
- Résistance spéciale à la magie.

La grande majorité des sortilèges n’affectent pas les Rapiécés, mais ceux basés sur le Froid ou le Feu les ralentissent de 50% (déplacement à ½, -4 en Att et –4 en Prd) (effectif pour 2D6 assauts)

Les sortilèges qui utilisent l’électricité leur redonnent de l’énergie vitale, en proportion de 1 point de vie pour 3 points d’impact électriques.

- Hémorragie.

Sur un touché à 1, 2 ou 3 sur 20, le glaive à lame double du Rapiécé occasionne une blessure de type « hémorragique ». Lors des 4 assauts suivants, la victime de ce coup « spécial » perdra 1D6 pts de blessure à cause de cette hémorragie courte.

DESCRIPTIF
Les Rapiécés sont créés avec des vêtements portant de larges coutures afin d’impressionner leurs adversaires.

Ils sont armés de glaives à lame double qui leur permettent de provoquer des blessures hémorragiques (Cf.).

Le créateur d’un Rapiécé le contrôle et le fait obéir à des ordres simples (tue, avance, assieds-toi, suis moi…). Il peut également lui faire cesser toute activité jusqu’à ce que se produise un événement donné.

Néanmoins, durant chaque assaut de combat auquel participe le Rapiécé, il existe un risque cumulatif de 1% que le Rapiécé devienne enragé, attaquant alors quiconque se trouve dans son champs de vision. Le maître du Rapiécé possède alors 35% de chance de reprendre le contrôle. 

Alimentation. Un Rapiécé doit s’alimenter en sang frais régulièrement pour conserver sa souplesse et demeurer fonctionnel.

Espérance de vie. Un Rapiécé peut « fonctionner » durant un à dix ans, en fonction de la régularité de l’alimentation qui lui est proposée.

DIVERS
Création d’un Rapiécé.

On peut créer un Rapiécé de plusieurs façons.

1°) A l’aide d’un Grimoire Magique (le plus souvent ce mode de création requiert l’utilisation de quelques éléments matériels et la combustion de 200 à 400 gr de sel rouge)

2°) Par la combinaison de différents sortilèges et l’utilisation d’une gemme de souhait mineur (ou d’un Miracle ou du Grand Pouvoir)

Sortilèges nécessaires : Salander Mutander, Amok et Bannbaladi. Ainsi que Sphère de Protection ou Bouclier Magique, et Soin ou Balsamon (à hauteur des points de vie désirés pour l’énergie vitale du Rapiécé, maxi 45).

Pour parvenir à créer un Rapiécé, il faut aussi, évidemment la « matière première » humanoïde, c’est-à-dire l’utilisation d’un ou plusieurs cadavres humanoïdes qui serviront à constituer le corps final du Rapiécé.

On compte environ 15 jours de travail pour façonner un Rapiécé. Et le coût des différentes matières premières (charbon pour les différents feux, salpêtre, bains d’argile, fil de soie pour les coutures du corps, 
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