Classe de Prestige : Maître des Runes
Le maître des runes (MdR) est la quintessence du forgeron nain. Versé dans l'art secret des runes naines de pouvoir, il sait, en les y appliquant, conférer de puissantes propriétés à ses créations de métal et de pierre. Outre ses talents de forgeron, il est un guerrier accompli capable d'activer les runes qui couvrent son équipement pour déchainer le courroux du peuple nain sur ses ennemis.

Ne devient pas MdR qui veut, rares sont les nains, même au sein de cette race de forgeron de talent, admis à découvrir ce secret jalousement gardé par les anciens. 

Actuellement, les MdR en vie se comptent à peine sur les doigts de la main, et la plupart d'entre eux restent terrés dans les profondeurs des anciens royaumes nains, peu enclin à partager leur savoir avec la jeune génération de la surface. 

L'un d'eux pourtant s'est installé à Magnimar et, bien qu'il garde relativement secret son statut, fait parfois profiter de ses talents les puissants et les riches des peuples du Ciel. 

Dé de vie : d10

Conditions :

- Race : Nain

- Sagesse 12

- Classe : guerrier 

- Bonus de base à l'attaque : + 5

- Dons : Talent dans une compétence d'artisanat impliquant le travail du métal ou de la pierre

- Compétences : degré de maîtrise de 8 dans une compétence artisanat de la liste précédente et de 5 dans deux compétences d'artisanat de cette liste.
- Spécial : L'art des runes ne s'invente pas, tout forgeron qui aspire à l'apprendre doit passer quelques semaines en compagnie d'un maître des Runes qui aurait accepté de lui enseigner ses secrets

Compétences de classe : 
Connaissance (Runes), Connaissance (Histoire), Connaissance (Ingé et archi), Connaissance (folklore nain), Décryptage, Artisanat, Estimation, Psychologie, Diplomatie, Fouille, Détection

Points de compétence : 3 + modificateur d'intelligence
Tableau de Classe :

	Niveau 
	Bonus de base 

à l'attaque
	Réflexe
	Vigueur
	Volonté
	Capacités spéciales

	1
	+1
	+0
	+2
	+2
	Maîtrise des Runes (1) 

Artisan exceptionnel (1)



	2
	+1
	+0
	+1
	+1
	Runes de Pouvoir (1)
Forgeur de Métal rare



	3
	+1
	+1
	+0
	+0
	Maîtrise des Runes (2)
Altération du métal



	4
	+1
	+0
	+1
	+1
	Artisan exceptionnel (2)
Runes de Pouvoir (2)



	5
	+1
	+0
	+0
	+0
	Maîtrise des Runes (3)
Métal lié



	6
	+1
	+1
	+1
	+1
	Runes de Pouvoir (3)
Don supplémentaire de guerrier



	7
	+1
	+0
	+0
	+0
	Maîtrise des Runes (4)
Runes Corporelles (1)



	8
	+1
	+0
	+1
	+1
	Artisan exceptionnel (3)
Runes de Pouvoir (4)



	9


	+1
	+1
	+0
	+0
	Maîtrise des Runes (5)
Don supplémentaire de guerrier



	10
	+1
	+0
	+1
	+1
	Runes de Pouvoir (5)
Runes Corporelles (2)




Capacités de Classe : 

- Artisan exceptionnel : A partir du niveau 1, le MdR est passé plus que maître dans l'art de fabriquer un certain type d'objets en métal ou en pierre. Il choisit une de ses compétences d'artisanat pour de tels objets. Dès lors, il peut choisir de faire 10 lorsqu'il l'utilise. De plus, en cas de réussite de son jet déterminant l'avancée de son travail, il le multiplie par deux (ce qui fait : jetx2xDD pour calculer l'avancée par rapport au prix de l'objet en pa).
Au niveau 4 puis 8, il peut choisir une nouvelle compétence d'artisanat à laquelle appliquée aussi ce bonus, ou bien choisir la même pour multiplier ses jets par 4 au lieu de 2.

- Forgeur de métal rare : A partir du niveau 2, le MdR est capable de plier n'importe quel métal à sa volonté aussi facilement que de l'acier classique. Lorsqu'il crée un objet avec un métal rare, il ne subit aucun malus d'aucune sorte et la création d'objet est traité comme s'il était réalisé dans un métal classique (pas d'augmentation de durée, ni de difficulté)

De plus, il sublime le métal qu'il utilise augmentant ses performances (cf tableau des métaux)

- Métal lié : A partir du niveau 5, à force de travailler des métaux rares, le MdR a mis au point différents procédés pour lier deux d'entre et cumuler leurs propriétés particulières (s'il y a conflit, on ajoute pas les deux, on prend la plus élevée. Par exemple, on ajoute pas le degré de résistance, on prend le plus haut). Cela lui prend 12h de travail pour obtenir un mélange stable, et nécessite une quantité suffisante et équivalente des deux métaux. De plus, il doit réussir un test d'artisanat correspond à l'objet qu'il souhaite forger par la suite de DD 20 + niveau de difficulté cumulé des métaux utilisés (cf tableau des métaux)
- Altération du métal : Au niveau 3, le MdR a créé un lien particulier avec les produits de la terre qu'il travaille au quotidien et est capable d'en altérer la substance primaire. Au prix d'une action simple et un nombre de fois par jour égal à son niveau divisé par 2, il peut transmuter le métal de l'un des objets qu'il a créé en un autre en sa possession pendant 1 round par niveau de MdR. Par exemple, s'il porte sur lui un morceau d'adamantium, il peut transmuter l'acier de son harnois en cette matière bien plus résistante. Il jette ensuite 1d20 auquel il ajoute son niveau de MdR et son modificateur de sagesse face à un DD dépendant du type de métal utilisé pour la transmutation (cf tableau des métaux rares), en cas d'échec, le métal utilisé est consommé lors du processus, en cas de réussite il pourra être réutilisé la fois suivante mais le DD de ce test sera alors augmenté de 5 points.

- Dons supplémentaires de guerrier :  le MdR, bien qu'il ait suivi un chemin différent, reste un guerrier plus que décent, et à ce titre, aux niveaux 6 et 9 il gagne un don supplémentaire à choisir dans la liste de ceux de guerrier et correspondant à son niveau de personnage total.
	Métal
	Spécial : Forgeur de métal rare
	Slot de Runes
	DD Métal lié
	DD Altération du Métal

	Acier/fer Classique
	-
	1
	+1
	5

	Adamantium
	Les RD sont augmentés de 1
Les armes ignorent 25 points de solidité sur l'action destruction

Les armures 5 points de solidité
	5
	+5
	20

	Argent alchimique
	Pas de malus au jet d'attaque mais garde le bonus contre les lycanthropes
	2
	Non liable
	13


	Fer ardent
	+2 dégâts de feu (au lieu de 1)
RD au froid à 3 (au lieu de 2)
	3
	+3
	16

	Fer Froid
	Ignore la RD des fées et +1 aux dégâts contre elles
	4
	+2
	15

	Glace Bleu
	+2 aux dégâts des armes tranchantes (au lieu de +1)
Bonus max de dext augmenté de 2 au lieu de 1

Malus aux tests diminué de 3 (au lieu de 2)
	1
	Non liable
	20

	Hizagkuur
	RD au froi à 3 (au lieu de 2)
+ 2 dégâts de feu et +2 dégâts d'électricité (au lieu de 1)


	3
	+5
	22

	Kheferu
	Ignore la RD des créatures de sous-type Terre et +1 dégâts contre elles
	4
	+3
	15

	Métal Etoile
	Mêmes bonus améliorés que l'adamantium
1d6 + 1 dégâts contre les créatures dans le plan Matériel (au lieu d'1d6)
	5
	+7
	22

	Mithral
	Bonus de dext max à 3 (au lieu de 2)
Malus aux tests diminués de 4 (au lieu de 3)

-15% d'échec des sorts profanes (au lieu de -10)
	7
	+4
	18

	Platine
	-
	3
	+2
	10

	Sombreacier
	RD à l'acide à 3 (au lieu de 2)
+2 dégâts d'électricité (au lieu de +1)
	3
	+4
	17


- Maîtrise des runes : Le maître des runes a appris à tracer des runes naines de pouvoir sur les objets en métal ou en pierre.

A chaque nouveau palier, il connait un nombre de runes dépendant de son niveau et de son modificateur de sagesse (cf Tableau). Par la suite, il peut apprendre de nouvelles runes si on les lui montre ou s'il les trouve inscrites sur un objet moyennant la réussite d'un jet de connaissance des runes.

Il ne peut graver de runes que sur des objets de maître qu'il a lui-même forgé. 

Une rune de premier palier occupe un slot de rune. Une rune de second palier en occupe deux etc. Ainsi, une hache de guerre naine de maître en acier ne peut supporter la puissance que d'une rune de 1er palier alors que la même hache en mithral pourra supporter jusqu'à 7 runes de 1er palier ou toute combinaison de runes ne dépassant pas 7 slots.

Pour graver une rune, la MdR doit suivre le protocole suivant : 
· Créer un objet de qualité supérieur.

· Utiliser des outils de forgeron de maître gravés de runes (se récupère auprès de son propre maître des runes)

· Rassembler une valeur du métal nécessaire à la formation de la rune égal à 500 po pour une runes de premier palier, 1500 pour le 2ème palier, 2500 pour le 3ème, 3500 pour le 4ème et 5500 pour le 5ème.

· Passer 24h pour une rune de 1er palier, 48h pour le 2ème (+24h par palier)

Dans un premier temps, le maître des runes graves le patron de la rune sur l'objet, puis traite le métal qu'il doit incorporer pour lui conférer une partie de sa puissance (même principe que pour la création d'objet donc espérance de vie ?) (le processus fait disparaître une grande quantité de métal) et enfin en verse suffisamment pour combler la rune précédemment tracée.
Un objet runique est considéré comme un objet magique pour tout ce qui concerne les RD contre les armes naturelles et non-magiques. Néanmoins, ils ne sont pas affectés par les sorts rendant inactifs les objets magiques ou par des résistances à la magie classique.

	Niveau de Maîtrise des Runes
	Palier 1
	Palier 2
	Palier 3
	Palier 4
	Palier 5

	1
	2+modif de sag
	-
	-
	-
	-

	2
	+1
	1+modif de sag
	-
	-
	-

	3
	+1
	+1
	1+modif de sag
	-
	-

	4
	+1
	+1
	+1
	1+modif de sag
	-

	5
	+1
	+1
	+1
	+1
	1+modif de sag


On ne peut graver une même rune plusieurs fois sur un même objet.
- Activation de Runes de Pouvoir (=Runes de Pouvoir dans le tableau) : A partir du niveau 2, la MdR acquiert la capacité d'activer les runes qui couvrent son équipement pour en faire exploser la pleine puissance.

A chaque fois qu'il utilisé Maîtrise des Runes, il peut choisir d'ajouter un entrelacs de lignes runiques supplémentaire pour en faire une Rune de Pouvoir activable. La valeur en métal nécessaire s'en trouve augmentée (cf tableau des runes) et la rune occupe alors un slot supplémentaire. En plus de ses propriétés classiques, la rune possède un nombre de charges égal à 1d10 + niveau de MdR. 

Au prix d'une action simple (ou complexe, suivant l'effet de la rune de Pouvoir), le MdR peut choisir de dépenser une charge pour déclencher le pouvoir latent de sa rune. 

A chaque utilisation de charge, la rune perd en puissance, ce qui se traduit par son effacement progressif. Lorsqu'elle tombe à 0 charge, elle disparaît complètement en produisant de légères étincelles bleutés, laissant la surface de l'objet aussi vierge que si elle n'avait jamais été gravée. Dès lors, les bonus qu'elle conférait disparaissent mais tant qu'il reste 1 charge, ils demeurent effectifs.

Un objet dont la rune est effacée de cette manière perd de sa capacité à supporter le poids des runes ce qui se traduit par une réduction du nombre de ses slots égal à ceux occupés précédemment par la rune. Ainsi, une runes de palier 1 gravée sous la forme d'une Rune de Pouvoir sur une hache en adamantium venant à disparaître de cette façon fera perdre 2 slots de rune à l'objet, ne lui en laissant plus que 3.
- Runes Corporelles : A partir du niveau 7, le MdR apprend à graver des runes directement sur sa peau. Le rituel est particulièrement douloureux puisqu'il reproduit celui de gravure sur les objets. C'est-à-dire que le MdR doit tracer la rune directement sur sa chair puis y couler le métal traité en fusion. Certains, taille la rune directement avec un objet pointu et verse le liquide sur la plaie béante, mais la plupart crée des fers de marquage de la forme de la rune voulue. Quoi qu'il en soit, cet aspect de l'art runique nain est gardé très secret et rares sont les MdR qui osent s'en servir, le considérant barbare et dangereux.
Au niveau 7, le MdR peut se graver des runes corporelles de 1er Palier, et au niveau 10 des runes corporelles de 2ème palier. Il connait autant de runes corporelles de premier palier que de runes classiques de 4ème palier, et autant de runes corporelles de 2ème palier que de runes classique de 5ème palier.

Liste des Runes et de leur effet en tant que runes de Pouvoir :
1er Palier :

Runes d'armes :

- Rune de Précision : +2 pour toucher. Nécessite du bronze.
Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, tous les alliés du MdR gagne un bonus de +1 sur leur jet pour toucher pendant un nombre de round égal au niveau du MdR. Une forte lueur jaune émane de l'arme du MdR et guide le bras de ses alliés.
- Rune de Colère : +2 aux dégâts. Nécessite du fer.
Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, tous les alliés du MdR gagne un bonus de +1 sur leurs jets de dégâts pendant un nombre de round égal au niveau du MdR. Une forte lumière bleuté émane de l'arme du MdR et semble alourdir les coups de ses alliés.
- Rune Tranchante : s'applique sur une arme tranchante : +4 pour confirmer un critique. Nécessite du Nickel

Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune après avoir confirmé un critique, son multiplicateur de dégât est alors augmenté de 1. Une arme x2 devient une arme x3 juste pour cette action. La rune brille quelques instants puis la lueur qui l'habitait glisse vers le tranchant de la lame se pare d'une lueur dorée.
- Rune Affaiblissante : Affaiblissement de force temporaire d'1 point. Dur 1 minute par niveau de MdR. Nécessite du plomb

Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, l'affaiblissement de force passe à 1d6 pendant un nombre de round égal au niveau du MdR/2 alors que la rune luit d'une étrange lueur verdâtre.
- Rune de confusion : Affaiblissement de sagesse temporaire d'1 point. Dur 1 minute par niveau de MdR. Nécessite du Zinc

Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, l'affaiblissement de sagesse passe à 1d6 pendant un nombre de round égal au niveau du MdR/2 alors que la rune luit d'une étrange lueur pourpre.
- Rune de Rage : +4 dégâts/ -2 pour toucher. Nécessite de la fonte

Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, à chaque fois qu'il inflige des dégâts à un adversaire avec son arme, le souffle de l'impact blesse les ennemis adjacents. Tous les ennemis dans une case adjacente à celle de sa cible subisse ses dégâts/2. 

Runes d'armures et de boucliers :
- Rune d'esquive : Bonus d'armure ou de bouclier de +1 à la CA. Nécessite de l'étain

Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, un film bleuté s'étend sur le métal où est gravé la rune et le recouvre pendant 1 round par niveau du MdR. Le bonus à la CA conféré par la rune passe à +2

- Rune de solidité : Le bouclier ne peut être détruit par une tentative de destruction à l'aide d'une arme non-magique. Sur une armure lourde, la rune confère une RD de (1/-) contre les armes naturelles et classiques. Nécessite du fer.
Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, elle explose d'une lumière violette à chaque impact d'arme. Chaque fois qu'un coup échoue contre le perso et entre en contact avec l'objet runique, l'arme perd 1 point de résistance. Dur 1 round par niveau de MdR

- Rune de légèreté : Le malus aux tests est diminué de 2 points. Nécessite de l'aluminium. 

Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, son armure semble aussi légère qu'une tunique de tissus. Tous les malus aux tests disparaissent pendant 1 minutes par niveau du MdR.

- Rune Vengeresse : A chaque fois qu'un coup est donné sur l'armure ou le bouclier, qu'il ait échoué ou réussi, l'attaquant subit 1 blessure magique alors qu'une décharge électrique semble lui remonter dans le bras depuis le bout de son arme qui est entré en contact avec l'objet runique. Nécessite du cuivre.
Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, les lignes qui la composent se séparent et se déplace sur la surface métallique pour former plusieurs cercles de 2 cm de diamètres dont l'intérieur luit d'une lumière rouge avant qu'un pic de 30 cm de long en sorte violemment puis disparaissent. La rune revient alors à sa place. Toute créature en lutte avec le MdR à ce moment subit 1d8 points de dégâts par pic susceptible de le transpercer (à l'appréciation du MJ) et doit réussir un test de vigueur de DD 15 + 1 par pic sous peine d'abandonner la lutte s'il en était l'instigateur.
- Rune Magnétique : Un champ magnétique léger entoure le bouclier ou l'armure runique, attirant les objets métalliques légers (poids d'une flêche) dans la direction de la rune lorsqu'ils passent à moins de 3 mètres de lui. Il gagne un bonus de parade à la CA de +2 contre les projectiles ayant une partie métallique. De plus, si un tel projectile est tiré sur un allié situé dans une case adjacente et passe à proximité du porteur de la rune, elle a 50% de chance de se diriger sur lui. Nécessite du fer.

Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action libre (y compris hors de son tour de jeu). S'il le fait, la polarité du champ magnétique qui l'entoure est temporairement inversé alors que la rune émet une forte lumière orange. Les petits projectiles de métal qui tentent de traverser une sphère de 3 mètres de diamètre dont il est le centre sont instantanément repoussés. Dure 1 round par niveau de MdR.

Runes d'anneaux/colliers/couronnes etc. :
- Runes de Vigueur : +2 en Vigueur. Nécessite de l'argent
Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action libre. Il peut faire 10 sur son prochain jet de vigueur.

- Runes de Volonté : +2 en volonté. Nécessite de l'argent

Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action libre. Il peut faire 10 sur son prochain jet de volonté.

- Runes de réflexe : +2 en réflexe. Nécessite de l'argent

Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action libre. Il peut faire 10 sur son prochain jet de réflexe.

2ème Palier :
Runes d'arme :
- Rune de puissance :  Cette rune reproduit les effets du don "attaque en puissance" dans les limites d'une -5/+5. Nécessite de l'or.

Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, le bonus au dégât conféré par la rune de puissance est doublé sans impact sur le malus pour toucher. Dure 1 round par niveau de MdR. Une lueur rouge sang se propage de la rune sur la lame vers le bras du MdR.

- Rune boomerang : Une arme gravée de cette rune reviendra toujours dans la main de son propriétaire (et pas forcément de son lanceur). Pour la rattraper, ce dernier doit réussir un jet de réflexe de DD 15 (+ d'éventuel malus situationnels). Nécessite du Mercure et de l'or.
Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au moment de lancer son arme. Elle parcourt alors 18 mètres en ligne droite avant de revenir vers lui, blessant tous les ennemis sur sa trajectoire. Le MdR fait 1 jet pour toucher qu'il confronte à la CA des différentes créatures susceptibles d'être touchée. Les dégâts sont réduits de 1 point par cible blessée. 
- Rune tueuse de gobelin : Cette rune est emprunte de la haine du peuple nain pour cette odieuse engeance. Le porteur profite d'un bonus au toucher de +1 et d'un bonus aux dégâts de +1 contre les gobelinoïdes. De plus, à chaque gobelin tué par cette arme, la rune se gave de leur énergie ce qui se traduit par une augmentation du bonus de +1 soit au toucher, soit aux dégâts au choix du porteur. Nécessite du cuivre et de l'or.

Rune de Pouvoir : Lorsqu'il active cette rune, un sentiment de haine ancestral envers la race gobeline envahit le MdR alors que la rune se met à luire d'une violente lumière blanche (d'autant plus forte que la rune est chargée en sang gobelin). Tous les gobelins ayant la lumière en vue doivent réussir un jet de volonté de DD égal à 15+(1 par gobelins tué par l'arme) sous peine d'être frappé de terreur. En cas d'échec, les gobelins ne subissent qu'un malus de 1 sur leur jet d'attaque. Dur 1 round par niveau du MdR.

- Rune destructrice : Cette rune reproduit les effets du don "science de la destruction" et ne peut être gravée que sur une arme contondante. De plus, lors de l'utilisation de ce don, les dégâts infligés sont augmentés de 1. Nécessite du titane et de l'or.

Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action complexe. Un film doré recouvre alors son arme et semble s'opacifié progressivement. Lors de sa prochaine tentative d'utilisation du don "science de la destruction", il peut choisir de viser l'armure de son adversaire et s'il réussit à la toucher, son bonus à la CA est réduit à 0 du côté de l'impact. Lorsque le film doré entre en contact avec l'armure un puissant bruit sourd se fait entendre alors qu'elle se fissure largement ou que le cuir se déchire magiquement. 
- Rune intelligente : Cette rune est le plus souvent gravée sur une arme tranchante de type épée mais peut l'être sur tout type d'arme. Elle guide le bras de son porteur vers les points faibles de la protection de ses adversaires, lui conférant une plage de critique augmenté de 3 points. En revanche, prenant le pas sur l'intention première de son porteur (sauf en cas de réussite critique avec un 20 naturel) elle diminue légèrement la force de son coup, ce qui se traduit par une réduction d'1 point de dégât. Nécessite du platine.
Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action simple, dès lors, ses critiques sont automatiquement confirmés pendant 1/2 round par niveau de MdR.
Runes d'armure et de Bouclier :
- Rune de Fusion : Se grave classiquement sur une armure. Lorsqu'une attaque échoue contre le porteur de cette armure, il doit réussir un jet de force de DD égal à 13 + DD de "métal lié" du métal composant l'armure. En cas d'échec le métal composant l'arme s'est amalgamé à celui de son arme et il n'a pas réussi à la retirer. Il peut choisir de la lâcher pour s'écarter, sinon il est considéré comme étant pris au dépourvu lors des prochaines attaques portées contre lui dans cette position. En cas de réussite, il a retiré son arme suffisamment rapidement pour que rien ne se passe. L'arme reste bloquée pendant 1 round. Nécessite de l'étain et de l'or.
Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action simple. Cela fait, la rune se fond dans le reste du métal qui prend se met à onduler étrangement. Même en cas d'attaque réussie contre le porteur, son adversaire doit réussir un test de force de la même façon qu'en cas d'échec. Tout se passe comme si le métal composant son armure se projetait vers l'arme de son ennemi à chaque approche et cherchait à l'emprisonner. Dure 1/2 round par niveau du MdR.

- Rune mangeuse de projectile : Se grave généralement sur un bouclier. Lorsqu'un projectile non magique (classiquement une flèche) est tiré sur le porteur de l'objet gravé de cette rune, il se fait instantanément absorber par le métal qui le compose alors qu'elle luit d'une lumière rubis. 1 projectile par niveau de MdR au moment de la création de la rune peut être absorbé par heure. Ils sont alors "recrachés" par l'armure ou le bouclier sous la forme de petite statuette de métal en forme de poney (je vous emmerde, je fais ce que je veux !).
Rune de Pouvoir : Le MdR peut activer cette rune au prix d'une action complexe. S'il choisit de le faire, la rune se pare d'une lueur bleuté alors que la pointe des différents projectiles absorbés apparaît à la surface du métal de l'armure ou du bouclier. Il peut alors projeter l'ensemble de ces projectiles sur un adversaire ou une zone de 6m sur 6 à une distance de 27 mètres. 

S'il choisit de le faire sur un seul adversaire, ce dernier doit réussir un jet de réflexe de DD 15 + niveau de MdR ou subir les dégâts de chacun des projectiles (par exemple, pour 3 flèches et une dague absorbée : 3d6 + 1d4). En cas de réussite, il ne subit que la moitié des dégâts. Les dons d'esquive totale etc fonctionne normalement.

S'il choisit de le faire sur une zone, chaque créature à l'intérieur réalise un jet de réflexe de DD 15 + niveau de MdR. En cas d'échec elle subit les dégâts de l'un des projectiles tirés au hasard. Ne peut toucher plus de créatures qu'il n'y a de projectiles lancés.

- 
