Le dracomancien
est un mage tueur
de dragons.

Ce profil de
magicien est
accessible a
foutes les races
de personnages.
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Traduction

Ve de Prof

LE DRACOMANCIEN

e dracomancien est un magicien formé & affron-
ter les dragons. S'il est d'afignement ben, il sé
consacre généralement & 'éradication des dra-
gons maléfiques dans le but d'en proléger
I'humanité. Par contre, un dracsmancien may-
vais nie Sencombre pas de considérations éthiques ¢l chasse
les dragons pour le profit, Les neutres chassent généralement
les grands sauriens maléfiques mais certains se consacrent 3
a destruction de loute la race draconigue, arguant du fait que
tous les dragons, bon ou mavvais, sont une Menace pour
I"umanité
Les dracomanciens d'alignement bon travailfent souvent de
concert avec les pourlendewrs de Vers. Ce dernier profil appar-
lient 3 1a classe de paladin ; il est présenté dans f¢ Manue!
Compfe! du Paladin

Minimums requls : Pour pouvoir choisir le profil de dra-
comancien, un mage humain doit avoir 'es scares suivants ;
Force 11, Dextérité 12 et InteNigence 14

Réle : Les dracomanciens apprenneni 3 uliliser leus magie
pour quelle soit fa plus dévastatrice possible conire les dra-
gons. lls &ludient leurs adversaires de manigre obsessionnelle,
afin de les connaitre aussi bien qu'ils se connaissent gux-
mémes

lis vouent leur existence 2 la destruction des grands repiles
out en subissant une fascination 3 leur égard. Un PJ dracoman-

cien cherche généralement & détruire les grands repliles mauvais
{ou de Valignement opposé au sien). lis peuvent méme s'allier
avec des dragons ayant le méme alignement qu'etx, car ils ont
beaucoup de respect et d'admiralion pour ces créatures, Its dési-
rent en apprendre toujours davaniage sur eux el sur la maniére
dont ils utilisent Fénergie magique

Persanng ne connait plus les dragons que les dracoman-
ciens. Méme les pourfendeurs de Vers ne connaissent véritable-
ment que le minimum nécessaire pour combatire ces créahures
Les dracomanciens, eux, cherchent  comprendre leurs ennemis
dans leur ensemble. Ils utilisent cetfe connaissance fion seule-
ment pour jeler leurs sorts, mais aussi paur mener leur vie en
suivant l'exemple des dragons. Pour eux, I'existence de ces
grands reptiles est ce qui se fait de mieux, mais ils ont gaspilié
leurs dans et les ont utilisés futilement (c'est du moins ainsi
que les mages vaient les choses). Les dracomanciens espérent
découvrir comment faise profiter [humanité de leurs décou-
veries.

Compétences martiales : Les armes permses au dra-
comancien sont le baton, la dague et e fusiibale. Ces armes
sont en général faites, du moins en parlie, 3 base de restes de
dragons. Si un dracomancien choisit une attaque spéciale {voir
gi-aprés) au 3 niveau, cela lui perme!l de se spécialiser dans
celle-ci au 6' niveau {en utilisant une unite gagnée Qrace a sa
progression en niveaux). Il peut apprendre une attaque spéciale
supplémentaire au 6' niveau.




Compétences diverses : Les compélences sug-
gérées pour les dracomaniens sont les suivantes:

& Bonus : Connaissance des dragons, connais-
sance des sofs.

& Aequise : Lecture/écriture.

& Recommanoées, général : Au choix.

& Recommandées, magicien ; Histoire ancienne,
tailte de gemmes.

& Recommangées, combatiant : Survie, pistage.

& Recommangées, roublard : Estimation, jeu.

& Recommandées, prélre - Aucune.

Equipement : Les dracomanciens peuvent utiliser
foules les armes et tout le matérie! disponible pour les
magiciens, bien quils préférent les objets ayant un lien
avec les dragons. Les dracomanciens portent des man-
feaux constitués d'écailies de dragons et des capuches
lailkées dans le crane de l'un de ces monstres. Leurs
composantes de sorls sont dérivées dorganes et de mor-
ceaux de dragons. lis sont armés de batons taillés dans
des o5 de dragons et de dagues qui sont en fait leurs
dents.

Les dracomanciens commencent leur carrige avec
un livre de sorts fait de peau de dragan (iime pour les
pages, tannée pour la couverture) et suffisamment de
composantes a base de restes de dragons pour leur per-
metire de fancer & douze reprises chacun de 1BUFS Sorts
de niveau 1.

Le manteau en écailies de dragons offert & toul nou-
veau dracomancien procure un bonus de + 1 a Yarmure
gréce au matériau qui e compose et 3 a dexténté avec
laquelle il a &1 fai, Lorsque le mage ateind le 3" niveau, e
manteau devient enchanté suite & un pacte passé voila
longtemps avec la divinité de la magie (ou nimporte quee
auire enlité existant dans le monde du MJ). Le manteau
procure 2lors un Donus supplémentaire de + 1 2 famure,
mais uniguement conire les dragons. Les dracomanciens
peuvent effectuer des quéles & chaque niveau afin daug-
menter l'enchantement du manteau, a concurrence des
limites suivanies : en aucun ¢as enchantement ne pourra
gaqner plus dun nouveau point de bonus tant que le mage
n'aura pas progressé d'un niveau, et le bonus darmure que
e manteau procure conire les dragons ne peut dépasser
+5

A un moment o un autre au cours de sa carridre,
un dracomancien cherchera  sapproprier le nodule de
métal précieux ou la gemme qui se frouve dans l'euf de
tou! dragon nouveau-né. Cet objet, qui est décrit en
détail dans 'article "Halte au gaspilage”, page 80, aurait
selon la rumeur, des propriétés magiques dont le draco-
mancien pourrail se servir. Voir ci-dessous, pour de plus
amples précisions,

Bénéfices spéciaux :

Contrdle des dragons - Si un dracomancien pos-
stde I nodule de métal précieux ou la gemme se trou-
vant 2 Fintérieur d'un ceuf de dragon, il peut contrdier
n'importe quel dragon du type correspondant a objet
quiil a &n sa possession, &t g, comme s'il venait de boire
une potion de contrdle de dragon (voir le Guide du
Mailrg). Cette capacité peut 8re utilisée une fois par
semaine.

Si l'objet est perdu, ou 5i un secand nodule ou
gemme vien en sa possession, cefle capacité cesse com-
plétement de faire effel ; pour qu'elle fonctionne, le draco-
mancien ne doit posséder quun seul focus draconique.
Notez quil est loin d'8tre aisé de se procurer cet objel, qui
doit sorir de Veew! d'un dragon nowveau-né. Le joueur et le
MJ devraient envisager toute tentative d'acquisition diun 18!
trésor comme Lne grande quéte.

Langues de dragons - Un tueur de dragons peut
parler el comprendre la langue dune famille de dragons
(métaliques, minéraux ou chromaliques).

Immunité 2 fa pewr : Un dracomancien est immu-
nisé aux effets de [a peur provoguée par la présence dun
dragon.

Confusion : Comme son nom V'indique, cette
manceuvIe vise  semer 1a confusion chez le dragon et a le
géner Sil tente d jeter des Sorts ou duliliser ses capacités
innées. Le dracomancien fait tournoyer son bidton de
maniére & captiver et & désorienter san adversaire. Larme
tourbillonnante brise 1 concentration du dragon pour ce
round. Il se trouve alors dans fincapacité de se concentres
sulfisammenit pour employer un sort ou une capacité
innée. La confusion dol Elre annoncée avant que le round
de combat ne commence. Le dragon a droit & wn jet de
sauvegarde contre la pétrification modifié de -1 par tranche
de \rois niveaux du mage. Un dracomancien ne peut effec-
fuer de confusion pendant deux rounds consécutifs. Par
exemple, si Daress exécute une coniusion fors du premier
round de combat, elle ne peul ta tenter & nouveau lors du
round suivan!, Cette attaque n'a deffet que sur les dragons,
elie st lotatement inefficace contre tout aulre adversaire.

Détense conire le soufffe  Les dracomanciens
apprennent 2 éviter tes souffles de dragons ; auss cetle
altaque ne teur inflige-t-elle que la moiié des points de
dégts, ou aucun §'its réussissent leur jet de sauvegarde
{au liew du lotal normal ou divisé par deux en cas de jet
de sauvegarde réussi).

Lutle contre la résistance & 2 magie : Si un draco-
mancien ulilise pout ses soris des composantes 2 base
de restes de dragons, les sorts jetés sur ces ciéatures
regoivent un banus contre la résistance a la magie dela
cibte - Ia résistance & la magie du dragon diminue de
5% par hiveau du mage.

Limitations spéciales : Les dracomanciens
subissent un malus de -4 A tous leurs jets de réaction
avec 65 dragons {méme avec ceu auxquels ils tentent
de s'allier)

Comme les dracomanciens dépendent, pour leurs
sorts, e composantes cancoctées 3 base des restes de
grands sauriens, ils subissent, et ce dés le 4" niveau, des
malus lorsquiits jettent des sorts sans posséder ces
composantes ti2s particuliéres. En termes de jeu, cela se
traduit par un bonus au jet de sauvegarde accordé a ia
cible d'un sort ; + 2 forsque le sorl en permel un, et, pour
pus les sorts qui ne demandent normalement pas de jet
de sauvegarde, 1a cible peut en tenter un a -3.

Options de richesse : Les dracomanciens com-
mencent leur carigre avec 1d6 x 100 po qui feur per-
mellent de s'acheter ce qulils désirent. Le matériel

décrit ci-dessus, 3 la rubsique “Equipement’,
lewr est offert, t'}j
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