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BACKGROUND

NdT: Ce background est li¢ au monde de Caera.

A la fin de l'ere du Crépuscule, le Prince-Momie Al-
Zanthora de Shan’zasar craignait pour son pouvoir. Il a
donc écrit le Compendium « Comment créer une force
élémentaire » qui devait permettre de rétablir I’équilibre
du pouvoir et entamer une guerre entre Dimmerstein et
Shan’zasar. Il arrive donc ce qui fut connu sous le nom
de Ce que font les Dragons morts ou lorsque ta propre
armée prouve son efficacité. Mais Mére Nature intervint
avant que le Compendium entre en action et il disparut.

Durant I’ére des conflits, les formules d’invocation tom-
berent de plus en plus dans 'oubli. Méme les Princes-
Momies avaient d’autres problemes en téte que de se
préoccuper de retenir des sortiléges. Des années plus
tard, les choses changerent et les chasseurs d’esclaves
ont maintenant pour consigne de non seulement recher-
cher des Ames, mais aussi de se mettre a la recherche de
l'ouvrage disparu.

COMPENDIUM

« COMMENT CREER UNE
FORCE ELEMENTAIRE »

Le Compendium existe en un exemplaire unique et con-
tient les écrits permettant d’animer un Dragon-
Squelette ainsi qu'un Dragon-Zombie.
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ANIMATION DE DRAGONS

UNE AIDE DE JEU DE NIGO MAHNKE, TRADUITE PAR VIK

Animation légendaire de Dragon-Squelette
NEC19

Prix : exorbitant

MS: -9

Durée : Instantanée

Distance : Rayon d’In x 3m

TR : 1 mois

Condition : les squelettes d’une créature de catégorie
de taille « Colossale » ou de deux créatures de catégorie
de taille « Enorme » ou dix créatures de catégorie de
taille « Grand ».

Effet : Le Nécromant anime a partir des restes squelet-
tiques des créatures dont il dispose un Dragon-
Squelette. Le Dragon-Squelette a besoin de 5 rounds de
combat/10 minutes/une heure, dépendant des sque-
lettes mis a disposition, pour se former et se lever. Il se
tourne aussitét contre son invocateur pour le détruire et
retrouver sa tranquillité. Le Nécromant peut éviter ce
probléme en langant le sort Dominer les morts-vivants
(MS-6).

Le Dragon-Squelette ne peut pas étre controlé par un
autre Nécromant.

Le Dragon-Squelette reste animé jusqu’a sa mort, celle
du Nécromant, ou s’il a été libéré. LE Nécromant ne
peut pas contréler d’autres morts-vivants.

Animation légendaire de Dragon-Zombie

NEC 20

Prix : exorbitant

MS:-10

Durée : Instantanée

Distance : Rayon d'In x 3m

TR : 1 mois

Condition : le squelette d'un Dragon.

Effet : Dans la zone d'effet du sort, le Nécromant peut
animer un Dragon-Zombie. Le Dragon-Zombie a besoin
d’'une heure pour sortir de terre. Il se retourne alors
contre son invocateur pour le détruire et retrouver sa
tranquillité. Le Nécromant peut éviter ce probléme en
lancant le sort Dominer les morts-vivants (MS-10).

Le Dragon-Zombie ne peut pas étre contr6lé par un
autre Nécromant.

Le Dragon-Zombie reste animé jusqu’a sa mort, celle du
Nécromant, ou s’il a été libéré. LE Nécromant ne peut
pas contréler d’autres morts-vivants.
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* DRAGON SQUELETTE * DRAGON ZOMBIE
COR 15 MOEB 12 ESP 3 COR 20 MOE 8 ESP 1
Fo 8 Ag o In 1 Fo 8 Ag g In 1
Co 7 Dx 7 Au =2 Co 10 Dx g Au 1
ATTAQUE DEFENSE ATTAQUE DEFENSE
Morsure, Griffes, Queue 0s (VA+3) Morsure, Griffes, Queue Corps en décomposition
(BA+3, DA-2) (BA+4,DA-2) (VA+4q)

Bonus de PV 50% (dé&ja inclus)

Peur: Peut provequer la peur une fois par combat chez
ceux qui le voient. Les cibles doivent réussir un test de
ESP+In+Miv ou étre intimidées (-2 zur tous les testz jusgque
la fin du combat). La cible s'enfuit sur une Maladresse.
Armes naturelles: Sur une maladresze, la créature se
blezzse zur I'arme de son adverzaire. Ce dernier, qui doit étre
armé, effectue alorsz une attague de mélée indéfendable
contre la créature maladroite.

Projection: Un Critique en mélée (coup de queue) projette
la cible (1+cat- taille plus petite) 2 dommages/3m. La chute
proveque des dégats défendables. La victime =e retrouve
étendue au sol.

Ecrasement: Peut tenter une attaque indéfendable par
round (avec un malus de -8 pour écraser une cible dune
catégorie de taille inférieure a la sienne de 1 ou plus.
Attagues multiples (Morsure, Griffes, ou Coup de
queue): peut porter chague round 1 attague supplémentaire
en action libre.

Puissance des Morts: Becoit ESP + Au de bonus (inclus)
Attague en piqueé: 3i une distance de DEP*2 est parcourue
en velant ("courze”), une attagque spéciale de mélée peut
étre tentée avec une valeur égale a ATT+COR (19]).

Cette attaque peut se produire pendant le mouvement et
pas seulement avant ou aprés.

Vol: Peut ze déplacer du double de son DEP en velant.

2i une action "coursze” est choisie, le DEP est multiplié par 4.
Créature des Ténébres

Vision dans le noir: Peut voir dans le noir complet.
Immunité mentale: Immunisé contre les sorts affectant
l'esprit (charme, sommeil, hvpnoze, etc) ainzi que tous les

zortz marqués [!].

FM: |31 |Tai]le:|Enorme |KE":|355

Bonus de PV 50% (déja inclus)

Deplacement * 1/2

Peur: Peut provoquer la peur une fois par combat chez
ceux quile voient. Les cibles doivent réuszir un test de
ESP+In+Niv ou étre intimidées (-2 sur tous les tests jusque
la fin du combat). La cible s'enfuit sur une Maladresze.
Armes naturelles: Sur une maladresze, la créature se
blezze zur I'arme de zon adverzaire. Ce dernier, qui doit étre
armé, effectue alors une attague de mélée indéfendable
contre la créature maladreite.

Projection: Un Critigue en mélée (coup de queus) projette
la cible (1+cat- taille plus petite) 3 dommages/3m. La chute
provoque des dégats défendables. La victime ze retrouve
étendue au sol.

Ecrasement: Peut tenter une attaque indéfendable par
round (avec un maluz de -6) pour écraser une cible dune
catégorie de taille inférieure a la sienne de 1 ou plus.
Attagues multiples (Morsure, Griffes, Souffle, ou Coup
de queune): peut porter chaque round 1 attague
supplémentaire en action libre.

Puissance des Morts: Recoit EEP + Au de bonus (inclus)
Créature des Ténébres

Souffle (nuage de poison): Utilisable tous les 2D2o0 rounds.
Cause des dommages indéfendables en utilisant TIE. Seules
lez VA magiques peuvent étre utilizées pour ze défendre.
L'attaque forme un triangle de 25m de hauteur et 15m de
base.

Vision dans le noir: Peut voir dans le noir complet.
Immunité mentale: Immunizé contre les zorts affectant
l'ezprit (charme, sommeil, hvpnoze, etc) ainzi que tous lez
zorts marqueés [!].

Régénération: 1 PV /round

Aura putride: -z PV /round pour chague étre vivant dans

un ravon de 4m

FM: |4-;,- |Tai]le:|En0rme |KP=|453




POSTFACE

Cher lecteur,

Il te revient la lourde tache de décider comment tu
pourrais et voudrais intégrer cette aide de jeu dans ta
campagne.

Le Compendium est un exemplaire unique et ne devrait
étre trouvé par ton groupe que lors d’'une mission apoca-

lyptique.

Les sorts ne devraient étre appris que par un Nécro-
mant.

Les complications sont intentionnelles afin que le Né-
cromant n’ait pas la tiche trop facile avec des talents
comme Nécromancie ou des artefacts comme « Le Livre
des Morts ». (NdT : cet artefact peut se trouver dans
laventure « La Forteresse Maudite », parue en VF)

Je te souhaite beaucoup de plaisir avec cette aide de jeu.

Nico.
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