Mise hors-la-loi par 'Ombre depuis un siécle,
la magie n'a pourtant pas disparu d'Eredane,
loin s'en faut. Ses pratiquants, les arcanistes
suivent deux traditions: I'hermétique, basée
sur ['‘étude et la connaissance, et la spirituelle,
qui repose sur la communion avec la nature et
- ._ les étres vivants.

Opposés a eux, les Iégats tirent leur puissance
occulte du dieu sombre Ilui-méme. lIs
exécutent de sinistres sacrifices afin de
contenter Izrador a travers les maléfiques
miroirs noirs. Ceux-ci ceux sont la plaie des
arcanistes, absorbant insidieusement I'énergie
magique du monde et alimentant la puissance
des légats.

Arcanistes et légats s'opposent dans la
recherche du savoir ancien, et notamment
A, pour connaitre I'emplacement des anciens
berceaux de pouvoirs. Ces lieux, tous
différents et unigues, concentrent I'énergie
magique, et ont permis la création de
prodiges magiques, impossibles autrement.

Adaptation par Fenris
(romain.schmitter@gmail.cdm en Savage
Worlds de Midnight 2éme édition (Copyright
Fantasy Flight Games ©2005, Copyright
Black Book Editions ©2007).

L'atout Alchimiste est une adaptation du
Fantasy Companion (et dont une variante
traduite est disponible ici :
http://savage.torgan.net/les-objets-magigues

Merci & Acqua pour ses relectures.
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Hrcanistes

Tradition charismatique

La tradition charismatique est surtout liée au
systtme de caractéristique de la 3e il n’y pas
véritablement d’intérét a la convertir

Arcanes (Hermétique ou Spirituelle):

Donne 10 Points de pouvoir et 4 pouvoirs, dont
Manipulation Elémentaire ou Prestidigitation, au choix,
et 10 points de pouvoir. Votre héros peut désormais
communier avec des berceaux de pouvoir, utiliser des
runes, mais peut €tre détecté par des astirax lorsqu’il
utilise sa magie. Il est également plus vulnérable aux
attaques des mémes astirax.

Votre héros choisit une tradition: Hermétique ou
Spirituelle avec les conséquences suivantes:

Tradition Hermétique (pré-requis: savoir lire et écrire):
Votre héros utilise la compétence Arcanes (Intellect) pour
utiliser ses pouvoirs

11 gagne I’atout Drain de I’Ame

votre héros peut désormais prendre les atouts Touche-a-
Tout et érudit sans nécessairement remplir les pré-requis,
ainsi que les deux atouts suivants:
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Journal Hermétique
Prérequis: Novice, Intellect d8+, Arcanes,
tradition Hermétique

Le personnage tient un journal qui regroupe la
somme de ses compétences

Il répartit un bonus égal a son Intellect qu'il
répartit dans une (bonus max +3) ou plusieurs
Connaissances qu'il choisit. Le personnage doit
lire le tome pendant une heure par +1 de bonus
qu'il souhaite utiliser

Mémoire Eidétique
Prérequis: Novice, Journal Hermétique

Le temps pour bénéficier du bonus du journal
passe a une action par bonus de +1

Tradition Spirituelle:

Votre héros utilise la compétence Arcanes (Ame) pour
utiliser ses pouvoirs.

Il gagne I’atout Drain de I’Ame.

Votre héros peut désormais prendre 1’atout Guerrier
Saint, mais uniquement contre les esprits immatériels, les
démons, [les créatures artificielles et les Extérieurs] ou
[les animaux et les plantes] (faire un choix parmi ces
propositions).

Rituels
Il est possible de faire des incantations rituelles a
plusieurs arcanistes, méme si les participants utilisent des
traditions différentes. Dans ce cas, on utilise les régles
pour les Jets Coopératifs. Le meneur du rituel doti
connaitre le Pouvoir a lancer, c'est lui qui fera le jet
d'Arcanes pour déterminer le succés ou non du rituel.
Chaque participant au rituel peut payer tout ou partie du
sort lancé ainsi.
Un rituel nécessite beaucoup plus de temps pour Etre
lancé qu'un Pouvoir incanté de maniére classique. Il faut
10mn par rang du Pouvoir pour conduire le rituel.
Si le meneur est Secoué ou blessé pendant le rituel, le sort
échoue. Les points de pouvoir nécessaires au rituel sont
perdus,
Les effets suivants peuvent aussi étre ajoutés au Pouvoir
lancé par le biais d'un rituel:
Durée accrue : le temps de base du Pouvoir est
multiplié par 10, de méme que l'incrément de
temps pour payer le colit de maintenance. Ainsi
un Pouvoir avec une durée de 3 rounds
(l/round), aurait une durée de 3 minutes
(I/minute). Le jet d'Arcanes se fait a -2.
Zone d'effet accrue: double la zone d'cffet,
augmente le gabarit de zone a la taille supérieure
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