Aide de jeu non officielle pour Pax €Llrica

Rosa Magsiere
Lo scacue vivance

adaptée 2 héros & Dragons

de Rosa Maggiere, un peu dispersées dans le livre

de base Pax Elfica, ainsi qu'une nouvelle lignée
d’Ensorceleur taillée — ou plutot sculptée — sur mesure et
un récapitulatif, a imprimer, reprenant la mise en page du
jeu héros & Oragzons.

V ous trouverez ici les régles utiles pour le personnage

STATUE VIVANTE

Vous étes le résultat d’'un processus de création artistique
et magique ayant commencé par le faconnage d’'une statue
de pierre du Valseptente et s’étant conclu par sa
transmutation définitive en étre vivant. La couleur blanche
de votre corps contraste avec le gris granitique des rochers
de la région. Bien que vous ayez gardé ’aspect de la pierre,
votre organisme partage les besoins naturels de toutes les
créatures (nourriture, oxygene, sommeil).

Caractéristiques. Votre Constitution augmente de 1.
Taille. La statue dont vous étes issu-e était grandeur
nature. Votre taille est donc Moyenne.

Vitesse. Votre vitesse de base est de 9 métres par round.
Peau de pierre. Votre peau résistante vous donne un
bonus de + 1 ala CA.

Coeur de pierre. Vous avez 'avantage aux jets de sauve-
garde contre les effets de pétrification, de métamorphose
et de charme.

Magie innée de la pierre. Vous connaissez le sort
mineur sculpture — voir page suivante. Lorsque vous
atteignez le niveau 5, vous pouvez lancer le sort fusion
dans la pierre une fois par jour. Lorsque vous atteignez le
niveau 7, vous pouvez lancer le sort peau de pierre une fois
par jour. Vous n’avez pas besoin de composante matérielle.
La Constitution est votre caractéristique pour lancer ces
sorts.

Langues. Vous maitrisez I’Arlandais.

Par ailleurs, si votre personnage est ensorceleur, vous
pouvez choisir la Constitution comme caractéristique de
lancement de sort de cette classe.

LIGNEE LITHOBIENNE

Les lithobies sont des étres rares, liés a la fois au plan de la
terre et a la magie druidique.

Vous étes d’ailleurs le seul lithobie arlandais, une statue
vivante sculptée dans un monolithe, lui-méme extrait d'un
antique cercle de pierres érigé par les druides. Depuis des
siecles, les mages de la capitale travaillent ce minéral
vibrant de vie.

La plupart des lithobies se rencontrent toutefois dans les
contrées méridionales. Certains descendent d'un héros
antique, transformé en pierre par une gorgone et rendu a
la chair grace au puissant rituel d'un cénacle de druidesses.
D'autres viennent de 1'lle de Petros. Fuyant les avances
inappropriées d'un dieu des mers, une nymphe se serait
cachée sur cette ile alors déserte et rocailleuse. Sur le point
d'étre retrouvée, elle aurait transformé les rochers en
hommes et en femmes et se serait dissimulée dans la foule.
Guidée par la nymphe, les habitants de 1'lle ont fondé une
cité et prospéré, notamment grice aux nombreux
Ensorceleurs qui naissent a chaque génération.

Magie de la vie

Votre lien avec la vie et la terre vous donne la possibilité
d'apprendre quelques sorts normalement associés a la
classe de Druide. Lorsque votre niveau vous permet
d'apprendre un sort de niveau 1 ou supérieur, vous pouvez
sélectionner le sort dans la liste suivante de sorts, en plus
de la liste de sorts d'Ensorceleur. Vous devez par ailleurs
obéir a toutes les restrictions associées au sort, qui devient
un sort d'Ensorceleur pour vous.

Niveau Sort
de Sort
1 enchevétrement
1 purification de la nourriture et de l'eau
2 croissance d’épines
2 protection contre le poison
2 restauration inférieure
3 croissance végétale
3 vitalité
4 panacée

Vous apprenez également le sort soins des blessures, qui
ne compte pas dans votre nombre de sorts d'Ensorceleur
connus.
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Solidification

Au niveau 1, votre lien avec la pierre vous donne plus de
résistance Vos points de vie maximums augmentent de 1
et également a chaque fois que vous gagnez un niveau dans
cette classe.

Par une action, vous pouvez obtenir un bonus a votre CA

égal a votre modificateur de si vous ne portez pas d'armure.

Votre corps semble se durcir et s'alourdir. Vous subissez
par contre un désavantage a tous vos tests d'Athlétisme,
d'Acrobatie et de Discrétion. Cet effet dure jusqu'a ce que
vous y mettiez fin par une action bonus, que vous soyez
incapable d'agir, ou si vous revétez une armure autre qu'un
bouclier.

Soins puissants

A partir du niveau 6, 1'énergie tellurique qui parcourt vos
veines peut renforcer votre magie de guérison. Chaque fois
que vous lancez des dés pour déterminer le nombre de
points de vie qu'un de vos sorts d'Ensorceleur rétablit,
vous pouvez dépenser 1 point de sorcellerie pour relancer
une fois tous les dés que vous souhaitez.

Inaltération

La magie de votre lignée renforce naturellement votre
résistance aux agressions élémentaires. Au niveau 14, en
dépensant 1 point de sorcellerie et une action bonus, vous
obtenez la résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid
et de tonnerre pendant un nombre de minutes égal a votre
bonus de maitrise.

Prodigieuse récupération

Au niveau 18, vous obtenez la capacité de surmonter les
blessures les plus graves. Au prix d'une action bonus
lorsqu'il vous reste moins de la moitié de vos points de vie,
vous pouvez récupérer un nombre de points de vie
équivalent a la moitié de vos points de vie maximums.
Une fois utilisée, vous ne pouvez plus utiliser cette capacité
de nouveau avant d'avoir terminé un repos long.

Sonrciléges

SCULPTURE

EVOCATION, TOUR DE MAGIE
Temps d’incantation : 1 action
Portée : 3 métres
Composantes : V, S

Durée : concentration

Ce tour mineur permet de provoquer I'un des effets
magiques suivants :
> Prendre un caillou ou une pierre dans sa main et
lui faire prendre la forme de son choix ;
> Réduire en poussiere moins de 1 kg de pierre (qui
ne peut pas faire partie d'un ensemble plus
important) ;
> Sculpter la pierre avec ses mains, comme si on
disposait d’outils de taille de pierre. Le lanceur
applique son bonus de maitrise pour tout test
réalisé dans ce cadre.

PIERRE RETICULAIRE

ENCHANTEMENT (RITUEL) DE NIVEAU 1

Temps d’incantation : 1 action

Portée : 3 métres

Composantes : V, S, M (une pierre semi-précieuse d'une valeur
de 50 pieces d’or)

Durée : instantanée

Le lanceur de sorts enchante la pierre qui sert de
composante. Les porteurs de ces pierres peuvent
communiquer par la pensée entre eux jusqu’a une distance
de 1 km, sans limite au nombre d’interlocuteurs
simultanés. Apres avoir permis a son porteur d’envoyer
trois phrases, la pierre se ternit et ne fonctionne plus.
L’identité de Dlauteur des messages n’étant pas
reconnaissable, la mise en place dun protocole
d’authentification est conseillée (par exemple un mot de
passe pour chaque personne, changé régulierement).

La distance augmente de 1 km lorsque vous atteignez le
niveau 5 (2 km), le niveau 11 (3 km) et le niveau 17 (4 km).



RECAPITULATIF (NIVEAUX 1 A 6)

La présente page, a imprimer, récapitule les capacités de
votre personnage jusqu’au niveau 6.

NIVEAU 1

Coeur de pierre. Vous avez 'avantage aux jets de sauve-
garde contre les effets de pétrification, de métamorphose
et de charme.

Magie innée de la pierre. Vous connaissez le sort
mineur sculpture. La Constitution est votre caractéristique
pour lancer ce sort.

Magie de la vie. Votre lien avec la vie et la terre vous
donne la possibilité d'apprendre quelques sorts
normalement associés a la classe de Druide.

Lorsque votre niveau vous permet d'apprendre un sort de
niveau 1 ou supérieur, vous pouvez sélectionner le sort
dans la liste suivante de sorts, en plus de la liste de sorts
d'Ensorceleur. Vous devez par ailleurs obéir a toutes les
restrictions associées au sort, qui devient un sort
d'Ensorceleur pour vous.

Niveau
de Sort Sort
1 enchevétrement
1 purification de la nourriture et de l'eau
2 croissance d’épines
2 protection contre le poison
2 restauration inférieure
3 croissance végétale
3 vitalité
4 panacée

Vous apprenez également le sort soins des blessures, qui
ne compte pas dans votre nombre de sorts d'Ensorceleur
connus.

Solidification. Votre lien avec la pierre vous donne plus
de résistance. Vos points de vie maximums augmentent de
1 et également a chaque fois que vous gagnez un niveau
dans cette classe.

Par une action, vous pouvez obtenir un bonus a votre CA
égal a votre modificateur de Constitution si vous ne portez
pas d'armure. Votre corps semble se durcir et s'alourdir.
Vous subissez par contre un désavantage a tous vos tests
d'Athlétisme, d'Acrobatie et de Discrétion. Cet effet dure
jusqu'a ce que vous y mettiez fin par une action bonus, que
vous soyez incapable d'agir, ou si vous revétez une armure
autre qu'un bouclier.

NIVEAU 5

Magie innée de la pierre. Vous pouvez lancer le sort
fusion dans la pierre une fois par jour. Vous n’avez pas
besoin de composante matérielle. La Constitution est votre
caractéristique pour lancer ce sort.

NIVEAU 6

Soins puissants. A partir du niveau 6, l'énergie
tellurique qui parcourt vos veines peut renforcer votre
magie de guérison. Chaque fois que vous lancez des dés
pour déterminer le nombre de points de vie qu'un de vos
sorts d'ensorceleur rétablit, vous pouvez dépenser 1 point
de sorcellerie pour relancer une fois tous les dés que vous
souhaitez.

PIERRE RETICULAIRE

ENCHANTEMENT (RITUEL) DE NIVEAU 1

Temps d’incantation : 1 action

Portée : 3 meétres

Composantes : V, S, M (une pierre semi-précieuse d'une valeur
de 50 pieces d’or)

Durée : instantanée

Le lanceur de sorts enchante la pierre qui sert de
composante. Les porteurs de ces pierres peuvent
communiquer par la pensée entre eux jusqu’a une distance
de 1 km, sans limite au nombre d’interlocuteurs
simultanés. Aprés avoir permis a son porteur d’envoyer
trois phrases, la pierre se ternit et ne fonctionne plus.
L’identité de lauteur des messages n’étant pas
reconnaissable, la mise en place dun protocole
d’authentification est conseillée (par exemple un mot de
passe pour chaque personne, changé réguliérement).

La distance augmente de 1 km lorsque vous atteignez le
niveau 5 (2 km).

SCULPTURE

EVOCATION, TOUR DE MAGIE
Temps d’incantation : 1 action
Portée : 3 métres
Composantes : V, S

Durée : concentration

Ce tour mineur permet de provoquer l'un des effets
magiques suivants :
> Prendre un caillou ou une pierre dans sa main et
lui faire prendre la forme de son choix ;
> Réduire en poussiére moins de 1 kg de pierre (qui
ne peut pas faire partie d'un ensemble plus
important) ;
> Sculpter la pierre avec ses mains, comme si on
disposait d’outils de taille de pierre. Le lanceur
applique son bonus de maitrise pour tout test
réalisé dans ce cadre.



