JE JULS UN NECROMANCIEN

Jai choisi [a voie de [a wovt pour ma carriere de mage... Cela ne sera pas toujours pratique car je wai acces qu'a deux
grimoires : [e manuel du nécromancien et [a magie génévaliste. En dehors de cela, je vais surtout passer mon temps a
relever des créatuves mortes pour leur commander de faire le sale boulot a wa place...
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NOTES CONCERNANT LE NECROMANT :

Points négatifs :
> il doit choisir cette spécialisation an nivean 1 et ne pourva en choisiv O'autres par la suite
> il doit faive attention a [a présence a ces cotés de créatures mortes : celles-ci peuvent attiver [attention
> il a souvent besoin de trouver des ingrédients et/ou de cadavres
> en woyage d pieds, il avance a la vitesse de ses créatures, soit plutot lentement
Points positifs :
> il wa pas forcément besoin d'étre adroit
> il peut éviter de mettre sa vie en danger en faisant travailler les morts a sa place
> il peut végenéver son énergie vitale et son énergie astrale sans ['aide Yequipiers
> il

il a acces au grimoire de wagie généraliste a chaque nivean, en plus de son propre grimoire de nécromancien

COMMENT JOUER LE NECROMANCIEN :

Le nécromant west pas un wage [imité, bien aun contraire, et il peut trés souvent se débrouiller seul, dou woins a partir ou
troisieme nivean. Avant cela il doit faive attention a sa santé..

D'un point de vue personnel, ce mage est towjours un peu entre [a vie et [a mort, véfléchissant a des problemes qui vebutent
le commmn des mortels. [ [ui est difficile e se faire des awris et encore plus de les garder. 1l ne pourva pas cotoyer la plupart
des prétres, en tout cas pas ceux de Youclidh, Caddyro, Slanoush, Dlul ou Braav.

L'animation des wiorts, contrairement a linvocation, offre ['avantage de ['absence déprenve de controle sur la plupart des
créatues dirigées par e mage. Leur allégeance west égalewent pas limitée dans [e tewps. En revanche ces créatures ont des
pouoirs assez [imités et ne progressent pas trés vite. Bu cas de fuite forcee, il y a de fortes chances que celles—ci soit
perdues d jamais. L'animation e petites cvéatuves a bas nivean west pas tves efficace pour le combat mais pourra vous
renore 0e wenus seruices.

Comme ['animation des morts ou des squelettes demande un cevtain tewtps, assuvez-vous de vous préparer a ['avance
[ovsque vous sentez que [a situation va dégénérer. Si le combat est déja lance avec vos équipiers, faites profil bas et

attendez [a prewiere victime pour tenter une animation de celle-ci, dans le cas o ancun cadavre ne siest présenté.

Utilisez le tableau ci-joint (a imprimer) pour garder un ceil sur vos créatures.
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GESTION DESf MORTS ANIMES

Jai un peu de wial a géver wes servitenrs morts-vivants et wies nvocations.. Avec ces notes je vais pouvoir wren sortir.

eSS T — . N —

TYPE DE SERVITEUR CARACTERISTIQUES ENERGIE VITALE
En cas Yanimation multiple, numérotez Si c’est un wort animé O tewps si la durée est [imitée
Ex. : Squelette 1, zowbie 1, zowbie 2 Dépend généralement de [a cible Ex.: 20, 3 jours, 2 heures..
Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipewent, arwmes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PL:

Equipement, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PL:

Equipement, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipement, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipement, arwes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipement, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipement, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipewent, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipement, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PL:

Equipement, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PIL:

Equipewment, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PL:

Equipewment, armes :

Serv. : AT: PRD: AD: FO: PR: PL:

Equipewent, arwmes :
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