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Manque : Objet & matrice de sort, objet a filanetnibjet magique mineur

DansMAGIC, a manual of mystic secré&t®® et seule édition VO), ils ont considéré que :

O Le nécromancien est le plus proche des espritégp#t de la magie du sang

O L'élémentaliste est proche des éléments d'ou hat des élémentaires et proximité avec matériamchantement
d'objets)

Q Le sorcier est le mathématicien de la magie, lertbien. Il était le premier a posséder tous leacks sur I'incantation,
tels la conception des sorts, les sceaux, etc...

Q Tout comme le sorcier, lillusionniste pouvait dgunent posséder des knacks sur l'incantation, empacaison de
I'élémentaliste, par exemple.

Il est a noter que les 4 types de magiciens peus@er des objets magiques. Toutefois, les illusgtes sont réputés les
moins compétents car n'ayant généralement paddatéode produire des objets a effet(s) permanent(s

Il existe de nombreuses méthodes d'enchantemenbiirune liste trés résumée :

Tisser des éléments primordiaux dans une trameadtjet, la magie des noms (donner un nom a un objgue, ce n'est pas
si simple bien s{r), enchantement permanent dest{piacer un sort nommé dans un objet), emprisoenediun esprit dans un
objet, etc.

METHODES DE CREATION D'OBJETS MAGIQUES

La création d'un objet magique est découpée es étapes successives :
Q créer ou obtenir I'objet en lui-méme,

O imprégner ledit objet d'énergie magique,

o effectuer le test d'enchantement permettant déslieragie a I'objet.

Créer ou obtenir I'objet demeure la tache la plésiéntaire des trois. Dépendant de sa nature, iolitésjet en question peut
s’avérer étre trés simple ou plus compliqué. lltpmussi s'agir de forger une lame a partir de naatéroruts, ce qui demande
plus de temps et de travail. Dans tous les cagélation d'un objet & enchanter implique toujolutdisation d'une compétence
artisanale. L'orichalque est fréquemment utilisésdk conception de tels objets, car ce métal ceasmieux la magie que
n'importe quel autre matériau.

Une fois que le personnage a créé ou obtenu I'dbgeichanter, il ne lui reste qu'a I'imprégner efgie magique. Un objet
peut ainsi étre enchanté en y tissant des élénmntwrdiaux (feu primordial, terre primordiale, ef; en nommant ou
renommant I'objet, en y liant un sort permanen¢ioy piégeant un esprit.
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La derniére étape du processus est le test d'elechant. Ce test permet d'achever I'objet et deselre utilisable. La
difficulté d'un tel test dépend de I'objet employé.

Méthodes d’enchantement

La plupart des enchantements sont réalisés paragie.

De part leur affinité avec les élémeniss élémentalistessont les meilleurs enchanteurs parmi les magiciengertains
d'entre eux choisissent de se spécialiser danglédfenchantement (Cf. THE ADEPT'S WAY)es armuriers font également
des enchanteurs relativement compétents, partieal@nt pour les armes et armures.

Les adeptes des autres disciplines de magiciemsoméncien, illusionniste et sorcier) peuvent aesgihanter des objets,
mais leurs capacités sont assez limitées. sorcierspratiquent I'enchantement afin d'améliorer leunprhension de la magie.
Les nécromancienscréent peu souvent des objets enchantés. Lossdgi'ilont, ils emprisonnent des esprits ou emptolien
magie du sang (techniques en général rejetées gmaralitres donneurs-de-nomd)es illusionnistes créent trés peu
d'enchantement sauf lorsqu'il s'agit de créer Bgten rapport avec leur discipline.

Les enchanteurs utilisent I'une des quatre teclkesiguajeures pour créer des objets magiques.

Imprégner un objet avec I'un des 5 éléments primondux (air, feu, eau, terre et bois) est la méthodelua pimple pour
créer un objet magique (voir ci-dessous : « Tissig@ments primordiaux »). Bien qu'il soit diffieide récolter ces éléments et
que l'art de les tisser dans l'objet soit une taekigeant de grandes compétences, cette méthodetibste presque
exclusivement par les élémentalistes, et égalepaaries armuriers (une minorité).

Nommer un objet confére a ce dernier une archi trame (donc tranigue) et un grand potentiel magique (voir page 3:
« Enchantement par le nom »). Tous les objetaméhts liés a un porteur sont des objets nommécbaique d'enchantement
par nom est utilisable par toute discipline capal@lgoroduire un enchantement.

Un magicien peut aussi enchanter un objgblagant un sortilége permanentou nommé) dans la trame de ce dernier (voir
page 3 : « Sortileges permanents »). En généralsaalement les magiciens utilisent des sorts narafié de créer des objets
mineurs utilisables par tout personnage, mais apesr renforcer les capacités d'un objet a filamehes magiciens des
différentes disciplines sont tous & méme de predigs sorts nommés (ou permanents).

Enfin, un magicien peut enchanter un objet eenfermant un esprit (voir page 4 : « Esprits enfermés dans un objet »)
L'esprit peut coopérer avec le magicien. Toutefmésgernier piege généralement l'esprit contreoanté. Les nécromanciens et
élémentalistes utilisent parfois cette techniquéien que les élémentalistes préférent prioritaimmgiliser des éléments
primordiaux.

TISSAGE D'ELEMENTS PRIMORIDAUX  (pans LoBJET)

Les éléments primordiaux sont souvent mélés owdistans des objets afin de procurer aux dits oligets propres
caractéristiques. Le processus méme du tissagecorporation des éléments dans I'objet les rend glables, de sorte qu'il est
possible de tisser dans un méme objet du feu kaidprimordial.

Au 3°™ cercle, I'élémentaliste apprend la technique @Eion + demi-magie) lui permettant de tisser disménts
primordiaux dans des objets. Les armuriers I'acgntéau 8™ cercle. Un test, nécessitant une heure de comdiemty doit étre
réalisé pour chaque "kernel" d'élément primor@ale test échoue, le personnage a perdu une hmarg i le "kernel" ni l'objet
ne sont endommageés. Un échec critique indiqueeaylieeinel” et I'objet sont détruits.

La difficulté dépend du tableau suivant (matéridusdléments primordiaux). Les "kernels" d'élémentsnprdiaux étant
instables, il est nécessaire de faire un jet. Salei leur élément naturel, ou non protégés, lesnéke' se stabilisent en perdant
leur magie. L'orichalque est déja stable, doncéeessite pas de jet particulier.

Eléments Matériaux de I'objet a enchanter
primordiaux | V&tements et cuirl eau bois pierre métal Prix d'un "kernel"
AIR 6 8 9 11 13 80
TERRE 6 NA 8 6 7 80
FEU 9 NA 10 13 15 100-150
EAU 8 6 9 11 NA 100
BOIS 6 NA 6 NA NA 200

NA signifie qu'il est impossible de tisser cet &@énprimordial dans ce type de matériau.

Si le personnage souhaite tisser ou incorporer glus "kernel" dans I'objet, la difficulté est augmée de 1 par "kernel"
supplémentaire.

Par ailleurs, si des "kernels" d'éléments oppos@stssés dans le méme objet, la difficulté eginaentée de 2 (pour chaque
paire opposée), voir la litanie des éléments pass b

Par le biais d’'une compétence artisanale (ex :éxedsculpture, gravure runique, forge, potere,.g, en créant ou ornant
I'objet, un personnage peut aussi diminuer la diffé de tissage des éléments. La difficulté edh de7, suivant ce que l'artiste
ou l'artisan se fixera comme volonté de faire uns/i@ originale ou non. Chaque succes au-dela dgenialiminue la difficulté
de 1.
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Enfin, la quantité d'éléments primordiaux nécessair l'objet varie beaucoup. Ainsi, créer une pieaume-feu”
('équivalent d'un silex) ne demande qu'un "kerrd®'feu primordial, tandis que la création d'urebataérien demande plusieurs
centaines voir milliers de "kernels" d'air prim@diEn regle générale, suivez cette ligne de cdadui

Nombre de "kernels" nécessaires = prix objet / 100R (arrondi au supérieur)

Exemple : Ardalon souhaite créer un manteau quegedu froid (ou réchauffe son porteur). Dansedagnne échoppe de
Throal, un tel manteau codte 300 PA, donc 3 "ketrebnt nécessaires (1 de feu et 2 d'air). llsgtiBa compétence broderie afin
d'y inclure des runes et symboles magiques. |eabtin bon succes : la difficulté de tissage désiéhts est diminuée de 1.

1 heure : test a difficulté 8 (feu dans tissu (edmp. broderie-bon succes))

2°™ heure : test a difficulté 6 (air dans tissu 6 *Ke(nel" supplémentaire) -1 (compétence broderiefces))

3°™ heure : test a difficulté 6 (idem).

NOTA : Ce passage n’est pas clair a mon avis. Eapbn : plus haut, ils disent "diff. +1 par kerseipplémentaire” ; en ce
cas, il est impossible de créer un bateau aéri6@0(lkernels" = diff. +1000???). Ainsi, j'interpgétomme suit : il s’agit de
diff.+1 a chaque nouveau jet pour tisser un "kérsapplémentaire. Ce qui demande une heure deilteavalus, a chaque fois
bien sar.

La Litanie des éléments

Le bois détruit la terre, en la recouvrant.
Le feu détruit le bois, en le consumant.
L'eau détruit le feu, en I'éteignant.
L'air détruit I'eau, en l'asséchant.

La terre détruit I'air, en I'étouffant.

L'élément BOIS est un élément complétement a papaint de vue des élémentalistes. En premier letalent tangage
élémentairé ne permet que de parler les langues de l'aifedude la terre et de I'eau. Il ne permet pasotentuniquer avec les
esprits élémentaires de I'élément BOIS. Afin delegpaet comprendre leur langage, il est nécessdutliser le sortilége
d'élémentaliste cercle 1: Langage des plantes.

Par ailleurs, dans le compagndii"2édition en VO, page 112, ils indiquent la chosgamte:

"... parce que I'élément BOIS contient tous lesesutléments. Le bois plonge ses racines dangéa bepuise I'eau a travers
elles. Il aspire l'air par ses pores. Et, il estdmbustible pour le feu qui dégage le sol pourdp@ouveaux bois puissent naitre
et perpétuer le cycle... De nhombreux magiciens gugngue les esprits du bois démontrent un degré @endividualité et de
sagesse..."

Bien sdr, ce n'est peut étre que le point de vueedigins magiciens. Il ne faut peut étre pas éngre comme une vérité
immuable, juste comme une opinion de spécialistesuget.

ENCHANTEMENT PAR LE NOM

Dans le monde dEARTHDAWN, nommer un objet ou udreit confére a ce dernier une archi trame, a léejteut individu
peut se connecter magiquement. Le fait de nommeohjet (ou un lieu) lie I'archi trame de Il'objetu(te lieu) a celle du
personnage I'ayant nommé. Donc |'objet (ou le lideyient un objet de trame du personnage. Paugs|l@ommer un objet va
changer sa nature de plusieurs maniéres signifesatlUn personnage ne devrait jamais considértal atte a la I[égére.

L'art de nommer (the naming, en VO) est nécesgaitg créer un objet magique avec une archi tramesTes objets a
filaments sont nommeés. Cela permet au porteur deepdans I'énergie magique de l'objet via legrfdats qu'il a tissés de sa
propre archi trame a celle de l'objet. Tous le®isbiégendaires sont nommés ou renommés a leuioeréee qui forme leur
trame unique.

L'art de nommer est la plus puissante et plus atdesdes méthodes d'enchantement. Tous les adgptesnpris les non-
magiciens) sont capables de I'employer.

Renommer un objet

Dans certaines occasions, créer un objet magicquéci@dement les Iégendaires) implique de renommeohjet existant.
Donner un autre nom a un objet magique changeaiadient sa trame. Tous les filaments tissés sodupear ils étaient liés a
une archi trame qui n'existe plus (nouveau nomy.dauvoirs et connaissances clefs de 'objet charggglement. En général, la
nouvelle archi trame de Il'objet lui confére peupbeivoirs, mais I'objet gagnera en force et puissaacmesure qu'il sera
impliqué dans les exploits légendaires (voir phis).

Renommer un objet nécessite un pouvoir magiqueid@rmble. Le MJ devra considérer avec attentionetdentative de
"renommage " par les personnages.

Dying legacy
Cette technique permet de créer avec certitudebjet Egendaire. C'est de la magie du sang (see)ifLorsqu'un personnage
(adepte) voit sa mort venir avec certitude, il p@étider de sacrifier ses derniéres forces aficrder un objet Iégendaire (se

3
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trouvant a proximité, par exemple son arme). Awvera de ce sacrifice, I'objet est créé. L'adeptetme peut donc pas en
profiter.

SORTILEGES PERMANENTS (anNs LA TRAME DE L'OBJET)

Les magiciens peuvent aussi enchanter des objgiaeant dans leur trame des sorts nommeés.

Exemple Tapis volant, Bouclier d’énergie, Rappel desesm

Cette méthode d'enchantement est particulierenmaptes et rapide. Le magicien n'a qu'a suivre lacpdure de création d'un
sort & trame permanente ou sort nommé, et s'aeqdiitcodt en points de Iégende, point de vie ieéau

Sorts nomméScompanon p75-77)

Tous les sorts peuvent étre nommeés a partir du mogueils durent plus d’un round ET qu’ils ne congnt ou détruisent (le
concept méme de destruction est totalement oppdséldrée) pas leurs cibles (comme Orbe Rasoir auiddr par exemple).
Par contre des sorts — tels Bouclier d’énergie @aa8 de Garde — peuvent étre rendus permanemriLrdsdt premier n’est pas de
détruire mais de protéger la cible du sort.

En premier lieu, le nom du sort doit étre découvErt général, le nom est associé aux circonstaagast décidé de la
volonté de rendre le sort permanent. Le persondagelonc annoncer avant tout jet d'incantation istention de créer un sort
nomme.

Le magicien fait un premier jet normal d'incantati®uis, il encaisse (cercle du sort) points degdiat pouvant causer une
blessure grave ou le tuer. Si le magicien est dgenkdl peut faire un second jet d'incantationilodoit obtenir un bon succeés et
dépenser (cercle du sort)x100 PL. Dans les cakémhoue a ce dernier jet OU qu'il n'était pas aieist au moment de faire ce
second jet, alors le sort dure normalement.

En plus des points de légende, le magicien peliditéément 1 point de vie.

Le magicien peut aussi décider, aprés le prem#&rdt@acantation, de ne pas rendre permanent kegsoit a lancé. Dans ce
cas, il ne dépense pas les points de Iégende péndepas le point de vie permanent. Il encaissedeunéme la fatigue du
premier jet.

Evidemment, certains sorts rendus permanents rigoasrsans conséquences, notamment sociales.

Dissipation
En premiére édition, il est possible de dissiper un sort nommé, il fHabord apprendre ses connaissances clefs pu@igiton
les régles de dissipation. Le nombre de connaissariefs dépend du cercle du sort nommé :

Cercle| Nb conn clef
1-4 1
5-8 2
9-12 3
13+ 4

Donc, si un magicien découvre les connaissancésdlesort de I'objet, le sort peut étre dissipépbjet magique... foutu !

En seconde éditionjl est impossible de dissiper un sort nommé. Nlaigste les méthodes « classiques » d’attaqusoire
dans l'astral et de le détruire. Pour cela, il fatiitser les régles de combat dans I'espace astraliliser les régles des obstacles
(p212). La défense et la protection sont égaletesdes deux au seuil de dissipation et les pdiatgie au cercle du magicien qui
a lancé le sort x5.
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Cercle | Seuil de dissipatior
Défenses
1 15
2 18
3 20
4 23
5 25
6 28
7 30
8 33
9 35
10 38
11 40
12 43
13 45
14 48
15 50

Attagquer un sort n'est pas sans conséquences. umisrchitrame du sort explose, elle cause a dayant détruite des
dommages équivalents a ceux subis lorsqu’'un somnagie brute est lancé (p155-156). Naturellemess,dhances d'attirer
I'attention d’'une horreur et ce qui s’ensuit son$si valables.

De plus, la puissante magie des sorts de cercletl®u-dela) est telle gu'ils bénéficient de regipéciales (voir p76-77 du
companon seconde édition).

Combat dans I'espace astral

Généralement, I'espace astral est le théatre dédatsnde magie. Toutefois, il N’y a pas que lesssqtti permettent de
combattre dans I'astral. Dans tous les cas, ihésessaire de voir sa cible dans I'astral et ce,cgla soit via un sort, un talent ou
autre.

Un sort jeté dans I'espace astral n'aura aucurt sffele monde physique. Mais un sort congu unicgrérpour le monde
physique n’affectera pas I'espace astral. Par elemipgue mentalsera efficace mais paslair vert

Les objets physiques normaux n'ont pas assez demré dans le monde astral pour étre efficace. iNdéias, les objets
magiques (avec une trame) ou ceux avec des filantemsés ont une présence suffisante dans I'esgtcal pour étre utilisé
normalement.

Les talents augmentant des dommages peuvent riardne temporairement présente dans l'astral et dffacter la cible.

Evidemment, un adepte peut utiliser son corps ptisguer, vicombat & mains nugsar exemple.

Pour étre efficace, il faut étre physiquement prédans I'espace astral ou user de la magie spéeifisort, talent, etc.).

ESPRITS ENFERMES DANS UN OBJET

Cette technique, portant le (doux) nom d'emprisorere d'esprits, est accessible aux nécromancie#iéraentalistes a partir
du 5°™ cercle. Le test est basé sur la volonté avec demgjie.

Pour lier un esprit inférieur (tasked spirit, en yOn élémentaire ou un esprit allié, le personrdaeau préalable obtenir un
objet fait d'orichalque ou matériaux magiques (&#gts primordiaux, cristal vivant, etc...). Car, Isdes objets créés dans ces
matériaux peuvent retenir un esprit prisonnier. IBasuite, I'enchanteur doit invoquer I'esprit e¢@nplir son rituel (basé sur
demi-magie avec volonté) qui lui demande une desord. Et, comme l'esprit ne va pas attendre bétemeéih finisse, le
magicien doit trouver un moyen de le maintenirgace pendant ce temps (blocage des élémentaioesge des esprits, cercle
d’invocation, piege spectral, etc...). A la fin duwel, il effectue un jet de volonté avec demi-ieagpntre la défense magique de
I'esprit. Si le test est un succes, la forme phusside 'esprit disparait et sa forme astrale égfga dans I'objet. Le magicien ayant
enfermé I'esprit peut alors communiquer avec crieleen touchant I'objet et utilisant le talkahgue des esprits

Le magicien peut utiliser chacun des pouvoirs elplit en touchant l'objet. Pour ce faire, il gélies niveaux de I'esprit pour
les différents tests. Cependant, le mage doit assues dépenses de fatigue ou dommages exigéebugage de certains
pouvoirs de l'esprit.

Toute personne trouvant l'objet peut communiquecdesprit s'il posséde un talent approprié. Ruiliser les pouvoirs de
I'esprit, le personnage devra gagner une lutteottmté, "contest of will" en VO.

Les magiciens peuvent aussi piéger des esprits @snaians un objet. Cependant, ils doivent au prieabgdprendre le nom
de ce dernier.

Les esprits enfermés feront tout ce qu'ils peupent se libérer. S'il gagne une lutte de volontétreoson "maitre" (celui qui
I'a enfermé), un esprit peut effectuer un jet dintation contre le niveau de volonté (avec demiig)adu magicien. En cas de
succes, il est libre... et srement peu avenant !
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TEST D'ENCHANTEMENT FINAL'!

Note du traducteur «si j'ai bien tout compris (lol), je crois queur chacun des tests d'enchantement des différente
techniques (A L'EXCEPTION DU TISSAGE D'ELEMENTS RRDRDIAUX qui peut ne constituer qu'une étape dams |
création d'un objet magique), I'enchanteur doitligppr un modificateur (Cf. tableau ci-dessouspaifficulté (de ce jet) et
dépenser un point de Karma. »

Les quatre méthodes d’enchantement sont : l'ingatfm d’éléments primordiaux (p2-3), nommer uneblfp3), mettre un
sortilége permanent (p3-4) ou enfermer un espit) (4

Technique Modif. difficulté

Elément primordial incorporé -1 par "kernel"

Cristal vivant -1

Orichalque incorporé -1 par 1000 PA (valeur dedhalque utilisé)
Objet créé par enchanteur -1

Comp. artisanale utilisée -1 par degré de sucaasyen

Forge armure ou arme utilisép -1 par degré de sueodoyen
Elément symbolique impliqu§ -1 ou d’avantage

Esprit mineur (tasked spirit) -1

Temps supplémentaire invesji -1 par semaine

1l peut s'agir d'une dent d'animal féroce sur amee, un haut fait associé a la création de I'pbjet
forger I'arme sur un pic trés élevé au milieu d'temepéte...

NOTE IMPORTANTE : les modificateurs sont cumulabl€ependant, la difficulté finale ne peut pas é@tférieure a la
moitié de la difficulté initiale (avant modif. de ¢ableau)

TYPLS D'9BJLTS MAGIQULS

Voici des exemples typiques d’objets magiques guivent se rencontrer dans Earthdawn.

OBJETS MAGIQUES MINEURS

Pour créer un objet commun (peu puissant: lesrgsechauffantes, les armes d'eau, etc..), il faussir un test
d'enchantement difficulté 13 avec les différentdificateurs suivant les matériaux et compétencgs@rées. L'objet colte en
général 25 a 50% du colt normal (s'il est acheté).

CHARMES DE SANG

Les nécromanciens apprennent & créer des charnssdear demi-magie a partir dtcercle. Tous les autres magiciens
(Note du traducteur personnellement, je ne limite pas qu'aux seugioens) doivent utiliser la compétence ALCHIMIBuUp
produire des charmes de sang.

Le magicien concoit le charme en traitant un otigetristal vivant avec une solution alchimique @erdine semaine.

Les ingrédients pour une telle solution, & usagquen coltent environ 10 PA. Ajouter & cela le ptes objets en cristal
vivant (variable). La solution altére la matriceamte du cristal de sorte que ce dernier puissevocl'énergie de vie (points de
sang) du porteur et recombiner les énergies magiprazluites vers ce méme porteur.

Le test d'enchantement pour créer un charme deesing test de compétence ALCHIMIE ou un test BRGEPTION par
demi-magie (pour les nécromanciens) contre unedifé égale a :

CHARMES DE SANG Bl
création
Absorption de coups 11
Oeil d'ambre astral 13
Trompe-la-mort 15
Attaque de la derniére chande 14
Sort de la derniére chance 14
Repoussoir a Horreurs 12
Oeil de précision 15

Note : seule cette liste succincte est proposébépargue concernée est celle de la premiéere édaiant 'Empire Théran.

Si le test est un succes, le charme est créé. £d'éehec, le temps et les ingrédients sont petttugchec critique peut avoir
des conséquences dramatiques (ex : création darmehmaléfique, etc...), a la discrétion du MJ.
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Un alchimiste peut produire plus d'un charme &oia $elon la régle suivante : difficulté de créati® pour chaque charme
supplémentaire.

Le MJ peut autoriser le personnage a créer de moxveharmes suivant les mémes conditions que psypdtions (a savoir
difficulté déterminée par MJ suivant charmes adetsfsimilaires augmentée de 3).

ARMURES VIVANTES

Seuls les élémentalistes sont capables de créeardages vivantes du type armure de cristal vivgatets de sang ou
tresselierre. Cette aptitude leur est accessilgaréir du 5™ cercle grace a un TEST de PERCEPTION avec demienag
difficulté de création dépend du tableau ci-dessous

Difficulté

TYPE D'ARMURE d'enchantemerlt

Tresselierre 10
Bouclier de tresselierre 5
Galets de sang 15
Armure de cristal vivant 16

Les armures et boucliers de tresselierre sont é@éstir de plantes magiquement traitées afinllga'eroissent dans la forme
appropriée. L'enchanteur utilise ensuite, & nouveaunagie afin d'adapter la taille de la plantedimensions du porteur. Faire
pousser une telle plante demande trois mois. Cemendertains marchands vendent des plantes matoresl PA, la livre.
L'ajustement aux dimensions du porteur demandgaumeée de travail et un jet réussi d'enchanterseinant les régles définies
ci-dessus.

Les galets de sang sont enchantés a partir depgierres de cristal vivant. L'enchanteur scule pierres en galets,
pendant une semaine. Puis, il traite ces mémetsgalec une solution alchimique pendant une aetr@ame. A la fin du délai, il
effectue un test d'enchantement suivant les rédgéisies ci-dessus. SEULS LES ARMURIERS sont cagmlolimplanter et
retirer des galets de sang a un porteur. Cetteatipgr s’étale sur huit heures. Aucun jet n'est sgamiee. Le matériel
indispensable a la création de galets de sang ¢&60tEA.

Pour créer des armures de cristal vivant, un eriebardoit modeler le cristal brut puis Iimmergeand une solution
alchimique pendant un mois. Il poursuit son modeldg cristal vivant a mesure qu'il croit dans saim alchimique (soit un
mois de travail). Un jet d'enchantement réussi petmbe créer une armure. Les autres types d'arnmnfecationnés a partir de
cristal vivant tels que les jaserans de cristad)(4t les armures de plates de cristal (7/7) né pas considérés comme des
armures de cristal vivant (6/3). Ces armures peu@ee produites par des armuriers suivant leses2définies dans THE
ADEPT'S WAY page 138-139.

Seuls les élémentalistes et armuriers peuvent mtgrlau retirer une armure de cristal vivant, cedamande 3 heures. Le
matériel nécessaire a la création d'une armureistalovivant cote 500 PA.

OBJETS A MATRICE DE SORTS

Pour créer un objet a matrice de sorts, il fauss&uwn test d'enchantement (difficulté 12 avecdié&rents modificateurs
suivant les matériaux et compétences employéefyutlque I'objet a enchanter contienne des élé&ramtordiaux et/ou de
I'orichalque. Donc un objet assez cher a créerchatar.

Utilisation des objets a matrice de sorts

Pour utiliser de tels objets, il faut avoir un filant de tisser dessus. De plus, ces objets ne peaveir qu'un seul filament
de tisser. Donc, au moment ou l'adepte tisse semier filament, I'éventuel filament déja tissé éisisipé et toutes les matrices
se vident.

En général, les objets & matrice de sorts n’ontdpasonnaissance clef. Pour s’attacher & un tek,obfaut réussir un test de
tissage contre la défense magique de I'objet. 8ol& n'est pas précisé, il est de 100 points derlde pour ce premier filament.
Le colt de progression est équivalent aux taleamtgrdmier cercle (100/200/300/500/800/1300/2100.aisre rang ne peut pas
étre pris en considération pour les augmentatiensedcle.

Le rang du filament tissé sur I'objet déterminedecle du sort incorporé dedans, comme dans urgceatassique. Mais il
est aussi possible de partager ce rang pour comtieside sorts, du moment que la somme des catefesorts soit égale au rang
de filament de I'objet. Toutefois, un tel partage d&finitif.

Par exemple, si le magicien décide de mettre 3 stericercle 1 dans un objet dont il a tissé umglat de rang 3, il ne pourra
pas y mettre un sort de cercle 3. Mais si, pauiie sil continue de monter son filament, il pouyranclure un sort de cercle plus
élevé, tant qu'il ne décide pas de partager legsgn'il a a nouveau tissés.

Les objets a matrice de sorts ne contiennent gsiendrices classiques, pas de méta-matrices, deesablindées ou multi-
matrices.

Pour lancer un sort contenu dans l'objet, il faué &n contact physique avec ledit objet. Si cstrpas le cas au moment du
test d’incantation, il reste possible de lancesde en magie brute (et ses conséquences), sirsmmtla’est pas lancé.
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Comme toute matrice, I'objet peut étre attaqué dlaspace astral. De plus, il peut aussi étre dgitysiquement. Dans un
cas comme dans l'autre, les deux formes sont de&sruil n'est donc plus possible de lancer de sontsurtir de I'objet ou des
matrices. Un objet & matrice endommagée se régéedegon identiqgue & une matrice.

OBJETS A FILAMENTS

Les objets a filaments sont des objets magiquepagsedent une architrame. En tissant un filamd'onhade ces objets, un
personnage est en mesure de relier sa proprerarokita celle dudit objet. |l peut alors accroige pouvoirs de I'objet et s'en
servir.

Les objets a filaments ont des trames relativeranples et posseédent souvent une seule connaisskficen général leur
nom. Pour plus d'infos sur I'utilisation de cesnilns : Cf. Régles de base et compagnon.

Les élémentalistes utilisent la demi-magie, asgoéida perception, pour les tests d'enchantemempacls objets. Cette
capacité leur est accessible a partir i°8ercle. Les nécromanciens et sorciers acquiestte méme faculté ad"5° cercle de
leur discipline. Les armuriers apprennent, quagix a créer des armes et armures a filamentsu@mignt) au '8™ cercle.

Le rituel magique pour créer un objet a filameresednde un mois de travail. Pendant ce temps, tadwppeut accomplir
que des taches simples telles que manger, dormipeu de lecture, ses rituels karmiques. Il doitmséntenir en bonne santé,
n’encaisser aucune blessure grave.

A la fin du rituel, I'enchanteur effectue un tegng¢hantement, seuil de difficulté égal a la défemsigique de I'objet plus le
nombre maximum de filaments (attention, pas le mende rangs!). Si le test est un succes, l'olgeceé. En cas d'échec,
l'enchanteur ne parvient pas a créer ce qu'il smihaCependant, les matériaux employés sont Iigailes. En cas d'échec
critique, l'objet n'est pas créé, les matériaux surtilisables a nouveau. Le MJ peut aussi déaiger I'enchanteur crée un objet
maudit.

Le colt des matériaux nécessaires a la créationatijet a filaments est de 25% a 50% du prix dgdo Pour référence, il
suffit de consulter le chapitre sur les objetdanients dits "communs" dans le Compagnon. Ce auglbbe 'achat éventuel de
I'orichalque et éléments primordiaux nécessailksget.

Remargues du traducteur:

Il n'est nulle part fait mention du nombre de radgsfilaments de I'objet ainsi créé. Peut-étre girm@luation a établir en
fonction du degré de réussite du test d'enchantemen

Par exemple :

Succes moyen : 4 rangs

Succes bon : 5 rangs

Succes excellent : 6 rangs

Succes extraordinaire : 7 rangs

Ceci n'est toutefois qu'un exemple !
L'objet ainsi créé n'a qu'une seule connaissamé@ssociée au filament de rang 1 : son nom.

Pour plus de précisions et davantage de renseigiiemeoir page 10, Suggestion pour des créatiooisjets magiques
communs.

OBJETS LEGENDAIRES

Seuls les adeptes ayant au moins atteint le déggehdaire 1 peuvent créer des objets Iégend&msde exception : ldying
legacy

Un objet acquiert un statut légendaire lorsqu'ursqanage I'emploie afin d'accomplir des hauts-faitsnporte quel objet
peut devenir Ilégendaire puisque c'est avant tobtig-fait qui lui permet d'acquérir ce nouveadustgparce gu'il devient une
part de la lIégende : I'épée Iégendaire dont leenbbtos s'est servi pour occire la terrifiante Blarrde la montagne hantée, par
exemple). Cependant, les objets a filaments "peztitif toujours les objets les plus puissants, isomade leur lien inhérent a la
magie.

Le MJ doit déterminer un haut-fait "de pouvoir" l(@equi va investir I'objet de son nouveau pouvoirg personnage devra
accomplir une grande part de ce haut-fait seulitdieant avant tout l'objet qu'il souhaite rentirgendaire.

Note : le haut-fait "de pouvoir” est le haut-faftoessaire a la création de I'objet Iégendaire, ldapel ledit objet sera investi.

Pour information quant aux proportions d'objet®épires créés : environ un adepte sur cinquaééewr objet Iégendaire et
un seul, dans sa vie. Trés peu en crée plus d'un !

Lorsque le personnage a accompli son (ou ses,rguvaJ) haut-fait "de pouvoir”, il doit renommkobjet. Ceci doit étre
effectué pendant ou juste apres le haut-fait. Leveau nom altére la trame de I'objet. Donc, leqrarage perd tous les filaments
tissés a l'objet. Il peut dés lors tisser de nouvegremier rang de filament (puisque la prem@mnenaissance clef est le nom de
l'objet).

Le Mj doit alors créer les nouvelles capacités ipags, connaissances clefs de I'objet, nombre dedaifilament de l'objet.
En gardant ceci a l'esprit :

Nombre de connaissances clefs = nombre de hauts-faits " de pouvoir" accomplis.

En fait, le MJ va décider du nombre de hauts-faiespouvoir" nécessaires a la création de l'objet :
8
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Q Un seul produira un objet avec une seule connaissaef (nom objet) et 2 & 5 rangs de filaments.
O Plusieurs hauts-faits "de pouvoir" produiront ufedlavec plusieurs (autant) connaissances clefaveton 1 & 2 rangs de
filaments par haut-fait "de pouvoir".

ATTENTION: un objet Iégendaire ayant participé @igrhauts-faits "de pouvoir" sera toujours plusspant qu'un objet ayant
participé a 1 seul haut-fait "de pouvoir". Mémepsir exemple, le premier ne possede que 4 ranfjahents et l'autre 5 rangs !
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ANNLXE

Voici des informations complémentaires pouvant étiles pour la création d’objets magiques.

RECOLTER DES ELEMENTS PRIMORDIAUX

Pour récolter des éléments primordiaux, un éléntistegaloit d'abord trouver un "filon". Il doit farun jet de perception (avec
demi-magie) a difficulté variant de 6 a 15+ (suivaa connaissance de la région). Si le test estugaoes, il sait ou il pourra
trouver un "filon".

Aprés avoir trouvé le filon, il fait un second jgierception avec demi-magie) avec difficulté éghdes a 12 (voir tableau ci-
dessous). Chaque tentative demande une journé@geerite personnage récolte un "kernel" par tramtghsucces : moyen (1),
bon (2), etc. Ce qui donne :

Elément Résultat du jet
Récolté | 1 kernel | 2 kernels| 3 kernels| 4 kernels
Air 10 15 19 24
Terre 6 10 13 17
Feu 12 18 22 27
Eau 10 15 19 24
Bois 8 13 16 20

ORICHALQUE

L'orichalque est une forme rare et unique de tprimordiale contenant I'essence de tous les élémmirnhordiaux. Il a un
aspect or-orangé et peut étre travaillé et pati dobtenir un éclat comparable a l'or ou l'argent.

Exploiter I'Orichalque

L'orichalque se trouve a l'état naturel dans lesegod'intenses activités volcaniques ou a proximés veines de terre
primordiale, situées en profondeur. Historiguemdlaiichalque est un matériau trés prisé : souvemes des Guerres
d'Orichalque (407-442 Th). Autant dire que la déeote d'un filon de ce métal rare attirera invdeaient I'attention de
puissants groupes ou individus. La découverte tBurilon, non revendiqué, peut déséquilibrer lairsodu jeu. Aussi, il est
recommandé d'agir avec une extréme prudence aggerhettre a des PJs de découvrir un site riclogiemalque !

Lorsque ce métal rare est trouvé, il se trouvétatibrut. Le processus de raffinement peut éfextefé par un élémentaliste
(par usage de demi-magie sur attribut percepjioha difficulté de base du test est 6 +1 par then(de valeur) de 1000 PA
d'orichalque que le personnage souhaite obtenir.

Donc, pour obtenir une valeur de 10.000 PA d'ofglaraffiné, I'élémentaliste devra réussir un tlesdemi-magie a diff. 16.
Le test exige une semaine de travail ininterroniucas d'échec au test, la quantité d'orichalquieubitisée est perdue pour tout
futur usage magique !

! Pour ceux qui ne connaissent pas le principe de-td®gie, c'est une capacité propre a chaque diseig'adepte. Elle lui
permet d'effectuer (dans des domaines trés prééisis] par discipline, dans le supplément THE ADEPWAY et plus vague
dans le companon de la seconde édition) un testilol avec un bonus au niveau égal a son cer¢&f@ndi au sup.) en lieu et
place d'une éventuelle compétence. Il peut égalentiiser le karma sur un tel jet.

Par exemple : un éclaireur peut utiliser la demgimgour reconnaitre des variétés de plantesffatze de connaissance des
plantes) ; un guerrier peut utiliser sa demi-magidieu et place de tests de tactique, etc.

Création d’Orichalque

Les adeptes peuvent utiliser deux méthodes poubic@mles éléments primordiaux et créer de I'otiopa Dans les deux
cas, I'adepte fond de la terre élémentaire dandange alimentée par du feu élémentaire brilantbais élémentaire et attisé par
de l'air élémentaire. L'adepte travaille les matéxifondus avec un rituel spécifique et les reft@dec de I'eau élémentaire pour
former l'orichalque.

Voici les deux différentes méthodes de création : .

1) Il s'agit d'un rituel de magie du sang accessill'armurier au 12 cercle. L'armurier doit réunir la méme quantité
d'éléments différents (feu, air, terre et eau) dérproduire de l'orichalque en méme quantité. ‘@aptique : 5 "kernels" de feu
primordial + 5 "kernels" d'air primordial + 5 "kegls" de terre primordiale + 5 "kernels" d'eau pridiale + 5 "kernels" de bois
primordial = 2 000pa de valeur d’orichalque produit

1 "kernel" terre/ air = 80 PA

1 "kernel" de bois = 200 PA

1 "kernel" de feu/eau = 100 PA
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L'armurier (aprés avoir réuni ces différents élémgmimordiaux) doit sacrifier 1 PV (qu'il ne réane qu’'au bout d’'un an et
un jour) et réussir un jet derge armes diff. 15 + 1 par 1000 PA de valeur d'orichalgueduit. En cas d'échec, tout est perdu.
En cas d'échec critique, c'est I'explosion quigefdes dommages de niveau égal a la difficulté/2.

Temps nécessaire : une semaine ininterrompue.

~2) La deuxiéme méthode est basée sur la demi-nfagieeption) accessible a I'élémentaliste Yf Eercle et & l'armurier au
9°™M cercle. Le personnage doit réunir la méme quantiéééments différents (feu, air, terre et eaup afe produire de
I'orichalque en méme quantité (méme valeur). Bafie un test de demi-magie a diff. 6 +1 par trardd 1000 PA d'orichalque
produit.
Temps nécessaire : 4 semaines de travail inintgruor@onc aucune autre activité permise, sauf autatien de talents,
rituels karmiques, et apprentissage de sorts.
En cas de succes du jet, c'est gagné...

ALCHIMIE

La compétence ALCHIMIE permet de fabriquer lesétiintes potions, baumes et concoctions magiquesnigs dans les
différents suppléments de ED. La fabrication de pebduits s'articule en trois étapes :

O larecherche des ingrédients,

O la combinaison de ces ingrédients,

O lafabrication de la potion par un jet réussi d'AL®IIE.

La compétence ALCHIMIE est basée sur l'attribut BERTION. Elle peut étre apprise par tout personrdgéa méme
maniére que les autres compétences. Parce que HIMUE est une compétence, il est impossible de déeedes points de
KARMA sur chacun de ces tests. Cette compétencertpfa connaissance nécessaire a la récolte desdients, permet de
connaitre les effets de différentes associatioimgrd'dients et de reconnaitre et identifier lesqmst rencontrées. Elle permet
aussi de produire des charmes de sang.

 Les élémentalistes peuvent créer des potions abpsipar demi-magie en lieu et place de la compéten partir du
3™ cercle de leur discipline.

La plupart des concoctions alchimiques nécessiteatherbes, racines, feuilles, minéraux et élémamtmaux. Réunir les
ingrédients pour une potion nécessite en généejaurnée entiére. Afin de trouver des ingrédieatss, le MJ peut exiger un
test d'alchimie réussi. Le personnage peut aukesi ¢ fournir chez un herboriste ou alchimistes irggrédients lui colteront
10% du prix de la potion. A la discrétion du MJrtages potions peuvent nécessiter des ingrédexdtiques et exiger du
personnage qu'il entreprenne un voyage afin dedeaser.

Une fois que le personnage a trouvé les ingrédigatsa future potion, il doit commencer leur coraisan. Cette tache
nécessite, elle aussi, une journée entiére deiltrdaas un laboratoire équipé. Un personnage ddeétzourser 2000 piéces
d'argent afin de s'en créer un (qui ne peut gueeti@nsporté aisément, le matériel remplissartetane piéce). Pour 500 PA, il
peut acheter I'équivalent d'un petit laboratoia@s$portable (dans un sac a dos) bien moins complet.

Un laboratoire complet permet d’effectuer les tegtkchimie (fabrication de la potion) sans malus. Un kit geche" impose
un malus de 3 niveaux & ces mémes tests. Lesekfgeuvent pas étre utilisés pour créer des chadmeang.

POTION PP
création
Potion coup de fouet 9
Potion de soin 11
Baume quitte ou double 15
Potion résistance aux maladies 6
Potion de guérison des maladigs 12
Cataplasme de Keélix 6
Antidote de Kélia 10

A la fin du temps de préparation, le personnadestai test d'ALCHIMIE avec la difficulté appropridepeut choisir de créer
plusieurs potions d'un seul coup avec le modificate +5 a la difficulté par potion supplémentalfe.cas de succes, la ou les
potion(s) sont créées et immédiatement utilisatitescas d'échec, les breuvages sont sans effedgiloitables. A la discrétion
du MJ, un échec critique peut produire un poiso, explosion...

Le MJ peut aussi permettre aux personnages de deérouvelles potions aux effets uniques. Il dédaser la difficulté a
partir de certaines déja existantes (aux effets plu moins similaires) et ajouter 3 afin de reflétedifficulté inhérente a la
création de nouvelles potions.

Les alchimistes peuvent naturellement créer desopsi La difficulté de fabrication est égale a &edse magique ou
virulence (le plus élevé des deux) du poison. Laroerce du poison est illégal et il peut étre délilsase procurer ouvertement
les différents ingrédients d'un poison... Attentaux ennuis !
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L'analyse de breuvage demande une heure, une €piblité dudit breuvage et un jet d'ALCHIMIE réus$sit par le MJ en
secret) contre une difficulté égale a la différedeecréation de la potion ou la défense du poisoivgnt de quoi il s'agit).

RAPPEL, LES LOlS DE LA MAG'E (p40 de Barsaive)

Les sorciers throalites ont établi que la magiassadt a deux lois :

La loi de contagion :lorsqu'une connexion s’est forgée entre deux choselles-ci demeurent connectées a jamais. Une
écaille de dragon reste une partie de ce dragomenares étre tombée. Son lieu de naissance fdié pke la Iégende d’'un
donneur de noms jusqu’a sa mort, méme s'il pagsacgntaines de lieues.

La loi de similitude: deux choses d’'aspect semblable sont semblablasx Efgoses ayant le méme comportement sont
semblables. Cette loi permet aux vaisseaux aédenffotter magiquement dans les airs, car ils rabtent et se comportent
comme des bateaux flottant sur les mers.

Bien que les éléments magiques et I'orichalquegffax partir de ces éléments) puissent étre utiieés circonvenir les lois
de contagion et de similitude, il faut souvent dasées pour découvrir la bonne proportion de mélgimentaire nécessaire a
I'obtention de différents effets. On ne compte dks tentatives de fabriquer un vaisseau capaldef@is de voyager sur terre
comme sur I'eau ou dans les airs, par exemple.udascaucune n'a donné de résultat satisfaisaat.combinaison de terre
élémentaire et de magie indispensable au bon fomwiment d’une telle invention reste encore a déaou

SUGGESTION PQUR DES CREATIONS D'OBJETS MAGIQUES COMMUNS
A FILAMENTS

Un fait constant se retrouve sur tous les objetgigu@s communs : le hombre de personnes pouvarltes'est le plus
souvent de 2. Il est rare de trouver des objetwvamdulier 3 ou 4 donneurs de noms. |l parait ainstile d’aborder d’autres
exceptions, plus insolites encore. Toutefois, tilbem de rappeler qu’elles existent...

Un autre paramétre est redondant : le niveau devdmea d’'une arme magique. Toutes les armes a ume(gaaif TRES rares
exceptions) ont un niveau de dommage de 9 (pldsrte, naturellement) aux alentours du dernier r&@@gpendant, pour les
armes affectant des cibles spécifiques (Horreutmmpstructions d’Horreurs étant celles qui revienirfeéquemment) ainsi que
pour les armes a deux mains, le niveau de domnrageHit habituellement cette limite de 9. Lorsqaenhe affecte davantage
un type de cibles, le bonus de dommage augmentegere temps que le bonus normal, sauf rares exosptio

Toutes les armures n'ont plus de malus d'initiatate dernier rang de filament. A telle enseignelaqriive que certaines
armures diminuent trés vite ce fameux malus pdeiratre cet objectif.

Les armes a distance, rendues si peu efficaceslert a peine l'intérét d'étre classées dans fégraie objets magiques. A
croire que le nombre d’adeptes archers — si faibtel les armes — si fragiles — ont annihilé toutsmiion d’armes a distance
respectables. Ce constat inquiétant est d’autamt ptonnant que les armes constituent la majoe® abjets magiques
disponibles en Barsaive. Face a un tel constgtanait inévitable qu'une arme légendaire tellec’de Nioku devienne alors
I'arme idyllique des archers. C’est pourquoi le lieer conseil a prodiguer a des adeptes archer gien@ncore de s’en tenir
uniqguement a des armes et fleches forgées et agesipar leurs soins.

LE COMPAGNON

Les objets magiques du compagnon sont trés nomletetnés particuliers. lls sont batis — pour |& tgéande majorité d’entre
eux — sur un méme modele permettant la fabricaioigrande quantité des objets magiques a filambisitsont destinés a un
large public, essentiellement des adeptes de cérdl@pparait donc inutile de distribuer au-dd$é4 rangs puisque étant hors de
portée des points de légende de I'adepte.

Considérez ce fait comme étant un énorme avan@eje. signifie en effet qu'il est possible de troudes objets magiques
sans trop de difficulté. Plus que tout, cela demd'un des trés rares moyens de se procurer unegrarmagique, considérée au
méme titre que les armes a distance comme les tpapanivres des objets magiques. Seul le Compagsarf {rés rares
exceptions) offre la possibilité de trouver de tatmements. Attention, les boucliers bénéficientniéme traitement que les
autres objets magiques classiques.

Autre qualité indéniable : le fait qu'il n'y ait gune seule connaissance clef. Il est donc aiséadeembler toutes les
conditions nécessaires a I'augmentation des ramditathents.

Enfin, la majorité des objets magiques sont denpkds » objets ne possédant que peu de pointgedeadé ; tous les rangs de
filaments sont tissés.

Concretement

Les objets magiques possedent 3 ou 4 rangs deefismLes objets & 3 rangs maximums sont générateties objets a la
fois puissants et rares tels un arc, une épéeerrepdu en cristal, un boucler spécial, des oljatstidiens rendus magiques
(gants, broches, etc...). Ces types d'objets sorgidérés comme ayant le meilleur rapport pouvoinfsoile Iégende.

Si I'on regarde plus en détail, il est possiblesderendre compte de certaines constantes. La peego@cerne la relation
entre la défense magique de I'objet et le coltantp de Iégende des filaments. D’ailleurs, ce it la progression classique
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(100/200/300/500/800/1300/2100/3400/5500/8900/1/28RD0...), la seule grosse différence provenantalat gle départ dans
cette suite logique de progression :

Défense magiquq PL du premier rang Type d'objet
9-12 100 PL Objet rare et peu intéressant
13-14 200 PL Objet commun, utilisé fréquemmgnt
15-19 300 PL Objet rare et intéressant, donc cher
20-25 500 PL Objet trés intéressant et trés rare

Si I'objet rendu magique est peu intéressant, (& ea points de |égende recule d’un cran.

Exemples un talisman de kaer, un baton de sort, une amercuir bouilli, etc...

Si I'objet rendu magique est trés intéressantplé en points de Iégende augmente d’un cran.
Exemple le bouclier de cristal qui augmente les deustgmitions en méme temps a chaque rang, etc...

Pour les effets des rangs de filaments, c’est eBrgéune seule augmentation par rang, donc sojw&mi'a +4 aux niveaux.
Lorsqu'il y a plusieurs augmentations ( ex : lefedées physiques, magiques ou sociales ), l'augitientest alternée. Et trés
souvent, le dernier rang augmente les deux paremeitais dans ce cas la, ces objets ont un codédeloppement supérieur
d'un cran, exception faite des protections, armwedoucliers qui n'ont une augmentation du coicbat d'un cran que
lorsqu’ils augmentent les deux protections en jeah tous les rangs (comme par exemple le bouddieristal).

Conclusion

Trés intéressant (surtout pour les armures), lgst®lmnagiques trés communs sont a prendre en éasish comme des
charmes de sang ou des objets magiques communke teésume quitte ou double. lls ont en généralfaiéiqués pour les
hommes de troupes, pour les gardes... pour étresdifen grand nombre (comme cela est suggéré danederiptions de
certains d’entre eux, comme la hache des princats pius en détail dans le companon de la secafiterénotamment dans les
textes sur I'armure de cuir bouilli et la cotterdaille de kaer).

lls peuvent représenter une source de revenu pEIPd et doivent, a mon avis, étre pris dans ce &drseuls des objets
ayant 4 rangs de filaments maximums devraient @toeluits, sauf pour fabriquer des objets magiquesvables dans le
compagnon.

Le seul défaut que I'on peut leur trouver, c’esllgsont dénués d’'une ame, n'ayant ainsi pas dialde intérét comparés
aux autres objets magiques, si spéciaux qu'ils deemt I'un des intéréts majeurs de ce jdr.

LES AUTRES TYPES D'OBJETS MAGIQUES COMMUNS

La différence fondamentale entre les objets magiqudilaments communs et ceux dits légendairepadbis si mince
(notamment au point de vue des régles) qu’ellegaie essentiellement aux travers les pouvoiss dp&ciaux et uniques des
objets, permettant ainsi de faire la distinctiotredes objets similaires en apparence.

Souvent, les hauts-faits remboursent une bonnéepdutcodlt du développement déja dépensé. Au mminkes points de
Iégende permettent de pouvoir acheter le rang dhadit-fait. Il y a méme des exemples extrémes dains objets magiques qui
se retrouvent avec un co(t final particulieremegligeable.

Il en ressort de fagcon générale que plus un obgetoeiginal, plus il faut de connaissances clefsdet hauts-faits.
Fréguemment, les objets possédent entre 4 et 8 dmflaments, avec une forte concentration ver$§ 4angs. Plus le nombre
de rangs augmente, plus le nombre de connaisseleéesninimums ainsi que de hauts-faits, augmantaussi :

Nombre de rang de filamen{ Nombre de connaissance cl§ Nombre de hauts-faitp
4 l1a2 0al
5 1a4 0al
6 2a5 0Dal
7 2a5 0Dal
8 3a5 0a3

A chaque rang, on trouve généralement 'augmemat®?2 paramétres (ou un parametre) et d’'un powpdicial. Toutefois,
cette régle n'est pas systématique, loin de I'8t@rrive aussi que I'apport du rang final soighigeable (comme par exemple un
bonus de 2 en initiative pour le dernier rang thrfent d’'une robe en peau de Viverne alors quarg précédent apportait, en
plus du premier bonus d'initiative, une capacitécsaple équivalente auri de guerre.

CONCLUSION GENERALE

Si vos joueurs veulent avoir une source de revarfaleriquant des objets magiques, permettez-ledaloiéquer des objets du
compagnon : il est en effet inutile de dramatites,objets en question ayant toutes les chancesidian faible impact sur le
déroulement des parties. En général, ces objetsiaune défense magique de 9, de 13, de 18 ou dsuR&nt la puissance
désirée. Limitez le nombre de rangs de filamergoa 4.
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Par contre, si les joueurs veulent créer des opjassoriginaux, temps et d’argent leur en colfgylus encore pour récupérer
les ingrédients manquants). Dans pareil cas, sagdant. Si vous vous apercevez qu’une telle éofase rapproche d’'un objet
existant, prenez le comme résultat final.

Enfin, si vos joueurs veulent créer un objet omddjirl a intérét a étre vraiment distinctif (sansup autant totalement
déséquilibrer le jeu sauf si cette puissance déréesest payée de fagon a ce que ce soit un saprifitais réservez de telles
choses pour des objets légendaires, uniques.

LES OBJETS MAGIQUES LEGENDAIRES

lIs sont en général trés originaux de par leurs/piog, les hauts-faits & accomplir, I'histoire éers origines, etc... Toutefois,
du point de vue statistique, ils sont, pour la pltpéquivalents a des objets magiques communs gpilssants tout au plus.

Cela signifie que pour créer des objets magiqugsnidaires (qui le soient réellement), il ne syffis d'aligner des chiffres
mais véritablement d’élaborer une histoire compléaemuler une provenance particuliere lui confénamssance et originalité.
Sans aucun doute la meilleure des choses de ce jdr.

Note du traducteur javouais m’'attendre a davantage de puissanos t&s chiffres. En fait, c’est surtout aux travdes
pouvoirs vraiment spéciaux, uniques, originaux,gimatifs et sympathiques que ces objets Iégendséreistinguent.

EXEMPLE DE CREATION D’UN OBJET MAGIQUE, GWENDNIM

Gwendnim (Brodeuse de larmes en spéréthiel) esépée forgée par Yomkel, armurier elfe f&%6cercle. Voici I'histoire
de sa création :

« Aussi loin que remontent mes souvenirs, j'ai eoMomkel, 'armurier. Un elfe armurier ! Les naine s'en étaient pas
remis. Un ami, vous dites ? Pas exactement. Mai®kt pas le sens de mon propos.

Il me conta le récit de I'un de ses « périplese>r(jance ici volontairement la profondeur de maslps), avec toute la
morgue, I'orgueil et la fierté qui lui étaient preg. Il disait avoir recu la visite d'un t'skrangn de ces |ézards du fleuve a la
créte aussi glauque que ma robe de bure et adadaaussi acerbe que le serpent charmeur. Sondemmnguré sans importance,
lui fut caché au cours de leur premiére rencoftogitefois, Yomkel reconnut en ce client Ishkarathef des pirates vivants sur
le lac Vors et contrdlant la partie Nord du flelB&rpent : le tristement célébre V'Sigar F'szassGtaDtobi.

V'Sigar F'szassinal Ch’Otobi demanda a Yomkel deftuger une épée a la hauteur de sa réputationt & relatant ses
exploits, Yomkel aimait méler a la parole de vagtestes aériens, amenant ses interlocuteurs @aupréthe de la dérision... Je
m’en souviens encore... Mais, je m'égare.

Bien évidemment, Yomkel refusa. Il était de la tpende ceux qu’il nommait lui-méme les « coeurs robleAlors, n'allez
surtout pas lui parler de forger une arme pourede individus dépravés et impurs. Il s'apprétayjours selon ses dires, a
affronter le courroux du chef, arme au clair. Aivdae, je le soupgconne ici de s’étre réfugié sone table d’'un marbre épais.
Peu importe : qu'elle ne fut pas sa surprise quangirate opina de la téte, tourna les talons ésdesur ses pas) et s’en alla,
sans insister.

Mais la perfidie des flibustiers le réveilla deuxits plus tard lorsque son village fut attaqué.

Pauvre, pauvre Yomkel : nombre de ses amis futgst bu emmenés en esclavage. Pauvre, pauvre Vahignaine dont le
nom signifie « pluie chassant les tristes penséear»son sourire illuminait de joie le coeur de pasents. J'en oublie les
principes de bonne forme en omettant vous la ptéseivaniena, femme a la beauté scandaleuse,ame$ généreusement
affables et source d’autant de désirs cachés, femfaevoix cristalline... Femme de Yomkel. Elle-méfue prise en otage et
emportée vers un lieu inconnu, loin de son mormeugpSa liberté fut achetée, vous vous en doutezrix de laconiques
négociations. Une épée forgée par chantage, despoir de voir sa promise vivante... V'Sigar F'szaakiCh’Otobi attendit
avec la patience d’'un prédateur.

C’est ainsi que Yomkel congut la lame, dans la eaylla sueur et les larmes. De l'aube au crépassek mains battirent le
fer ardent, pleurant sans fin I'enléevement de sm-lsimée, noyant ses larmes a I'eau servant pouwenepage de I'épée. Ses
prieres se tournérent vers Lochost et Upandal @il I'aide dans sa tache, vers Mynbruje pour cgaecompassion évite
souffrance et douleur a sa femme et pour qu’unjjatice soit rendue. Il pria aussi Garlen pouretja’prenne soin de sa femme.
Comme les elfes sont pathétiques en pareils irsstalen remettant aux Passions... Elles écouterpndiPourtant...

Revenons-en a ce qui nous concerne.

Régulierement, V'Sigar F'szassinal Ch’Otobi rendagite a I'armurier, I'encourageant de menacesyuieeurs, de faux-
semblants. Alors, Yomkel ne dormait plus. Je leamsouffrir, parfois en silence, parfois mélaninbafrustration et affliction
aux martélements sur I'enclume. De ténébreux cesaedessineérent rapidement tandis que son durrlgvegressait a pas de
souris. Puis, passa le temps de la terreur. PeuléBigar F'szassinal Ch’'Otobi se lassa-t-il a $oar ? Ou avait-il trouvé une
toute autre occupation en la douce compagnie déeMar? Quoiqu'il en soi, ce ne fut que par l'intédiaire de ses hommes de
mains que le chef sanguinaire prit des nouvelled’'a@ncement des travaux. Les informations coremtria santé et le
traitement de faveur de Vaniena se firent voloetagnt plus nébuleuses et rares.

Enfin, quand apres plusieurs mois son travail ftheaé, Yomkel retrouva un semblant de sourire, hién effacé par
I'appétit insatiable du chef tyrannique insatisfdiarme se devait d’étre magique, exceptionnédlessant les regards un instant
interdits devant tant de beauté et de puissanaang&mt pouvait-on faire preuve d’autant d’ingénaité

Je n'aime gueére la langue de bois : appelons undtluun thundra ! Yomkel redevint la marionnettepitate. Les nuits
s’enchainérent au timbre du marteau sur l'acierisMatte fois, pour espoir garder, 'armurier effe fixa des objectifs
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outrepassant tout ce qu'il avait entreprit jusqpiésent. Le désir de revoir une femme (morte ?’dgerme I'avouer...) lui
octroyait force morale, force physique, vigueuroptniatreté. Avec tristesse puis avec courageprjda et reforgea I'arme
jusqu’a obtenir le fruit de ses songes. Jamaisiejdai vu se donner autant a la tache. Plus flatiguait, plus cheminait son
travail. Puis, secondé par Langri'’An, un élémestalit'skrang au doux service de V’'Sigar F’szassi@hlOtobi, Yomkel
enchanta I'arme. Il esquissa un sourire dangerelaxd enfin, & bout de bras, il brandit la lametstante, ceuvre majeure dans
sa pauvre vie d’elfe.

Les jours s’écoulerent.

Au début de I'année, V'Sigar F'szassinal Ch’Otob¢ut quelques invités de prestiges envoyés paral,Hes ennemis jurés
des Ishkarat. Ces derniers venaient récupérer pge agique importante pour le royaume nain. Duingdé croyaient-ils ! La
soirée aurait trés bien pu étre nommée Jour dealitiéds. Ce fut lors de cette sombre soirée vigatier les pernicieux espions
Throaliques que Yomkel remit Gwendnim au chef dest¢ss. Pas de cérémonie, ni remerciements...

Fort de cette nouvelle lame, V'Sigar F'szassinalG@bbi |'utilisa pour affronter ses opposants. Léasion était trop belle,
pensa-t-il. Mais comme les pirates sont stupidesqloils sont aveuglés par I'éclat d’'un bout de ahétGwendnim vibra,
scintilla de mille feux comme recouverte d’'une fipellicule argentée. Mais en vain... Cerastel, maiteemes de Throal et
digne adversaire d’un soir, joua de taille et dlesplus vif encore que le pirate empoté (empatt,3J'un geste fluide et précis,
envoya rouler au sol 'abominable caboche pirate.

La suite de I'affaire en devient anecdotique. Misdéroute, les boucaniers succombaient un a unles@ssauts des espions
nains quand un cri rageur retentit. Au milieu daercle menagant et paré d’acier se tenait K'bosadSsinal Ch’Otobi, frére du
défunt chef. La langue et les levres en feu, l&fk pirate ne cessait continuellement de geindien laurait cru ouir les
grincements d’'un porc que I'on égorge. Cerastdlygnait de tuer V'Sigar F'szassinal Ch’Otobi, darsa propre épée magique
pour obtenir celle qu’ils étaient venus cherchkerepartit ainsi avec I'épée magique de throalmperta également Gwendnim
comme trophée de sa victoire face au pirate.

Désordre et chaos régnaient en maitres sur les. li2ans un nuage de poussiéres et de fumée, darscueil de rances
fragrances, Yomkel était parvenu a se dérobemurliézut au pire. N'allez pas croire que j'y soisupguelque chose ! Je le
trouvais entre tables et chaises brisées, priamidye, priant Garlen, priant et priant encore...

Peut-étre les Passions l'ont-elles écouté, ceitd fhustice fut rendue a I'infortuné, long sommieilfut concédé.

Depuis ce jour, I'elfe armurier s’en remet plus@ecaux Passions : elles guident sa main entrelliere et la masse. De son
temps recouvré, libre de nouveau, il forge toutsanhant ne jamais réitérer telle prouesse : GwendQuant a Broder des
Larmes, le soir au coin d'un bon feu, dans la pémende la nuit gagnante, il laisse ce bon soin desane aimante et
reconnaissante. Et moi, secretement, sous cefieglaciale, je trépigne de jalousie en voyant@gte s'ébattre... »

Créer I'objet

Fabrication de I'arme, temps une semaine par jet, compétence artis&koade (demi-magie), diff 9, objectif a atteindre, u
succes extraordinaire (22) pour avoir un bonus3lpour lier les éléments entre eux, etc.

Premier jet (1d20+1d8+d16) : 4+3+4=11

Deuxieme jet: 11+1+1=13

Troisieme jet : 13+1+4=18

Quatrieme jet : 12+8+7+4=31

Il faut comparer ce résultat (31) a la défenseadede celui qui juge I'arme pour savoir commetd percoit.

Il faut donc 4 semaines pour confectionner I'armehsitée.
Le prix de base est de 25pa ; améliorée, elle gadda4. Ce qui, au total, donne 25+4x45=205pa

A ce temps initial s’ajoutBamélioration par le talent forgeageque Yomkel posséde au rang 8, ce qui donne urami¢@
(+karma, 1d20+1d10+1d6). Chaque test demande unairse de travail, et I'arme ne peut étre augmeqigEecing fois.

Premier jet, indice de dommage 5 : 17+1+5=23

Deuxieme jet, indice de dommage 6 : 8+2+3=13

Troisieme jet, indice de dommage 7 : 4+5+5=14

Quatrieme jet, indice de dommage 8 : 18+1+6+5=30

Cinquiéme et dernier jet, indice de dommage 9 #3314

L’'arme fait Force+10 de dommage durant quelque mois

Il a fallu 9 semaines pour faire une arme bellefiitace. Le prix de I'arme passe a 5x50x(8+1)+ZE5pa

Enchanter I'objet, tissage élément primordiaux

Le prix final de I'arme sera de 2500pa, il faut d@b "kernels" dair, terre et feu élémentaire gdraportion sera de 5 de terre
(pour la solidité) et de feu (pour la puissanceyrgamplifier les mouvements), le reste d’air (ptaurapidité des gestes et surtout
pour les effets de I'arme).
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Yormkel et Langri’An, un élémentaliste t'skrang, ntorécolter des éléments primordiaux lls connaissent déja des
emplacements riches en éléments primordiaux. llat viotamment dans les monts Vors récolter des &k&rnd’air.
L’élémentaliste posséde un niveau 11 (+karma, 18idB8+1d6) pour récolter les éléments.

Premier jour : 7+3+5=15, 2 "kernels"

Jours suivants : 18 (2), 15 (2), 25 (4), 5 (0)(11 12 (1), 14 (1)

Le filon semble étre épuisé, ils changent de lig@ (3), 17 (2), 21 (3) et 17 (2), ce qui donnetetal de 23 "kernels" en 16
jours.

Dans les profondeurs d’une mine, ils récoltentldXriels" de terre élémentaire en trois jours :2)0Z6 (4) et 17 (4).
Enfin, dans les trésors de pillage du pirate éipérent 5 "kernels" de feu.

Avec les voyages, ils leur ont fallu 30 jours ptourt récolter.

Langri’An aide a mélanger les éléments a I'armesehque ne peut pas faire Yormkel.
L'arme est systématiquement trempée dans un baercamt de I'eau élémentaire, mélangée avec leskehla sueur de
Yomkel.

Il faut 1 heure pour lier un élément. L'élémentalipossede un niveau 11 (+ karma, 1d10+1d8+1d6)ligoles éléments

Premier jet : 10 ("kernel" air dans métal 13 —3 pétance forge), jet : 7+3+1=11

Deuxieéme jet: 11 ("kernel" d'air dans métal 13 +kernel" supplémentaire —3 compétence forge); {et2+3=9 raté =>
deuxiéme essai : 3+4+4=11

Troisiéme jet au quinzieme jet : 15, 10=>6=>22, 82725, 18, 11, 16, 19, 18, 12, 18, 12 et 15. dengueprésente que 3
tentatives de plus.

Les cing jets suivants sont I'incorporation desrileds" de terre : 6 ("kernel" de terre dans métal Z "kernels" opposés a
I'air —3 compétence forge), jets : 10, 10, 16, 522126

Les cing derniers jets sont l'incorporation du fei3 ("kernel" de feu dans métal 15 +1 "kernel" émentaire-3
compétence forge), jets : 18, 31, 20, 14 et 8=>30

Donc, en plus des 25h minimums, les deux artisahs¢ravaillé 7 heures de plus ; I'’élémentalistepaigé son karma durant
toute cette longue phase.

Toute cette phase d’enchantement de I'épée aumdioBe 35 jours (7 semaines).

Test d’enchantement final

L’armurier veut faire une arme a filament. Il sgeficomme objectif une difficulté de 23 car il vaute arme qui sera
suffisamment exceptionnelle pour gu'il puisse partinquille sans se soucier de I'avis du chefplestes. Au final, la difficulté
est donc de:

Défense magique : 23

Nombre de personnes pouvant se lier : 2 (ce qéinearenforcer par le début de I'histoire de I'aypassant a son deuxiéme
porteur dés le premier jour)

Nombre de "kernels" incorporés : 25

Succeés de la compétence artisanale : 4

Elément symbolique impliqué (les larmes et la suelir

Temps investi : 17 semaines

Ce qui donne : 23+2-25-4-1-17=-22
La difficulté ne pouvant pas descendre en desseu8delle y reste donc bloquée.

Yomkel vise a élaborer une arme exceptionnelleedbmmencera jusqu’a ce qu’elle le devienne. leanpgr mois, il fait le
travail final d’enchantement. Il obtient sur sot:j@+1+3=11

C’est raté : il recommence encore pendant un mAisette deuxieme tentative, il obtient : 20+14+843, succes
extraordinaire. Il est trés satisfait de lui. li Aura fallu 5 mois pour fabriquer cette fabuleapée. Il a sacrifié une partie de la
puissance brute pour en faire une arme aux efasdu commun, espérant que I'arme laisse un jparttace légendaire de son
travail. Concretement, il a diminué le nombre degsapour ajouter des effets qui étaient déja astdede la moyenne.

Description technique de I'arme, Gwendnim

Sans filament, cette arme fait Force+6 de dommaglecpése 600 grammes. Sa légéreté lui vientadeélémentaire qu’elle
contient. Grace a cela, il suffit de frapper 'araien Iéger coup sec pour en Oter toute salisdwesque le premier rang de
filament est tissé, il semble que I'arme est sariét daumide, comme recouverte de la rosé du matinvérité, ces gouttelettes
d’eau sont les larmes versées par son créateurk&obdarmurier, secondé par un apprenti et un élétaliste t'skrang.
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Défense magique : 24
Nombre de filaments : 2

Rang 1 Codt : 500

Connaissance clef : Nom de larme, Gwendnim

Effets : L'épée fait Force+7 de dommage. Elle doanssi un bonus de 1 niveau en parade. Si 'ad€ptpas parade, il
donne le talent au rang 1.

Rang 2 Codt : 800
Effets : L'épée fait Force+8 de dommage. Elle doaassi un bonus de 1 niveau en riposte. Si l'adejatgas riposte, il
donne le talent au rang 1.

Rang 3 Codt : 1300

Connaissance clef : nom du forgeron ayant fabriguge, Yomkel

Effets : L'épée fait Force+9 de dommage. Elle doanssi un bonus de 2 niveaux en parade. Si 'ad@ptpas parade, Il
donne le talent au rang 2.

Rang 4 Codt : 2100
Effets : L’épée fait Force+10 de dommage. Elle doanssi un bonus de 2 niveaux en riposte. Si ltadeja pas riposte, il
donne le talent au rang 2.

Rang 5 Codt : 3400

Connaissance clef: Nom du premier porteur, le ghiedte mort décapité V'Sigar F'szassinal Ch’'Otald I'aropagoi
Ishakarat

Effets : Lorsqu'il inflige une blessure grave acdlale, le porteur de Gwendrim est capable de hmgmettre une part de la
douleur du créateur de I'arme. Cette douleur siexpipar la mélancolie et la langueur. La cible sube diminution de 1 niveau
a la défense physique par blessure grave infligé¢grme. Codt : 2 points de fatigue.

Rang 6 Codt : 5500

Haut-fait : L'adepte devra libérer des prisonniets des otages, satisfaisant ainsi Lochost et Ygmkekvant ainsi 5500
points de légende.

Effets : Le personnage gagne un bonus de +1 nieeanitiative ou talent équivalent. Si jamais fflige une blessure grave a
son adversaire, le porteur peut décider d'infligee douleur lancinante a son adversaire. Ce desoigfre d’'une hémorragie
plus importante. Il perd un point de vie suppléragatpar round. Co(t : 1 point de fatigue.

Autres pouvoirs qui pourraient apparaitre si I'amiegient un jour Iégendaire :

O L'eau projetée par I'épée se transforme en glaaealpsant partiellement la cible et donnant un maluoute action
faisant appel a la force.

O L'eau projetée sur I'adversaire géle sur celuiicx @&ndroits les moins bien protégés donnant un $@uur faire des
attaques précises, méme sur des adversaires épéiste n'a pas d’'idée ou frapper pour faire mal.

Q Cette fois, c’est I'épée qui recouvre le corps’dddpte d’'une fine couche d’air élémentaire, aidastmouvements et
donnant un bonus a I'esquive.

Q Pour un point de fatigue, la sueur de I'épéisteourre la lame, laissant dans l'air une trainée w’'dassinant les
mouvements de la lame. L'épéiste fait un test deisme contre la défense sociale de sa cible. Enleaéussite, elle subit
un malus a sa défense physique égal au rang ch.t@le malus dure un round. Plutdt que simplemmaptréssionner son
adversaire, I'utilisateur peut tenter un sarcasroetaut autre talent ou compétence sociale agredsivede guerre,
démonstrationetc...). Toutefois, dans ce cas, le personnagsacoera son action du round a cet usage. La dilmmsur la
défense physique durera jusqu’au round suivant.

O Pour un point de fatigue, la sueur de I'épéistem®entre sur la lame et s’accumule dessus. Damggste rapide, il la
projette sur le bras armé de I'adversaire, rengegueux ce qu'il tient. Cette capacité donne unusode 1 niveau pour
désarmer Si jamais le possesseur de la lame n'a paseettal cette compétence, il ne peut pas utilisie capacité.

O Pour deux points de fatigue, la sueur de I'ép&steoncentre sur la lame et s’envole dans touteditections sur la
trajectoire de la lame. Au moment de frapper soreeshire avec une attaque précise (obligatoiremtmijes les gouttes
assaillent la cible. Cette derniére subit alorsnaius égal au rang du filament tissé sur I'armeratest de stabilité. Si les
dommages ne sont pas suffisant pour justifier sty tdors elle devra en faire un malgré tout, avee difficulté égale au
rang du filament de I'épée.

Par Gelenaurius, Cerdan et Scorpinou
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