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Halte a la claustrophobie : patauger a Iangueur
d’année dans des souterrains boueux, ce n'est pas
une vie pour un PJ ! Faites une cure de soleil et de
grand vent en adoptant une nouvelle classe de

personnage pour AD&D : I'éolide.

Il y a de cela fort longtemps, un
djinn aux pouvoirs immenses fut
banni du Plan de I'Air parce que
son coeur était devenu noir comme
les ténébres. Il se nommait Eolide.

Exilé sur le plan primaire, il fon-
da une secte de sorciers des airs
devoués au mal ; cette secte se
développa d'une facon étonnante :
elle accumula rapidement riches-
ses et adeptes, mais en praservant
un certain anonymat. Ainsi, rares
sont les personnes qui ont ren-
contré ou méme apercu un eolide.
La plupart des gens ne connaissent
I'existence de la secte que par les
legendes qui courent a ce sujet.

Parmi toutes les ceéeremonies
des éolides, la plus importante por-
te le nom d'Hommage Sacré : elle
commeémore le jour ou Eolide dis-
parut. Cet événement capital eut
lieu quatre siécles apres la fonda-
tion de la secte, lors d'un jour sans
lumiére. Toutes les recherches fu-
rent vaines. On ne découvrit dans
le palais d’'Eclide que des objets
magiques et une série de feuillets
couverts d'une écriture ésotérique.
En les etudiant, les membres de la
secte tirerent les conlusions sui-
vantes : Eolide leur léguait des
pouvoirs fantastiques et ils avaient
une immense dette de reconnais-
sance envers leur maitre disparu.

Malgreé toute cette puissance
dont ils disposaient desormais, les
eolides ne surent jamais ce qu'il
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était advenu de leur maitre.

Avec le temps, la secte gene-
ralisa ses principes : c'est ainsi
qu'un éclide peut étre d'un aligne-
ment neutre, neutre bon ou neutre
mauvais.

Un éolide sait gqu'il n'a aucune
chance d'invoquer Eolide. Ce der-
nier n'est pas considéré comme un
dieu mais comme un modele a sui-
vre, une figure historique qui a pris
avec le temps une valeur de sym-
bole. Les eolides |'appellent le Mai-
tre, admirent son oeuvre et respec-
tent sa memoire

Créer un personnage
eolide

L'éolide doit posséder un mini-
mum de 14 en Intelligence, 12 en
Dextérité et en Sagesse, 9 en
Constitution et en Charisme.

Un éolide combat et sauve sur
les tables de clerc. Il détermine ses
points de vie en lancant des D6. I
fait ses jets de protection contre la
foudre et tout ce qui se rapporte a
l'air avec un bonus de +2, mais
contre le feu avec un malus de -2.
Ainsi, une léegende conte la mesa-
venture d'un fervent adepte d'Eo-
lide qui s'abrita sous un chéene
pendant un orage. Il échappa a la
foudre mais perit dans l'incendie de
forét qui se déclara peu apres.

L'éolide peut porter toutes les ar-
mures et boucliers non metaliques
et utiliser ces armes : I'arbaléte, le
baton, le fleau, la fronde et la da-
gue cyrrus (I 50, e-r 0.2m, fr 2,
dégats PM : 1-6 / G : 1-4). Cette
derniére arme est un long poignard
a lame torsadée. Elle porte le nom
de cyrrus car d'aprés une legende
éolique : "La premiére de ces da-
gues fut créée par notre seigneur a
tous, Eolide, dans un nuage qui
porte le nom de cyrrus”.

L'éolide maitrise deux armes au
premier niveau et gagne une nou-
velle arme tous les cing niveaux.
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S'il utilise une arme qu'il ne mai-
trise pas, il subit un malus de -4 au
toucher.

Les eolides parlent un langage
secret I'Eolique. Des le troisieme
niveau, ils acquierent une autre
langue, puis encore une autre a
chaque montée de niveau. L'éolide
choisit ses langages parmi les sui-
vants : Aigle geant, Dragon des
nuages, Géant des nuages ou des
Tempétes, Griffon, Harpie, Hypo-
griffe, Manticore, Pégase, Péryton,
Pixie, Sprite, Sylphe.

Sa relation étroite avec I'air per-
met a l'eclide d'acquerir certains
pouUVoIrs.

Au 3" niveau :

- connaitre les secrets du vent :
type, direction, évolution...

- identifier les créatures volan-
tes : uniguement les animaux, pas
les monstres.

- prevoir le temps : comme le
sort du méme nom. Voir pages sui-
vantes la liste des sortiléges.

Au 7° niveau :

- se polymorpher trois fois par
jour en créature ailée : de I'ociseau
mouche a I'aigle géant

- identifier les monstres volants :
connaitre leurs attaques spéciales,
leurs faiblesses, leur mentalité, etc,

sur une chance de base de 35%+
9% par niveau superieur au 7°.

- lancer des sorts en lévitant ou
en volant.

Au 12° niveau, I'éolide est im-
munisé contre la foudre.

Au 16" niveau, il peut se tenir
au coeur d'une tempéte ou rece-
voir un souffle de dragon des nua-
ges sans subir de dommages.

C'est grace a ce pouvoir que le
seigneur des airs lariéne le Magni-
fique put affronter a lui seul une
horde de dragons des nuages qu’il
avait malencontreusement déran-
ges en s'aventurant dans leur do-
maine.

Demeure de |I'eolide

L'éoclide, quand il n'est pas en
aventure, habite avec d'autres
membres de la secte dans une ré-
gion montagneuse et désolée. Au
9" niveau, il peut abandonner la
communauté pour vivre ou bon lui
semble, mais toujours a de hautes
altitudes.

Au 14" niveau, un geant des
nuages lui construit un chateau sur
un tapis de nuages et y reste com-
me garde et allie.

LA VIE QUOTIDIENNE

DANS LA SECTE

La vie d'un eoclide, jusqu'au 9" niveau,
est réglée de la maniére suivante :
levé entre B h et 10 h, Il établit lui-
méme son imploi du temps de la
journée a condition de respecter ces
régles : consacrer deux heures a
I'entrainement militaire, trois

pour rendre hommage a Eolide,

et trois autres a travailler dans les
ateliers, soit pour concevoir les
objets eoliens de niveau 1a 4,

soit pour recopier les manuscrits.
Les éclides de plus haut niveau
s'occupent de diriger les affaires

de la secte, suivanl un semblant de
hiérarchie. Mais seuls les quatres
dirigeants suprémes detiennent un
pouvoir réel et incontesté. lls sont trés
vieux et trés puissants. D'autres
eolides se chargent d'organiser de
nombreuses céremonies, marquees
par des festins ou régne I"'abondance,
Les femmes sont rares dans la secte,
Elles s'occupent des enfants qui ont
eté receuillis ou enlevés.

Enfin quelques éolides s'occupent des
deux Gardiens -des dragons- et des
autres creatures ailees appartenant

a la secte.

Les ecolides aventuriers forment

une catégorie & part (a laquelle
appartiennent, bien sur, tous les PJ).
Absents la plupart du temps, ils ne
reviennent que pour assister aux
festivités, ou obtenir un objet éolien.
lls sont souvent admirés, surtout par
les jeunes, mais les vieux eolides

se mefient d'eux et ne

leur confient jamais de poste a
responsabilite.

Lors des carémonies, aucun eolide
n'est tenu de travailler : ce sont des
periodes d'abondance, de repos et de
joie. Ces céaramonies commémorent
les grands evénements de la

vie d'Eolide. L'Hommage Sacre est la
plus importante. Elle dure plus de deux
semaines. Les duels qui opposent
régulierement les eclides se déroulent
souvent pendant cetlte periodes,
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Serviteurs et suivants

Au 7° niveau, I'éolide prepare,
au sommet d'une montagne, un nid
assez vaste pour contenir un che-
val. Ce nid, qui est fait de mate-
riaux rares (valeur 10.000 pieces
d'or), doit impérativement étre
construit en une seule soirée. La
nuit venue, I'éolide rejoint sa secte,
rend hommage a Eolide et fait en
celte occasion une offrande de
10.000 pieces d'or. Le lendemain
matin, il retourne au nid et y trouve
I'oeut d'une créature magique : un
pégase pour les bons, un péryton
pour les mauvais, et pour les neu-
tres un hypogriffe. Cette créature
servira fidélement I'éolide. Si elle
meurt, il peut la remplacer en re-
nouvelant le ceremonial, a condi-
tion d'avoir gagné au moins un ni-
veau depuis l'invocation de la pre-
miere créature.

Au 9° niveau : sur le méme
sommet, 'éolide prepare une cou-
pe dans laquelle il place des plu-
mes, un bec de griffon, les griffes
d'une harpie, un morceau de nua-
ge el un objet magique valant au
moins 600 p.o. Ensuite, il lance un
éclair sur la coupe. Un lldriss (voir
Monster Manual 2, p.73), est alors
invoqué pour le servir. Si I'lldriss
meurt, I'opération peut étre renou-
vellée dés que |'éolide a gagné un
niveau.

Au 12" niveau : I'éolide choisit
le plus grand et le plus bel arbre du
pays. Une fois cet arbre depouille
de ses branches et de son écorce,
il place au sommet une boule de
platine (valeur 2.500 p.o.). Grace
au controle qu'il exerce sur le cli-
mat, il provoque un orage : la fou-
dre a une chance sur huit de frap-
per la boule. Si c'est le cas, un
quasi-élémental lightning fort de
douze dés de vie (voir Monster Ma-
nual 2, p 103) apparaitra pour ser-
vir I'éolide, sinon, ce dernier atten-
dra sa prochaine montée de niveau
pour faire une autre tentative. Si le
quasi-élémental est tué, [I'éolide
peut renouveler son invocation,
toujours sous la méme condition :
avoir gagné au moins un niveau.
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DESCRIPTION DES OBJETS
EOLIENS

Niveau de sort 1: un baton en sapin
dont une extrémité est taillée en spi-
rale (longueur 2m).

Niveau 2 : amuletle faite de plumes
d'oiseaux rares de différents coloris.
Niveau 3 : harpe éoclienne de petite
laille

Niveau 4 : os de Roc taillé en forme
de patte d'oiseau.

Niveau 5 : robe-caméléon qui prend
exactement la couleur du ciel a cet
instant, ou que soit I'éclide (dans un
batiment, une caverne, elc).

Niveau 6 : plastron en écailles de dra-
gon des nuages

niveau 7 : une dague cyrrus +5/+10
contre les creatures du feu

Niveau 8 : cor taillé dans un os de
dragon des nuages. Cel objet possede
les pouvoirs d'une trompe de des-
truction,

Posséder plusieurs objets #éoliens
du meme type est un sacrilege : si un
golide commet cette faute, ce qui est
extremement rare, il ne peut plus
obtenir de sort el se voit honteuse-
ment chasse de la secte apres con-
fiscation de tous ses biens.

C'est au 14" niveau que l'éolide
emménage dans son chateau, ce
qui lui donne l'occasion de proceé-
der a l'invocation suivante : il dépo-
se le cadavre d'un roc (oiseau
géant) sur son ancienne demeure
et repend de la poudre de gemmes
sur le cadavre (valeur : 6.000 p.o.).
La demeure et le corps de l'ciseau
sont sacrifiés pour permetire l'in-
vocation d'un para-élémental de
fumée (16 dés de vie, voir Monster
Manual 2, p 98) qui devient son
serviteur. Cette opération ne peut
étre exécutée qu'une seule fois
dans toute la vie de |'éolide.

Notez bien que les offrandes dis-
paraissent lors des invocation, que
la cérémonie aboutisse ou se solde
par un échec.

Toutes les créalures invogquées
obéissent fidélement aux ordres de
I'éolide et peuvent I'accompagner
dans ses aventures si le MJ I'auto-
rise. Lorsque ces creatures ne vo-
yagent pas avec leur maitre, elles
résident ol celui-ci le désire. Tou-
tefois, elles exigent quelques heu-
res de liberté par semaine afin de
partir en quéte de nourriture.

Les sorts

Chaque matin, I'adepte rend hom-
mage a Eolide pour le pouvoir qu'il
a acquis grace a lui. Alors, une
puissance mystérieuse et terrible
lui confére des sorts. Mystérieuse
car nul parmi les éolides ne connait
exactement sa nature : certains
pensent que c'est Eolide lui-méme,
d'autres qu'une entité inconnue
aurait repris le flambeau,

En rendant cet hommage, |'adep-
te montre sa gratitude et son res-
pect envers Eolide, mais contrai-
rement au clerc, il ne lui voue pas
un culte religieux. L'adepte peut
adorer une divinité sans que Ia
secte en prenne ombrage.

Il n'y a pas de dialogue entre |'éo-
lide et la puissance qui lui donne
ses sorts. Beaucoup de ceuc-ci ne
nacessitent pas de composant ver-
bal, mais tous, sans exception, de-
mandent des composants matériel :
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les objets ecliens. Ce sont des ob-
jets associés a chaque niveau de
sorts (de 1 & 8). Ne pas posséder
un ou plusieurs objets éoliens em-
péche l'utilisation du ou des ni-
veaux de sorts auxquels ils sont
liés.

Chaque fois qu'un adepte ac-
quiert un objet éolien, la secte lui
donne un manuel expliquant son
fonctionnement. Il faut une a qua-
tre semaines pour assimiler un ma-
nuel et des révisions réguliéres
sont nécessaires. Le manuel doit
étre consulté une fois par an ou
I'éolide ne peut plus se servir de
I'objet correspondant, donc des
sorts du niveau associé. En cas de
perte de l'ouvrage, |'eclide peut le
faire remplacer par la secte pour
un prix variant de 1000 & 8000 p. o.
(1000 pour l'objet du 1° niveau,
2000 pour 'objet du 27, etc).

Comment acquerir les
objets eoliens

Les premiers objets éoliens nnt
eté trouvés dans le palais d'Eolide
lors de sa dispariton. lls se divisent
en deux catégories :

- les objets éoliens liés aux ni-

veaux de sorts 1 a 4 sont repro-

duits par les éolides les plus puis-

sants en suivant les instructions
laissées par leur Maitre. Ces ob-
jets sont fournis par la secte a tout 1
adepte, au moment ou il atteint le
niveau requis pour les utiliser. Si = 2

I'eclide en perd un, il pourra le
remplacer en payant autant de fois
10.000 p.o. que le niveau de sort
auquel I'objet est rattaché.

- Les objets eoliens lies aux ni-
veaux 5 a 8 sont trés rares, car ils
n'ont jamais pu étre reproduits. En
revanche, ils sont presque indes-
tructibles, comme des reliques.
Ces objels ne sont pas fournis par
la secte. L’éolide doit se battre en
duel avec d'autres adeptes pour
les posséder. Par exemple, lors-
qu'un éolide passe au 9° niveau,
(et donc accéde au 5° niveau de

- 56001- 7

sorts, il doit affronter un éolide 9°
possédant I'objet lié au cinquiéme
niveau. Le combat se déroule avec
une arme de corps a corps ou en
langant des sortileges. Leur dérou-
lement est surveillé par la secte qui
en impose les regles. L'éolide qui

posséde I'objet doit le confier Aun 5

juge membre de la secte. Si le PJ

éolide remporte le combat, il gagne = g

I'obet, s'il perd et survit, il devra at-
tendre un an ou une faveur spé-

ciale pour recommencer. C'est le

MJ qui accorde cette "faveur spé-
ciale® par le biais d'un des diri-
geants de la secte. Pour la meriter,

'éolide devra accomplir une mis- i i
sion périlleuse au profit de la sec- ﬂ\ il

le.

Si un éolide perd un objet lié a
I'un des niveaux 5 a 8, il devra se
choisir un adversaire possédant un
objet semblable, mais cette fois, le
combat se déroulera sans régles.
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Celte table donne le nombre et le ni-
veau des sorts accessibles a un eclide
de niveau donné. La Sagesse n'appor-
te aucun bonus.

La tabla cl-dassus indique le nnrnhre de pmnts :I?'axparianca nécessaires pour
les montees de niveaux, le nombre de dés de vie et les titres des éolides, ainsi
que les objets éoliens qu'ils peuvent acquérir, Les objets entre parenthéses
sont fournis par la secte, les autres doivent étre gagnés en duel.

POUVOIRS SPECIAUX

Au 3’ niveau : connaitre les secrets du vent, identifier les créatures volantes,

prevoir le temps

Au 7° niveau : polymorphose, identifier les monstres volants, possibilité
d'invoquer un hyppogriffe, un pégase ou un péryton (suivant

alignement)
Au 9° niveau :invoquer un ildriss

Au 12" niveau : immunité a la foudre, invoquer un quasi-élémental
Au 14" niveau : habiter un chateau construit et gardé par un géant des
nuages, invoquer un para-élémental

Au 16 ' niveau : immunité aux

attaques basées sur de forts déplacement d'air

(tornade, typhon, souffle de dragon des nuages...)
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LA GRANDE CAVERNE

Il existe sans doute de nombreuses
sectes d'Eolides. Nous allons decrire
la plus importante et la plus ancienne
de loutes, afin de donner au MJ les
eléements d'un décor. Le siege de cette
secte se trouve dans une immense
caverne aux parois couvertes d'une
mousse phosphorescente bleu outre-
mer. La caverne s'ouvre a flanc de
montagne mais son enirée est dissi-
mulée derriere d'immenses rochers
que l'on ne peut escalader : il faut les
franchir en les survolant. Deux dra-
gons des nuages (14 DV) gardent I'en-
trée contre toute intrusion.

La caverne est aclairée par une
cheminee tapissée d'une matiere dure
et brillante qui capte la lumiére solaire.
Un deuxiéme puits, percé dans la
montagne, permet de quitter rapide-
ment les lieux par la voie des airs.
C'est dans ce puits, ou regne souvent
un vent violent, que les éclides s’en-
trainent a faire voler leurs montures.

Au centre de la caverne s'eleve le
temple de Jade qui etait autrefois le
palais du grand Eolide. Sur la porte de
bronze qui en barre I'entrée sont gra-
ves des scenes de batailles gagnées
par Eolide. L'intérieur comporte de
nombreuses chambres ou logent les
jeunes éolides. Leurs ainés habitent
de somplueuses demeures qui s'éta-
gent aux environs du temple. On trou-
ve aussi quelques ateliers et des bou-
tiques : la société des éolldes se suffit
a elle-méme.
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Ce scénario duo
(pour un joueur et un
maitre de jeu) vous
permettra d’introduire
dans votre campagne
un personnage
éolide debutant.

A lire au joueur :

- Cela fait maintenant plus de
huit ans que vous suivez l'ensei-
gnement des "Maitres des Airs".
Vous n'étiez qu'un orphelin et la
secte vous a recueilli, nourri et éle-
ve. Parmis vos camarades, cer-
tains ont été enlevés trés tét a leur
famille, d'autres, beaucoup plus
rares, sont des fils d'éolides.

Vous n'étes pas malheureux
mais vous vous ennuyez. Vous
eprouvez l'envie irrésistible de
quitter la secte, au moins pour
quelques temps, et de partir a I'a-
venture. De plus, vous désirez ac-
cumuler honneurs et richesses
pour devenir un fameux éolide,
comme le Seigneurs des Airs "Ja-
rire le Magnifique®. Si vous restez
toute votre vie dans la Grande Ca-
verne, vos chance de devenir un
jour un dirigeant sont minces : le
plus jeune a quatre-vingt ans !
Non, tres peu pour vous...

En prenant la decision de partir
dans le monde, donc d'utiliser vos
pouvoirs et sortiléges a des fins
pratiques, vous savez que vous ne
dirigerez jamais la secte. Comme
dit le doyen des eolides :

- Quoi, un vulgaire aventurier a
la téte de notre confrérie ? Qu'Eo-
lide nous en garde ! Ce serait ou-
vrir grand la porte a l'inconnu, &
l'imprévu et donc au chaos !

Peu vous importe. A défaut de
diriger la secte, vous pourrez de-
venir un eolide riche, puissant et
envie de tous. Cela vous suffit am-
plement. Mais il ne va pas éetre fa-
cile de convaincre votre maitre de
vous laisser partir. Vous allez le
trouver dans sa somptueuse de-
meure faite de marbre et de tuiles
blanches.
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Pour le MJ :

Le maitre du PJ se nomme Mis-
teos. C'est un homme agé d'une
soixantaine d'années, un Maitre
des Airs, c'est a dire un éolide 10°
niveau. Son alignement est neutre
neutre. Le PJ devrait lui porter un
grand respect et ne lui confier que
timidement son projet.

Le PJ doit réussir un jet de re-
action superieur a 46, sinon Mis-
leos refuse categoriquement, pre-
textant que le PJ est trop jeune,
pas assez prépare ,etc. Le PJ n'a
pas d'autre solution que d'attendre
un an pour faire une nouvelle de-
mande, a moins qu'il ne parte sans
autorisation, (mais il serait alors
considéré comme un renégat.

Si le jet de réaction est réussi, le
MJ attribue secretement une note
au PJ. Au depart, cette nole est
égale a 1, mais elle augmentera si
le personnage réussit les épreuves
que Misteos va lui imposer. Le PJ
aura le droit de partir a I'aventure si
sa note finale atteint ou dépasse 5.

Premiére epreuve

Misteos confie au PJ un manuel
de ccmbat aérien ou difféerentes
tactiques de combat sont expo-
sées. Le personnage doit I'assimi-
ler en moins d'une semaine, et
pour cela réussir un jet avec 3dé
sous l'Intellipence. Si le PJ tient le
délai, le MJ lui attribue un point,
sinon zero.

Dans tous les cas, le PJ passe
I'épreuve suivante : sur une carte,
Misteos place différentes armées
de créatures volantes et demande
au PJ d'établir une strategie. Le
personnage lace 3d6 sous l'Intel-



ligence. s'il a tenu le delai, 4d6+1
s'il n'a pas lu entierement le ma-
nuel en une semaine.

Puis Misteos conduit le PJ loin
du temple, devant un gouffre sans
fond enjambé par un tronc d'arbre..
De la mousse apparait nettement
sur ce tronc. Misteos dit au PJ :

- Demain, tu traverseras ce
gouffre.

Le lendemain, Misteos observe
le PJ qui traverse le gouffre sur le
tronc (jet sous la Dextérité avec 4
D6). En cas d'échec, la chute est
inevitable. Misteos attend quelques
instants (2d4 segments). Ou le PJ
prévoyant a appris le sort "chute
de plume”, ou Misteos lance lui-
méme ce sortilege. Si le PJ s'est
montre prévoyant, Misteos le feli-
cite (la note du personnage aug-
mente de un point). Le PJ a le
choix : recommencer |'épreuve ou
passer a la suivante.

Si le PJ réussit la traversée du
gouffre, sa note augmente de deux
points. Misteos lui demande alors
s'il avait appris le sort "chute de
plume". Si c'est le cas, le PJ ga-
gne un point supplémentire.

La derniere épreuve est la plus
dangereuse. Le PJ doit combattre
un stirge (PV 7) dans une salle vi-
de du temple. Si le personnage ga-
gne le combat, la note du PJ aug-
mente de deux points. Si le per-
sonnage a le dessous, Misteos le
sauve au dernier moment. Le per-
sonnage gagnera pourtant un
point, a condition de s'étre coura-
geusement battu jusqu’au bout.

Si le PJ lotalise 5 points ou plus
aprés la derniére épreuve, Misteos
le laisse partir. Sinon il lui ordonne
d'attendre encore un an.

Le grand départ

A lire au joueur si son per-
sonnage reussit I'épreuve :

- Lorsque vous quittez la secte,
Misteos vous accompagne sur un
tapis de vent jusqu’'au dela des ro-
chers qui barrent la grande Caver-
ne. Avant de vous laisser, il vous
dit :

- Brave disciple, je compte sur
toi pour faire honneur a notre Mai-
tre Eolide. J'espere que ce voyage
te sera profitable, mais n'oublie
pas que tu as encore une multitude
de choses a apprendre ici et gqu'il
te faudra revenir...

Sur cette derniére recommanda-
tion, vous partez vers le vaste
monde extérieur, dont vous savez
bien peu de choses.

Franck Thibault

CULTAUSORUS ERECTUS

Le Cultausorus Erectus est un ani-
mal d'une taille absolument phéno-
menale : il faut le voir pour le croire,
et encore, on doute de ses yeux |

Le cultausorus habite les régions
montagneuses. Ses méthodes de
chasse lui permettent de s'attaquer Fie s =
aux creatures ailees. |l repréesente b : (D)
donc un réel danger pour la naviga- Wimees, 1. Claon <51
tion aeérienne en géneral, et en parti-
culier pour celles des PJ éclides montés sur leurs griffons ou leur pagases.

Le corps du cultausorus, gigantesque ot dépourvu de patte, repose dans une
haute vallée. Ce corps ne bouge pratiguement pas de la naissance a la mort de
I"animal - sauf en cas de glissement de terrain. En revanche, son cou demesure
est d'une souplesse et d'une agilté extraordinaires. Le cultausorus peut dresser
sa téte a plus de 500 m d'altitude en moins de trois secondes. Jugez de la sur-
prise des PJ en voyant une gueule monstrueuse crever les nuages et s'ouvrir
pour les engloutir | Un second choc les attend s'ils découvrent qu'ils n'ont pas
affaire a une créature ailée, mais a un animal terrestre.

Le cultausorus n'est pas invulnérable. Toutefois, son nombre de PV depasse
le millier et il faut beaucoup de patience et de sante pour esperer le vaincre en
combat. Si le TACO du cultausorus n'a rien d'exeptionel (10), un jet "pour
toucher” réussi signifie que le monsire engloutit sa proie d'une seule bouchée...
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Sorts niveau 1

amitié volatile :

Ce sort est equivalent au sont do drulde amitié
animal saul qu'il n‘affecte que les volatiles neutres
ou de ["alignement de I'éolide.

étincelle

niveau : 1 composanie : v, 5, m

portée ! 6°+1%/niveau

temps d'incantation : 1 segment

zone d'elfet : 1 créalure ou plus dans 10 m2

jol ce protection : aucun

Co sort crée une ou plusieurs étincelles d électri-
citd qui partent du bout des doigts de [éolide et
touchant a coup s0r la ou les ciblea, causant cha-
cune 104 points de dégdts. L'éolide peut créér
une étincelle par niveau.

chute de plume

niveau : 1 composante : v, m

portéa : 1 "/niveau

temps d'incantation : /10 de segment

durée : 2 segments / niveau ; JP : aucun

zona d'elfet : spéciale

Sorl analogue au sort de magicien du méme nom.

Invislbllité aux velatlles

Co sort asl aquivalent au sort da drulde invisibliliné
aux animaux saul qu'ils n'allecte que les volatiles
ayant une Iinteligence inférieure & 6.

locallsation des velatiles
Ce sont est équivalent au sort de drulde localisa-

tion des animaux mais Il ne peut localiser que les
volatiles.

Inngage des volatlles

Co sort est équivalent au sort de druide langage
animal saul que ['dolide ne peul converser
qu'avec un volatile

levitation

Ce sorl esl equivalent au sorl de magicien lévi-
fafion.,

mur sbascurclssant

niveau : 1 composantes : s, m

porthe : 3°  temps dincantation : 2 segments
durde : 1 round/niveau

zone o affet : Bm3/niveau

En langant ce sort, 'eclide crée un cube de Bm3 /
niveau de vapeur brumeusa la ol il le désire, dans
la limite de la portée du sort. Ce mur réduit la vi-
sion (méme l'infravision) & 0,6 m. Le mur persiste
jusqu'a expiration du sort ou qu'il ne solt dissipé
par un vent puissant ou I'éolide lul-mbéme.

plalnte

niveau : 1 log I8, m

portée : 10m +5/niv  temps dincantation : 3 rd
zone d'elfel ;: sphire de 3°

|et ce protection : annule

durée : 3 rounds

Au pramier round des sifflamants so lont antendre
dans la zone d'effet, au deuxidéme round une lor-
me venteuse apparall &t ses tenlacules brumeu-
sas Irappent violemmen! le sol provoquant des
claguements secs, au 3° round, un cri lugubre et
grave s'éleve de la forme qul tout an s'blargissant
5@ cirige & 48" vers les crbalures présentes dans
la zone d'ellel puis disparall soudainement au 4°
rourd. Les créalures visées au 3° round dolvent
sauver contre la magie ou s'enfulr durant 1D6
rourds en poussan! des cris de lerreurs, si olles
sont ecculées elles tombent an larmas. Les per-
sonnages de plus de 40 PV ne sont pas affectés.
Seus les humains @l humanoides sont aflectés
par ca sorl

pounsee
Co sort est equivalent au sort de magicien du mé-
me nom.

prevision du temps
Ce sort esl identique au sorl de druide,
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soulfle

Niveau : 1 composante :s, m

portée : 0 temps d'incantation : 1 segment

|et do protection ; aucun

Quand ce sort est lancé, un souffie d'air puissant
part de la bouche de I'éolide et se déplace dans
la direction qu'il dbsi-e. || éteint les bougles, les
torches, les llammes non prolégées. Ce sor n'a
aucun offet sur les flammes protégbes el les
grands leux,

Sorts niveau 2

boucller de vent

niveau : 2 composante :s, m

portée : ¢ temps d'incantation : 1 segment

durée : Ird / niv et de protection : non

Quand ce sort est lancé, une barribre d'air en
mouvement se crée devant ['éolide. Ce bouclier
bloque totalement les attaques par projectiles
magiquaes, || balate la clases d'armure de B paints
contra les armes de lancer, da 5 points contre les
projectiles & propulsion, de 4 points contre toutes
les autres formes d'attaques. || donne un bonus
de 1 aux |els de protections conire les altaques
frontales tous les 4 niveaux. Le jeteur de sort

peut se déplacer.

Charme volatlles

Ce sort est dbquivalent au sort de druide du méme
nom, si ce n'est qu°l ne fonctionne que sur lea
volatiles.

Immeblilsation d'éoclide

niveau : 2 composante v, & m

portée : 6" temps d'incantation : 5 segments
durée : 1 round niveau jet de protection : annule
zone d'effet : sphére de 1 m de rayon

L'air autour de la ou les viclime(s) devient de
plus en plus dense au point qu'slles ne pauvent
plus feire de mouvement & moins de réussir un
jet de prolection,

Invocation d'une nude

niveau :2 composante :v, s, m

portéa : 3° temps dincantation : 1 round

durée : 3 rounds /niveau

jat de protection ; aucun

zona deffet : nude de 3" de diambtre

Ca sort invoque une nube de petits volatlies qul
génant la vision, empéchent de lancer des sorls,
etc. On peut s'en débarrasser par les moyens
habituels.

Invocallen d'un famliller

niveau : 2 composantes @ v, 5,m

portéa : 3 + 2 km/niveau

temps dincantation : 1 4 2 heure

duréo : spbcialo

jot de protection : annule

zone d offet : la poride

Sort dquivalent au sort de magicien niveau 1,
mais la liste des familiers n'est pas la méme :

1d20  familier pouvoirs sensorials
1-2 moucha nbant

3-6 carbeay vision excallente
7-10  faucon vision de loin super
11-14  hiboux vision noclurne

13-16 chauve souris perception - sonar

17 familiors spécials

18-20 rien

familier spécial :

éolide neutre bon : sprite, neutre neutra : pixia,
neulre mauvais : diablotin, Le pixie et la sprite
sont capables de communigquer 1&lépathiguemant
avec leur maltre jusqu'a 24° de distance.

Missllle de foudre

niveau : 2 composanta ! v, 5, M

portée : 0 lemps d'incantation : 2 segments
zone d'ellel : spociale |et de protection : non
durée : 2 rounds /niveau

Ce sort crée un éclair de foudre qui est uliliné
avec une mrbaléte, causant 1D6 points de dom-
mages, L 'éolide peul créer un éclair par niveau et
obtient un bonus de +1 au toucher / niveaux.

Nuage de broulllard

niveau : 2 composante 1 &, m

portée : 1 "/niveau

temps d'incantation : 2 segmenls

zono deoffel : nuage 4' de large 2° de haul , 2° de
profondeur jat de protection : sucun

durée : 2 rounds / niveau

En lancant ce sort, I'éolide créée un broulllard
assez épais pour géner la vision.

nuage puant
niveau : 2 composanie : v, 8,m

portbe : 6° tempe dincantation : 2 segmenis
durde : 1 round/niveau ot do protection ; epécial
Zone d'elfel : nuage de 3"x3"x3"

Co sort est équivalent au sort do magic on.

pont asrlen

niveau : 2 composantes : s, m

portaa : 3° temps d’incantation : 2 segments
zone d'effet spéciale

|at de protection : auvcun

durde : 1 lour +1 round/niveau

Ce sort crée un ponl composé dair condensé
pouvant soutenir 1000 PO par niveau de I'dolide.
La surface de ce pont est de 12 m2/niveau. || dure
jusqu'a expiration du sort, qu'une dissipation de
magie soit lancée ou que l'éolide le decide.

Précipitation

niveau :2 composanies : &, m

portée : 1°/niveau

temps o incantation : 2 segments

durde : 1 enl /niveay

|et de protection : non

zone d'effet : cylindre de 12° de haul sur 3° de
diamatra

Ce sorl cause une avarse bréve qui éleint les pe-
tites flammes comme celles des bougies. Les
grands leux s'éleignent au bout d'un round com-
plet (10 niveaux). Toutes les créatures trés chau-
dos, lelles que les salamandres, sublssent 2

points de dégite pour chaque segmant do pluie.

Ventliation

niveau : 2 composanies :s, m

portée : 1*/niveau

temps dincantation : 1 segmant

durée 1 round jot de protection : aucun
zone d'effet : sphéire 1° de rayon/niveau

L'éolide peut faire pénétrer de lair frais dans un
tunnel ou tout autre endrolt ol Il n'y & pas de cou-
rant d'air. Attention, I'éolide ne fait que déplacer
I'ndr, donc Il ne doit pas y avolr d'obstacle har-
métique antre cat alr ot Mandrolt & abror,

porte de vent

niveau :2 composanies s, m

portéa : 1"/ niveau

temps dincantation ; 2 segments

durée :permanente

ot de protection : aucun

zono delfet : 2m2 / niveau

Ceo sort peul dtre lancéd de deux lagons

- SUr Une porte cOMMe un verrou magique

= SuUr une cuverture, ce qul crée une parol transiu-
cide faite d'air condensd. On ne peul pas passer
au travers, On peut l'ouvrir qu'en la cassant ou en
langant une dissipation de la magle.

Sorts niveau 3

Armure de vent

niveau : 3 composanies :s, m

portde : 0 lemos dincantations : 2 segments
duréa 1tour/nvaeau |ot do protection : aucun
zone d'elfel : lo lanceur de sort

Ce sort crée une protection d'air qui lui confére
une invulnérabilité totade aux projectiles normaux.
De plus, |l rédult de 1 point par dé de dégéts les
dommages qué peuven! causer les gros projec-
tiles ot projectiles magiques : projectile de balis-
tes, rocher de catepulles, fléches magiques,
carreaux darbalbtes, elc...




?/es sort

ll:?nn" ;ﬁﬂ:llmn
Iveau : composantes : &,

. 0 temps dincantation : 3 segments
durde : 1 round / niveau jet de protection : aucun
zone d'affet : le lanceur de sont
Ce sort donne & I'éolide une forme floue ol trans-
lucide toul en créant 1d4+1 im r?rndulnmt
exactement tous les mouvements qu'il exécule
comme la fall le sort de clen Image miroir.
L'bolide gagne deux points & sa classo darmure,
Ses images ont une CA da B,

Invisiblilté

niveau '3 composanies (v, 8, m

portha ! toucher temps d’incantation : 2seg.
durde : il jet de protection : aucun
zone d'affet : créature touchée

Ce sort ast équivalent au sort de magicien,

Invocation de volatlles
niveau -3

portbe 10"/ niveau

durée : 2 rounds/niveau
temps d'incantation : 2 segments

zona d'allel : spéciale  jel de protection : annule

composanios : v, 5, m

Co sort mat o uer une ou plusieurs crba-
tures dittérentes selon ko niveau de "bolide.

D100 créalures

01-20 slirges

21-40 hypogriffe

41-60 algle ghan!

61-80 harpies

81-90 pegase

91-00 paryt

arylon
Le nomkre lotal de dés de vie des créalures pré-
sentes ast égale & 1 + 1 dé de vie par niveau de
I'éolide. Les créatures qui uvent leur ol de
protection sont sous le contrble de I'dolide pen-
dant toute la durée dusort. Ensuite, elle repren-
nent laur liberté, Elles apparaissent an 1-4 rounds.

La des créatlures allées
r‘tgn 0

po : composantes @ v, s.m
durde : 2rounds/niveau

temps d'incantation : 5 segments

zone d'elfel : sphire de 12°de damblire

ot de protection : aucun

Ce sort el de converser avec loules les créa-
lures vclantes se trouvant dans la zone doffel.

Mur ii.f“m
port /niveau composanies 8, m
duréa : 1 tour/niveau
lemps o incaniation : 4 segments
zono d'effet : 10 m2 / niveau
!51 de protection : non,
@ sort crbde un mur dair en mouvement que l'on
ne peut pas travarser. Impossible également de
lancer des sorls au travers,

Prolection contre la foudre
Equivalent au sort de druide protection contre lo
feu mais prolége de la foudre.

Ralale de vent
portéa : 0 composantes : 5, m
durée : 1 nt temps d’incantation : 1 segmaent

zone d'effet : 2" de large et 2" de long/niveau
gt de protection : aucun
@ sorl est équivalent au sort de magician.

Ralentlssement

portéa : 9° +1°/niveay composantes v, 8, m
durée : 3 rounds + 1 round/niveau

temps o incantation : 3 e

zone d'ellet : 4° x4™ | 1 crealure par niveau
jet de aclion : aucun

Ce sort asl équivalent au sort de magicien

Rapldite

portée : 6" c et .V, &M

duréa 1d:']| rnun:lnl + rmam:lnfnlurwu

temps d'incantation : 3 s ants

zono d'affet : 4" x4" , 1 crﬁﬁm par niveau
jet de prolection : aucun

Ce sort est équivalent au sort de magicien

Val
portéa : au toucher composanies s, m,
duréa : 2 tours/niveau
temps d'incantation: 3 segments
zono o effet : créatures touchédes
jot de protection : aucun
o vilesse osl de 187. Sinon idem magiciens.

Resplration aquatique
Ceo sort est equivalent au sort da magicien

1169es ~

Sorts de niveau 4

PRI e
1% Inlveau ¢ es .V, 8 m
durée : instantanbe
temps d incantations : 4 segments
zone d'elfet ; sphére de 6 deo diambtre
t da protection : 1/2
ne boule de foudre cause de 2 & 5 points de dé-
gits par niveau de |'éolide.

Conltréle deas vernts
portéa ;0
durde : 1tour + 1/ niveau composantes : s, m
zone d'effet : hemisphére de 6° do rayon /niveau
gt de protection : aucun
o sort est équivalen! au sort do druide, bien 3:-‘”
ulsse augmenter la vitesse (ou la diminuer ) de 8
heurae par niveau,

Disslpation de la magle

portée : B* composantes s, m
durée : ente
tempe o' incantation ; & segments

rone d'effel : cube de 4"
#t de protection : aucun

sort esl équivalent au sort do druide
Globe d'alr
poriée : 0 composanies ! 8, m

durée : 2 rounds + 1 round/niveau
lamps o incantation : 4 anls
zona o effel : personnelle
i_:t de protection : aucun

n lancant ce sorl, I'éclide s'entoure d'un globe
dair da 3 m de diamdtre. Toute attaque physique
lui fera demi-dommage.

"i.ll';:l ll;rudrl

portée : 8° composantes : v, 8, m

lempe d incantation : & segment

emps d incantation : 4 segments

zone d'effet : spéciale el de protection : aucun
Ceo sort esl équivalent au mur de feu du druide,

mais bien s0r, ici, || s’agit de foudre...
Nu exploall
portée : 1"/niveau composantes :v, 5. m

durée : 1 round/niveau
temps d incantalion : 4 segmaents

zone d'effet : cylindre de 6° sur 3° do diambtre

et de protection : non

Co sort enlraine dénormes précipitations o emu
dans la zone d effel. Tout est trompd, les leux nor-
e X l*itcr:gnmt. les feux magiques emant.
Cuant aux feux iques permanents, s s ra-
lument @n 1 & 2 rounads ot les flammes rallumbes
s'éleignent de nouveau avant de se rallumer... Les
sorts tels que mains brulanfes et pyrothermie sont
annules e une boule de leu ou un sort similaire
sera éteinl, créant un nuage de vapeur causant
1-3 points de s pour lout ceux présents dans
la zone d'effet, durant 2-5 rounds.

Prolection contre le frold
Ce sort est équivalent au sort de druide protection
conire le feu sauf qu'll s'egit du froid

Tempéle de glace
Ce sort est ﬁqﬂhdarﬂ au sorl de magicien.

Repulsion dea volatlles
portée : 0 composantes :s. m
durée : 1 tour / niveau
temps dincantation : 1 round
Zone d'efle! : 2 m de rayon autour de I'éolide
tﬂt de action : non
‘dolioe créa une barriére invisible qui ha
toul voiatile normal de s’approcher Amoins de 3 m
du lanceur & moins d avoir plus de 4 dbs do vie.

Vislon :

portée : 0 composanies : s, m

durée : 2 rounds / niveau temps d'incantation : 4
ments.

zone d'effet : "éolide

jet de protection : non

Ca sort i conférer & I'éolide soil :

- Finlravision jusqu'a 24

- Fultravision

- une vision 100 fois supérieure & la normale.

Les volle de brume

portéa : 107 composanies : 5, m
duréo : 2 houre./niveau

tomps dincanlation : 4 segmaents
rono d'effet : spéciale

jot de protection : non
Co sort fail apparal tre un nuage do 14 2 m do din-

métre. L'éolide
10 kgs/niveau

t monter dessus avec 20 kgs +
matidére non vivante ou avec 10

_ m:lhrm de matidre vivante. Il so dirige men-

(clagse A) & une vilesse da 0 & 10° + 2%/
niveau. Seul I'éolide, et les créatures qu'll y auto-
rise peuvent monter sur le nuage. Les passagers
se roliennent sans problomes lors des loopings

Le nu percoit un * télépathique |usqu'a
une distance de 10° + 1° / niveau, |
Passage

éoa : 0 com tes:s. m
gﬁﬂh :in:tmlanﬁm
temps d'incantation : 1 ment
zone d'alfel ; I'éolide |ot de action : non
L'éolide se déplace de 3° / niveau en ligne droite,
I'éolide, son corps ol son matériel se transformant,
pendant un temps infimae, en courant d'air que les
personnes A moins de 1° du chemin n'ont que 10
chances sur cent ce parcevolr.

Sorts de niveau 5

Auto-resplration

portée : 0 composantes . m

durée : 1 tour/niveau

tempe o incantation : 1 segmaent

zone d'effet : 'dolide  jet de protection : non

Ceo sort permet de respirer sur 505 propres résor-
ves, ainsl il paul se trouver sous l'eau, dans lo
vide, environné d'un gazr mortel etc... sans subir

de dommages.

Contréle

portée : 68 com tes :v, m
durée : 1 round + 1'niveau
temps d'incantation : 5 segments

zone d'effet : sphére de 20 do rayon

et do protection : spécial

Ce n'est qu'en réussissant leur jet de résistance &
la magie que des créalures invoquées pauven!
échapper au contrdle de I'bolide. Les créatures
non invoquées ont droit & un jel de protection.

Le contrdle est complet, |"Solide pouvant méme
lercer las créatures & se battre entre elles. |l peul
contrdler 1 dé de vie par niveau.

Protection contre le feu
Sort est dquivalent au sort de druide

Invecation du temps
Ce sort est équivalent au sort de druide.

Contréle des élémentaux de I'alr
portée : 0 com lev,s m
durée rr;!tm.lr ! nl sau
tamps d'incantation : 58 ents
::ln;' d'effet / l;nmi;?iclulm
ection :

ans tﬂgt{? sont les suivants :
- les dlémentaux de I"air ne peuvent s'approcher &
moins de 3 m de I'éolide. Celul-cl pout annuler
catle prolection pour tenler de charmer I'élémen-
tal ( jot de protectian & -2). Toutelols si la tentative
échoue, la protection est perdue et aucune aulre
tentative de charme ne peut avoir lieu. Par contre
les aulres effets fonctionnent toujours,
Les créatures or rés du plan de I'air ot
& -1 sur le dé de toucher, I"dolide subll los
# -1 pour chaque dé do ot alfecive dos
als de protections contre ces crbaturas a + 2.

oules les altaques lancées I'dolide sonl & «+4
ol il ajoute B points au tolal dos dégits qu'll cause.

uont

Nuage lethal

Ce sort st équivaent au sort de magicien diss/-
pafion des nuages

portée : 1" niveau composantes : s, m
duréa : : permanen

temps d'incantalion : 2 segments

zone d'elfet : 1° x 1" x1° / niveau

|et de protection : non

Ce sorl permet de dissiper les nuages normaux el
donne 5 chances sur cent par niveau de dssipor
un nuage magique nuage puant, lethal, etc.

Invecation d'un élémental d'alr

portée : 16 composanies :v, s, M

durés : 1 tour / niveau

temps dincantation : 5 rounds

zone d'effet : spéciale

et do protection : non

Ce son est dquivalent au sort invocation &lémaontal

de feu du druide.
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'ﬂlﬂ:l d; foudre
ortbe : com tes (v, 8, m
Eurh 1 round Im
temps d'incantation 3 segments
zone dellet : une ou plusieurs cibles
Ut de protection ;: 1/2

n globe d'énergie blectrigue i dane o
main da I'éolide qui chaque round peut lancer solt
un éclair de 2% de ol 8° de long solt de 1" de
large et 16" de long qui cause 1d6 points de dom-

mages par niveau moins 1d6 pour chaque éclair
qui a céja &le lance smit 9d6 puis 8d6 etc...) cha-
que éclair demande 1 segment d'action.

Mur de lorce

Ce sort est équivalent au sort de magicien sauf
que I'éolide peut le faire apparalire al disparalire
la mur magique a volonté...

Appel d'alr (réverslble)
portée : 1° niveau

durée rﬁmmmmm
temps o incantation 5 segmaents

Zona c’effet : 3m3 / niveau

jet de protection : non

Ce sort permat de lare disparallre 3m3 par ni-
veau d'alr. Toutes les créatures présentes dans la
zone d'elfel périssent en 2 - 5 rounds d'asphyxie
gl alles ne sortent pas & temps. Les sorts & com-
I::-mtus verbales ne peuvent ne-m étre lancés de
"intérieur, & cause du manque d'alr.

Tapls de vent
portéa : 1° / niveau
durée : 1 tour / niveau
tempe d'incantation : B ants

zone d'effet : 12m2 jet de protection : non

Ce sort créde un lapis de vent pouvant supporter
en plus d'un éolide un poids de 2000 po/niveau.
Ce tapls est pratique pour lancer des sorts ou at-
taquer avec des projectiles. La surface de 12m2
ast modélable & volontd, Le tapls se manoeuvre
mentalement (classe B).

composantas @ 5, m

composantes : 8, m,

Sorts de niveau 6

Coflfre d'alr

portéa : 17 temps o incantation : 1 tour

durée : 1 jour/niveay composanies :s, m

zone d effet : spéciale |et de protection : non

Ce sorl crée un colire d'alr pocuvant contenir 9m3
de matériel non vivant. || ne peut-8tre ouver que
par I'éolide lul méme. Seul une désintégration peut
@n détruire une parol, il est de la méme nature
gu'un mur de force sa tallle pautl &tre réduit A
ficm3 sans que le contenu ne soit affecté.

Conitréle du climat
Portée : 0 composantes :8. m
durée : B-86 heures
temps d'incantation : 1 tour
zone d'effet : 10 & BO km2
El.dn prataction : non
sorl est le méme que le sorl de clerc mails |l
peut changer de deux catégories.

Gréle

rtee : 1° / niveau co antes . v, 5, m,
gﬂrh: 1 round / nIuur~“|||.|nllﬂlmml
temps d'incantation : 6 segments
zone d'elfet : 1"x1°x1° /niveau
jet de protection : 1/2
Ce sorl translorme toute plule en averse de
gralons gruu comme des oeuls de poule, qui
causent 2-16 pts de déglts par round pour chagque
créalure présentes dans la zone d'elfel.

Double vislen

portéa : 0 co tes : 8, m

durée : 1 round / niveau

temps d'incantation : 6 ants

zone d'ellet ; Féolide  jet de protection ; non

L'im de I'éolide est déplacés de B0 cm. Les
premiares attaques ratent, ensuite sa classe d'ar-
mure balsse de deux points et || falt ses JP & +2.

Inversion de la gravité
portée : 6"
composanies : v, 8, m
durée : 1 segment/2 niveau
temps d'Incantation : 1 round
zone d'effet : 37 x3°
al de protection : non
@ sort provoque “la chute vers le haul® des
créaturos présantes dans la zone d'effel. Voir sor
da magicien.
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Invulnerabliité des hauteurs

portéa : 0 composantes ;v, B, m

durée : 1 round / niveau

‘emps d incantation : 1 round

zone d'effet : I'dolide

\et de protection : non

e sort confbre & 'bolide une iImmunité totale mux
sorls sulvants : rapidité, ralentissement, paralysie
toutes), immaobilisation. I rie un bonus 3
aux jels de protection contre tous les gazs (souffle
da dragon vert, nuage puant elc...)

Jn bonus de +4 est accordé of les dommages sont
réduits de 1 pt par dé face & des attaques basbes
sur le vent (souffle dragon des nuages...)

Téléportation
portée : au toucher
durée : instantanée
temps dincantation : 6 segments

rone deffel : spéciale

|et da protection : non,

e sort est simliaire au sort de magicien.

Servitsur aérlen
e sorl est dquivalent au sort de clerc, mais I'éali-
de n'arien & craindre du serviteur.

composantes : v, 5, m

Tnu;:lltan
. composanies : v, 8, m
ma : 1round / nT:nau
temps o incantation : 1 round
zone d'effet : tourbilion de 1° de diaméire & lebase
E.’i" au sommet, 7" de haut (Iéolide est au centre)
&l de protection : spécial
@ sort crée un tourbillon qui cause 2 & 12 pts de
déﬂils (JP pour la moitié) & toutes les créatures
u'll teuche. De plus, il r sse les créatures
nt le poids est inférieur a 15 kgs / niveau, les
autres peuvent pénélrer dans le tourbillon, mals
sublront encore 2 - 12 ;I::ts de dégils a chague
round at seronl ralenties. L'éolide peul se déplacer
wm:h I|”ﬂ sort qu'll a créé et n'est pas alfecté par le
tourbillon,

Souffle éolidien

portée : 0

composantes ; v, 5, m

durée : 1 round / 2 nlveau

lamps d incantation : 6 segments

zone d'effel : zone de 1" niveau de long et de 3°
de diamatre

jet de protection : non

Ce sort permet & l'éolide de souffler de I'air avec
une énorme I::ulmn : tous les feux, mémes ma-
giques (boule de leu, elc..) sont éleint instan-
tlanément, les feux ues permanent sont
eteints en un round et curant toute la durde du
souffle, ils se rallument ensulte au bout de 2 &4 5
rounds plus 1 round par niveau de 'dolide. Les
créatures présentes dans la zone deffet sont frap-
pbes par les multiples projections (débris, pous-
slbres otc...) ot sublesent 1 & B pts de domm

+1 par niveau ot par round, L'éolide ne paut ﬁiﬁ
faire d'autre durant la durée du sort mais arrble de
soulfler quand |l le désire.

Suffocatlon
portéa :3 "
composantes ; v, 8 ,m
durége : permanente
temps dincantation : 3 segments
zone d'effet ; une créature
jat de protection : annule

a victime de ce sort dolt sauver contre la ]
ou périr élouffé au boul de 2 & 5 rounds. Une
respiration aquatigue n'a aucun effet. Une dissl-
pgiic-rl de la magle ou un guérison sauvarait la
victime.

Sorts niveau 7
Appﬂ 'EIE Ila foudre

guﬂﬂrin : Instantanbde
temps o incantation : 1 round

zone d'effet : 80 * de diamétre

jet de protection : 1/2

Ce sort invoque la foudre dans les mémes condi-
tions que la sort de druide

Créatlon d'éollde

poriée : au toucher

durée : spéciale

tamps dincantation : spécial
zone d'effet : un objet

composantes . s, m

composantes (8 , m

lal'prutl-:tiun : non

sorl est équivalent au sorl de magicien “en-

chantement” mais leclide ne peul concevoir que

des objets réservés A sa classe. De plus, des of-

Ifrxd:l devront &tre laltes durant la préparation de
] -

Marche des vents
portés : au toucher
duréa d“I:J tours L
tem ncantation : 5 segments
:nng‘d‘ﬂiﬂ : péciale -

ot de protection ; non

quivalent au sort de clerc, Il en différe par le fait
que l'éolide es! & 90% indélectable e! sa vilesso
va jusqu’a 10 “/round.

Mal trise des élémenlaux de ["alr

portéa : 1" niveau composantes ; v, 5, m
durée : 1 heure / niveau

temps d'incantation : 1 round

zone deffel : 1 élémental d'alr

|t de protection : non

Ce sort parmet de contr8ler (volr contrdle) & coup
slr rélémental d'alr visé.

Maltrise des monstras volants
portéa : 6° composantes ! v, &, m
duréa : 1 round / niveau
temps o'incantation : 1 round
zone d'elfet : une créature volanie
jet de protection : non

@ n'esl qu'en rbussissant leur résistance & la
magie qu'une créature volante ayant un nombre
de dés de vie inférleur & celul de I'éolide peut
échapper au contrdle complet.

composanies : s, m

Prlztlﬁn :
portée : 1 /niveau co tes v, 5. m
durée : Instantanée s
temps d’incantation : 7 segments
zone d'effet : sphére 3m rayon par niveau
{H da protection : 1/2
a pression dans la zone delfel devienl 10 lais
plus forte causant 1d6 points de dégdts / niveau.

Gardlean sscre!

com o8 : v, 5, m
portée : 1" / niveau

lempe d'incantation : 7 &
duree : 1 jour / niveau
jet de protection : non
zone d'effel : le chateau de I'éolide

Ce sort Invoque des milllers de microscopiques
creatures de de ['alr qui garderont le chéteau
de |'éolide. Elles sont indétectables el disposent
des pouvoirs sulvanis : détection de I'invisible, té-
léportation sans erraur, vislon 100 fols supérieure
a celle de rhommea. Toute créatures s'approchant
& moins de 100m aura 90 chances sur cen! tous
les rounds o dtre cétectée.

Seul un guerisseur de maladie peul détruire ces
crbatures : un clerc 10" niveau détruira 10% de
ces créatures par sort guenison des maladies
utilisé. Un clerc 116 niveau détrulra 11%¢ elc.

Sl un intrus est détectd, toules ces créalures
amettent un brult strident percu jusqu'a 1km. Cet-
le portée descend de 10% pour chaque tranche de
10% de créatures détruites.

Fuslon
poriée : 0 composantes : 8, m
durde :d"._;"I ruundaif n v;nu
temn ncantation : 7 s anls
:unnpud‘uﬁr. : I'eolide o
I::H de protection ; non
n langant ce sort, 'éolide prend un aspect flou,
les molécules de son corps se décomposant pour
traverser n'importe guel matériaux existan! ou
méme un mur de force. Les attagues physiques
n‘ont aucun effet sur lul : seules les aitaques ma-
glgues peuvent I'atteindre (souflle, sorts elc...) les
sorts qul Infligent des dégéts en lont deux flois
lus. L'dolide peut &'re sous l'alfat d'un sort qu'il a
& auparavan! ma's ne peul plus an lancer une
fols translormé. Tout son équipemaent sa irans-
forme avec lul.

anis

Prison de force
portée : 1" / niveau composantes :v, s, m
durée : 1 heure / niveau
temps oincantation : 1 round
zone d elfel spbciale
el de protection : oul
a victime de se sort est emprisonnée dans un
cube de 1"x1"x1" darble, & moins qu'elle réus-
sisse un |ot de protection a -2 contre la mage.




L'éolide peut la libérer quand |l le désire. Le man-
que dar surviendra auv bout de 3 heuree mais
I'éolide peut lancer un sort d'air au travers (appel
d'nir reversible) permettan! au orisonnier de res-
piror durant 3 heures encore. On peut commu-
niquer facllement avec le prisonnier. Aucun autre
sorts, ms & part celul cilé plus haut, ne peut &tre
lancé au travers du cube.

Voau d'éollde

Co sort ast équivalent au sort de magicien niveau
7 : souhail mineur.

Sorts niveau 8

Champ de lorce

portéa : 0 composanies s, m

durée : 1 round / niveau

lemps d'incantation : B segments

zone d'e'fet : 5 cm autour de I'bolide

ot de protection : non

Ce sort protbge I'éolide des gazs, des atlaques
physiques ou magigues. Le champ de lorce 'en-
loure & 5 cm de son corps ot proldge aussl son
aquipemant. L'éolide peut so iacaer & une vi-
lesso normale mais ne pourra pas entrér on con-
tact avec un objet : il ne peut pas ouvrir une porte,
nl prendre un cbjet qull ne portall pas sur lul au
moment de lancer le sortilége, ni combattre avec
une arme, ni lancer de sorls. seules des attaques
pioniques peuvenl 8tre menéas contre lul, el lui
méme ne peul mener que ce gerre dallague.

Disslpation de I'szene
portée : *" +1° /niveau composanies v, 8, m
duréde : 1 round niveau
temps o Incantation : 1 round
zone d'effet : cercle de 10 m rayon /niveau
ol de protection : 1/2

n lancant ce sort, I'éclide détrult la couche d'ozo-
ne dans laire d'effel. Les ultraviolets ne sont plus
filtrés, ce qui cause 1dB pls de déglts par niveau
pour toutes les créatures présentes et cecl i cha-
que round. Les moyens de prolection contre le feu
n‘onl aucun effet. Une dissipation de la n'ngn
rdtablil la couche d'orone dans laire d'elffel. Co
E-':I"I n'est utilisable qu'en extérieur ot dans la jour-
nge,

Gaz mortel
portée : 1° /niveau composanles :v, s, m
dirdo :};‘nundrnivuu
temps d'incantation :8 & enls
mire d'effet 8"xB"xB" sl
ol de protection ; oul

@ sort crée un nu de ur semblable & un
nuage puant. Toutes les créatures présentes dans
la zone o effet dolvent sauver conlre le poison ou
mourir. Méme si le jet est réussl, les victimes
restent sans délenses tant qu'elles sont dans la
zona o eflat.

Hi.llr dlacirique

poriée : 1° / nlveau  composantes :v, 8, m

durbde :‘:I!Imund f}g:n?l

temps o incanta : B segments

zone d'elfet : 1"x1"x1 / niveau

jot de protection : 1/2

Co sort créde un nuage en ual mouvement.

L'#lectricité frappe en causan! *dé pts de dom-
/! riveau ot par round au créatures préseon-

les dans la zone deffel.

Téléportation sans erreur
@ : aJ loucher composantes :v, s, m
duréa : ingtantanée
temps o incantation 1 ment
:unfﬁd'ﬂi'ﬂ inle =i
ot de prolection : non
@ sort est équivalent au sort de magicien.

LES BROUILLARDS DE
TENROD
Les dessins de Stéphane Truffert
qui figurent dans ce numero sont
extraits du scenario "Les
Brouillards de Tenrod®, diffusé par
le Dragon Radieux.

LISTE RECAPITULATIVE

niveau 1 :

amitié volatiles, langage des volatiles,
plainte,

chute de plume, lévitation, poussée,
alincelle, localisation des volatiles,
prévision du temps,

invisibilité aux volatiles, mur
obscurcissant, souffle

niveau 2 :

Bouclier de vent, invocation d'une
nuée, pont aérien, charme volatiles,
missiles de foudre, porte de vent,
immobilisation d'éclide, nuage de
‘brouillard, précipitation, invocation d'un

familier, nuage puant, ventilation "

niveau 3 :

armure de vent, langage des créatures

ailees, ralentissement, formes

eolidiennes, mur de vent, rapidite,

invisibilité, protection contre la foudre,
respiration aquatique, invocation de

volatiles, rafale de vent, vol

niveau 4 :

boule de foudre, mur de foudre,
réepulsion des volatiles, contréle des
vants, nuage explosif, tempéte de
glace, dissipation de la magie,
passage, vision, globe d'air, protection
contre le froid, le voile de brume

niveau 5 :

autorespiration, globe de foudre, appel
d'air,

contréle, invocation élémental de ['air,
nuage léthal, invocalion du temps,
protection contre le feu, dissipation des
nuages, mur de force, tapis de vent

niveau 6 :

coffre d'air, inversion de la gravité,
suffocation, contréle du climat,
invulnerabilité des hauteurs,
teleportation, serviteur aérien,
tourbillon, gréle, souffle éolidien,
double vision

niveau 7 :

appel de la foudre, creation d'éclide,
marche des vents, maitrise des
elémentaux de I'air, maitrise des
monstres volants, pression, gardien
secret, fusion, prison de force, voeu
d'éolide,

niveau 8 :

champ de force, dissipation de l'ozone,
gaz mortel, nuage électrique,
teleportation sans erreurs
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