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Introduction

Cette aide de jeu présente le nécromant impie (et sa
progression desniveaux 1210), un personnagea théme
qui fera un excellent adversaire d¥¢lite pour le groupe,
que ce soit comme opposant a la fin dune aventure ou
méme comme ennemi manipulateur tout au longd’une
campagne incluant des morts-vivants. Il exploite une
regle optionnelle lui conférant un don supplémentaire
au premier niveau, que vous pouvez décider de suppri-
mer a votre convenance. La bonne utilisation de cette
aide de jeu nécessite le supplément suivant.

Bibliographie

LM : Libris Mortis

Description

Les nécromants impies sont certainement les pires
ennemis de la vie que le monde ait jamais portés. Bien
qu’humains, ils ont perdu l'essence méme de leur na-
ture au point de devenir des instruments sans dme de
la Mort elle-méme. Poussés par une attirance sadique
inexplicable au commun des mortels vers le chemin
de la nécromancie, ces prétres de divinités maudites
et malfaisantes ne trouvent de plaisir quen donnant
la mort et en sappropriant ses rejetons nécrotiques
: les morts-vivants. Passés maitres dans lart de les
dominer et de les plier a leur volonté, ils sen entou-
rent constamment et les sacrifient sans hésiter. Et
heureusement pour eux, car ces tristes individus sont
hais par la société. Ceux qui officient en pleine cité
doivent généralement garder leurs activités secrétes,
tandis que méme ceux qui établissent leur culte loin
de toute civilisation peuvent craindre quelque paladin
envadrouille. Asociaux, ils préférent la compagnie des
morts a celle des vivants, mais si leur dieuw venait a leur
ordonner de rejoindre un groupe d aventuriers pour
accomplir quelque quéte maléfique, alors ils laccepte-
raient... un temps.

Combat

Le nécromantimpie estun combattant relativement
moyen, bien qu'il sache se défendre contre les paladins
les plus illuminés. Sa force réside principalement dans
les morts-vivants qu’il appelle et contréle d'une main
de fer. Plus puissants que la moyenne, ces derniers sont
renforcés par ses pouvoirs impies et ses sortileges malé-
fiques qui affaiblissent également ses ennemis.

Divinité tutélaire

Sivousjouez dansles Royaumes Oubliés ou Eberron,
remplacez Nérull par Velsharoon ou le Gedlier

respectivement.




NECROMANT IMPIE 1

Humain Prétre 1 de Nérull

Humanoide (humain) de taille M

Dés devie : 1d8+2 (10 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure: 17 (+1 Dex, +4 armure, +2
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +0/+1

Attaque : arbaléte lourde (+1 distance, 1d10/19-20) ;
ou morgenstern (+1 corps & corps, 1d8+1)

Attaque 2 outrance : arbaléte lourde (+1 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern (+1 corps A corps,
1d8+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (5/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle (1/jour)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +4, Vol +5
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag 16, Cha 14

Compétences : Artdela magie (4) +4, Concentration
(4) +6, Connaissance (religion) (4) +4

Dons : Ame souillée™, Destruction vengeresse",
Faconneur de cadavres'™

Langues : Commun

Environnement : Cimetiéres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 1

Equipement : arbalé¢te lourde, 20 carreaux, morgens-
tern, armure d¢cailles, écu en acier, symbole divin en
acier, sac 2 dos d¢équipement d’aventurier, 10 po
Alignement : généralement neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveaudelanceurdesorts 1 (+1 pourles sorts du
Mal). Sorts mémorisés (3/2+1 ; DD de sauvegarde égal
a 13 + niveau du sort). 0 — Assistance divine, détection
de la magie, lecture de la magie ; 1 — Convocation de
morts-vivants 1, imprécation, protection contre le Bien.

Domaines. Mal, Mort.
Equipementrégional. Sivousjouezdansles Royaumes

Oubliés et que votre région natale vousle permet, rem-
placez 'armure d¥¢cailles par une crevice de maitre.




NECROMANT IMPIE 2

Humain Prétre 2 de Nérull

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 2d8+4 (16 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure: 21 (+1 Dex, +8 armure, +2
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 20

Attaque de base/lutte : +1/42

Attaque : arbaléte lourde (+2 distance, 1d10/19-20) ;
ou morgenstern (+2 corps A corps, 1d8+1)

Attaque 2 outrance : arbaléte lourde (+2 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern (+2 corps & corps,
1d8+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (5/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle (1/jour)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +5, Vol +6
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag 16, Cha 14

Compétences : Artdelamagie (5) +5, Concentration
(5) +7, Connaissance (religion) (5) +5

Dons : Ame souillée™™, Destruction vengeresse",
Faconneur de cadavres'™

Langues : Commun

Environnement : Cimeticres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 2

Equipement : arbalé¢te lourde, 20 carreaux, morgens-
tern, harnois, écu en acier, symbole divin en acier, sac a
dos d¢quipement d’aventurier, 10 pp

Alignement : généralement neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 2 (+1 pour les sorts
du Mal). Sorzs mémorisés (4/3+1 ; DD de sauvegarde
¢gal 213 + niveau du sort). 0 — Assistance divine, dérec-
tion de la magie, détection du poison, lecture de la magie
s 1 — Convocation de morts-vivants 1 (x2), imprécation,
protection contre le Bien.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE 3

Humain Prétre 3 de Nérull

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 3d8+6 (23 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure: 23 (+1 Dex, +9 armure, +3
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +2/+3

Attaque : arbaléte lourde (+3 distance, 1d10/19-20) ;
ou morgenstern (+3 corps & corps, 1d8+1)

Attaque 2 outrance : arbaléte lourde (+3 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern (+3 corps a corps,
1d8+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (5/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle (1/jour)

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +5, Vol +6
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag 16, Cha 14

Compétences : Artdela magie (6) +6, Concentration
(6) +8, Connaissance (religion) (6) +6

Dons: Ame souillée™, Destruction vengeres-
se'™, Ecole renforcée (Invocation), Faconneur de
cadavrestM

Langues : Commun

Environnement : Cimetiéres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 3

Equipement : arbaléte lourde, 20 carreaux, morgens-
tern, harnois +1, écu en acier +1, symbole divin en acier,
sac a dos déquipement d’aventurier, 20 pp
Alignement : généralement neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveaudelanceur desorts 3 (+1 pourles sorts du
Mal). Sorts mémorisés(4/3+1/2+1; DD de sauvegarde
¢gal 13 + niveau du sort, +1 pour les invocations). 0
— Assistance divine, détection de la magie, détection du
poison, lecture de la magie ; 1 — Convocation de morts-
vivants 1 (x2), imprécation, protection contre le Bien ; 2°
— Convocation de morts-vivants 11 (x2), profanation.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE 4

Humain Prétre 4 de Nérull

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 4d8+8 (29 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 23 (+1 Dex, +9 armure, +3
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +3/+4

Attaque : arbaléte lourde (+4 distance, 1d10/19-20) ;
ou morgenstern +1 (+5 corps a corps, 1d8+2)
Attaque 2 outrance : arbaléte lourde (+4 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+5 corps a corps,
1d8+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (5/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle (1/jour)

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig+7, Vol +8
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag17,Cha 14

Compétences : Artdelamagie (7) +7, Concentration
(7) 49, Connaissance (religion) (7) +7

Dons: Ame souillée™, Destruction vengeres-
se'™, Ecole renforcée (Invocation), Faconneur de
cadavrest™

Langues : Commun

Environnement : Cimetiéres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 4

Equipement : arbalete lourde, 20 carreaux, mor-
genstern +1, harnois +1, écu en acier +1, cape de
résistance +1, symbole divin en sombracier, sac a dos
déquipement d’aventurier, 20 pp

Alignement : généralemcnt neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 4 (+1 pour les sorts
du Mal). Sorts mémorisés (5/4+1/3+1 ; DD de sau-
vegarde égal 4 13 + niveau du sort, +1 pour les invo-
cations). 0 — Assistance divine, détection de la magie,
détection du poison, lecture de la magie, résistance ;
ler — Convocation de morts-vivants I (x2), détection
des morts-vivants, imprécation, protection contre le
Bien ; 2e — Convocation de morts-vivants II (x2), pro-
fanation, sagesse du hibou.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE S

Humain Prétre 5 de Nérull

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 5d8+10 (36 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure: 23 (+1 Dex, +9 armure, +3
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +3/+5

Attaque : arbaléte lourde de maitre (+5 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+5 corps a corps,
1d8+2)

Attaque a outrance : arbaléte lourde de maitre (+5
distance, 1d10/19-20) ; ou meorgenstern +1 (+5 corps
acorps, 1d8+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (5/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle (1/jour)

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig+7, Vol +8
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag17,Cha 14

Compétences : Artdela magie (8) +8, Concentration
(8) +10, Connaissance (religion) (8) +8

Dons : Ame souillée™, Destruction vengeres-
se'™, Ecole renforcée (Invocation), Faconneur de
cadavrestM

Langues : Commun

Environnement : Cimetiéres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 5

Equipement : arbal¢te lourde de maitre, 20 carreaux,
morgenstern +1, harnois +1 de défense légére, écu en
acier +1, cape de résistance +1, symbole divin en som-
bracier, sac a dos déquipement daventurier, ceinturon
a parchemins, 4 parchemins de bouclier de la foi, 4 par-
chemins de détection du Bien, 4 parchemins danathéme,
parchemin de force du taureau, parchemin dendurance
de lours, parchemin de splendeur de [aigle, parchemin de
panaoplie magique, huile de peau décorce, 50 pp
Alignement : généralement neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 5 (+1 pour les sorts
du Mal). Sorts mémorisés (5/4+1/3+1/2+1 ; DD de
sauvegarde égal 4 13 + niveau du sort, +1 pour les in-
vocations). 0 — Assistance divine, détection de la magie,
détection du poison, lecture de la magie, résistance 5 1
— Convocation de morts-vivants I (x2), détection des
morts-vivants, imprécation, protection contre le Bien ;
2¢ — Convocation de morts-vivants II (x2), profanation,
sagesse du hibou ; 3¢ — Animation des morts, convocation
de morts-vivants III, malédiction.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE 6

Humain Prétre S de Nérull / Maitre des suaires 1
Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 6d8+12 (42 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 23 (+1 Dex, +9 armure, +3
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +3/45

Attaque : arbaléte lourde de maitre (+5 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+5 corps a corps,
1d8+2)

Attaque a outrance : arbaléte lourde de maitre (+5
distance, 1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+5 corps
acorps, 1d8+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (9/
jour),auradu Mal, sorts, incantation spontanée, domai-
nes, caresse mortelle (1/jour), prestige mort-vivant
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig+7, Vol +11
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag 19, Cha 14

Compétences : Artdelamagie (9) +9, Concentration
(9) +11, Connaissance (religion) (9) +9

Dons: Ame souillée™, Destruction vengeres-
se'™, Ecole renforcée (Invocation), Emprise sur les
morts-vivants, Faconneur de cadavres'™, Prestige
mort-vivant'™

Langues : Commun

Environnement : Cimeticres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 6

Equipement : arbal¢te lourde de maitre, 20 carreaux,
morgenstern +1, harnois +1 de défense légére, écu en
acier +1, cape de résistance +1, perle de Sagesse +2,
symbole divin en sombracier, sac & dos déquipement
d’aventurier, ceinturon a parchemins, 4 parchemins de
bouclier de la foi, 4 parchemins de détection du Bien, 4
parchemins danathéme, parchemin de force du taurean,
parchemin dendurance de lours, parchemin de splendeur
de laigle, parchemin de panoplie magique, huile de pean
décorce, 60 pp

Alignement : généralemcnt neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 5 (+1 pour les sorts
du Mal). Sorts mémorisés (5/4+1/3+1/2+1 ; DD de
sauvegarde égal 4 14 + niveau du sort, +1 pour les in-
vocations). 0 — Assistance divine, détection de la magie,
détection du poison, lecture de la magie, résistance 5 1
— Convocation de morts-vivants I (x2), détection des
morts-vivants, imprécation, protection contre le Bien ;
2¢ — Convocation de morts-vivants II (x2), profanation,
sagesse du hibou ; 3¢ — Animation des morts, convocation
de morts-vivants III, malédiction.

Prestige mort-vivant. Sans modificateur particulier,
la valeur de prestige pour attirer des morts-vivants du
Nécromant impie est de 10. Il est toutefois limité 2 un
compagnon d’armes mort-vivant dont le NGE est in-
férieur ou égal au sien - 2.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE 7

Humain Prétre S de Nérull / Maitre des suaires 2
Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 7d8+14 (49 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 24 (+1 Dex, +9 armure, +4
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +4/+6

Attaque : arbaléte lourde de maitre (+6 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+6 corps i corps,
1d8+2)

Attaque a outrance : arbaléte lourde de maitre (+6
distance, 1d10/19-20) ; ou meorgenstern +1 (+6 corps
acorps, 1d8+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (9/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle ( 1/ j our), prestige mort-vivant,
convocation de morts-vivants (ombre)

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +8, Vol +13
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag 19, Cha 14

Compétences: Art de la magie (10) +10,
Concentration (10) +12, Connaissance (religion)
(10) +10

Dons: Ame souillée™, Destruction vengeres-
se'™, Ecole renforcée (Invocation), Emprise sur les
morts-vivants, Fagonneur de cadavres'™, Prestige
mort-vivant™™

Langues : Commun

Environnement : Cimetiéres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 7

Equipement : arbal¢te lourde de maitre, 20 carreaux,
morgenstern +1, harnois +1 de défense légére, écu en
acier +2, cape de résistance +2, perle de Sagesse +2,
symbole divin en sombracier, sac a dos déquipement
d’aventurier, ceinturon a parchemins, 4 parchemins de
bouclier de la foi, 4 parchemins de détection du Bien, 4
parchemins danathéme, parchemin de force du taureau,
parchemin dendurance de lours, parchemin de splendeur
de laigle, parchemin de panoplie magique, huile de pean
décorce, 60 pp

Alignement : généralement neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 6 (+1 pour les sorts
du Mal). Sorts mémorisés (5/4+1/4+1/3+1 ; DD de
sauvegarde égal 4 14 + niveau du sort, +1 pour les in-
vocations). 0 — Assistance divine, détection de la magie,
détection du poison, lecture de la magie, résistance 5 1
— Convocation de morts-vivants I (x2), détection des
morts-vivants, imprécation, protection contre le Bien ; 2¢
— Convocation de morts-vivants I (x2), profanation, sa-
gesse du hibou, silence ; 3° — Animation des morts, conta-
gion, convocation de morts-vivants I11, malédiction.

Prestige mort-vivant. Sans modificateur particulier,
la valeur de prestige pour attirer des morts-vivants du
Nécromant impie est de 11. Il est toutefois limité a un
compagnon d’armes mort-vivant dont le NGE est in-
férieur ou égal au sien - 2.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE 8

Humain Prétre S de Nérull / Maitre des suaires 3
Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 8d8+24 (63 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 24 (+1 Dex, +9 armure, +4
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +5/+8

Attaque : arbaléte lourde de maitre (+7 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+8 corps A corps,
1d8+3)

Attaque a outrance : arbaléte lourde de maitre (+7
distance, 1d10/19-20) ; ou meorgenstern +1 (+8 corps
acorps, 1d8+3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (9/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle (1/ jour), prestige mort-vivant,
convocation de morts-vivants (ombre)

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +10, Vol +14
Caractéristiques : For 14, Dex 12, Con 16, Int 10,
Sag 20, Cha 14

Compétences: Art de la magie (11) +11,
Concentration (11) +14, Connaissance (religion)
(11) +11

Dons: Ame souillée™, Destruction vengeres-
se'™, Ecole renforcée (Invocation), Emprise sur les
morts-vivants, Faconneur de cadavres'™, Prestige
mort-vivant'™

Langues : Commun

Environnement : Cimeticres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: Cimeti¢res, champs de
cadavres

Equipement : arbal¢te lourde de maitre, 20 carreaux,
morgenstern +1, harnois +1 de défense légére, écu en acier
+2, cape derésistance +2, perle de Sagesse +2, bracelets de
Force +2, ceinturon de Constitution +2, symbole divin
en sombracier, sac a dos déquipement d’aventurier,
ceinturon & parchemins, 4 parchemins de bouclier de
la foi, 4 parchemins de détection du Bien, 4 parchemins
danathéme, parchemin de force du taureau, parchemin
dendurance de lours, parchemin de splendeur de laigle,
parchemin de panoplie magique, huile de peau décorce,
60 pp

Alignement : généralement neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 7 (+1 pour les sorts
duMal). Sorts mémorisés (6/6+1/4+1/3+1/2+1; DD
de sauvegarde égal a 15 + niveau du sort, +1 pour les
invocations). 0 — Assistance divine, détection de lamagie
(x2), détection du poison, lecture de la magie, résistance
s 1 — Anathéme, convocation de morts-vivants I (x2),
détection des morts-vivants, faveur divine, imprécation,
protection contre le Bien ; 2° — Convocation de morts-
vivants II (x2), profanation, sagesse du hibou, silence ;
3¢ — Animation des morts, contagion, convocation de
morts-vivants I, malédiction ; 4° — Convocation de
morts-vivants IV, puissance divine, ténébres maudites.

Prestige mort-vivant. Sans modificateur particulier,
la valeur de prestige pour attirer des morts-vivants du
Nécromant impie est de 12. Il est toutefois limité 2 un
compagnon d’armes mort-vivant dont le NGE est in-
férieur ou égal au sien - 2.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE 9

Humain Prétre S de Nérull / Maitre des suaires 4
Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 9d8+27 (71 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 24 (+1 Dex, +9 armure, +4
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +6/+9

Attaque : arbaléte lourde de maitre (+8 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+9 corps a corps,
1d8+3)

Attaque a outrance : arbaléte lourde de maitre (+8
distance, 1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+9/+4
corps a corps, 1d8+3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (9/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle ( 1/ j our), prestige mort-vivant,
convocation de morts-vivants (ombre, Ame en peine)
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +10, Vol +15
Caractéristiques : For 14, Dex 12, Con 16, Int 10,
Sag 20, Cha 14

Compétences: Art de la magie (12) +12,
Concentration (12) +15, Connaissance (religion)
(12) +12

Dons : Agilité funeste™, Ame souillée™, Destruction
vengeresse™™, Ecole renforcée (Invocation), Emprise
sur les morts-vivants, Fagonneur de cadavres'™, Prestige
mort-vivant™™

Langues : Commun

Environnement : Cimetiéres, champs de cadavres
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 9

Equipement : arbal¢te lourde de maitre, 20 carreaux,
morgenstern +1, harnois +1 de défense légére, écu en
acier +2, cape de résistance +2, perle de Sagesse +2, bra-
celets de Force +2, ceinturon de Constitution +2, sceptre
de maitrise des morts-vivants"™, symbole divin en som-
bracier, sac a dos déquipement d'aventurier, ceinturon
a parchemins, 4 parchemins de bouclier de la foi, 4 par-
chemins de détection du Bien, 4 parchemins danathéme,
parchemin de force du taureau, parchemin dendurance
de lours, parchemin de splendeur de [aigle, parchemin de
panaoplie magique, huile de peau décorce, 10 pp
Alignement : généralement neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 8 (+1 pour les sorts
du Mal). Sorts mémorisés (6/6+1/4+1/4+1/3+1 ;
DD de sauvegarde égal 4 15 + niveau du sort, +1 pour
les invocations). 0 — Assistance divine, détection de la
magie (x2), détection du poison, lecture de la magie, ré-
sistance ; 15 — Anathéme, convocation de morts-vivants
I (x2), détection des morts-vivants, faveur divine, im-
précation, protection contre le Bien ; 2¢ — Convocation
de morts-vivants II (x2), profanation, sagesse du hibou,
silence ; 3¢ — Animation des morts, contagion, convoca-
tion de morts-vivants 111, malédiction, poigne d’ Orcus ;
4 — Convocation de morts-vivants IV, empoisonnement,
puissance divine, ténébres maudites.

Prestige mort-vivant. Sans modificateur particulier,
la valeur de prestige pour attirer des morts-vivants du
Nécromant impie est de 13. Il est toutefois limité a un
compagnon d’armes mort-vivant dont le NGE est in-
férieur ou égal au sien - 2.

Domaines. Mal, Mort.




NECROMANT IMPIE 10

Humain Prétre 5 de Nérull / Maitre des suaires 5
Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 5d8+30 (78 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 24 (+1 Dex, +9 armure, +4
bouclier), contact 11, pris au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +6/49

Attaque : arbaléte lourde de maitre (+8 distance,
1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+9 corps a corps,
1d8+3)

Attaque a outrance : arbaléte lourde de maitre (+8
distance, 1d10/19-20) ; ou morgenstern +1 (+9/+4
corps a corps, 1d8+3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : -

Particularités : intimidation des morts-vivants (9/
jour), aura du Mal, sorts, incantation spontanée, do-
maines, caresse mortelle (1/ jour), prestige mort-vivant,
convocation de morts-vivants (ombrc, ime en peine),
science de la convocation

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +10, Vol +16
Caractéristiques : For 14, Dex 12, Con 16, Int 10,
Sag22,Cha 14

Compétences: Art de la magie (13) +13,
Concentration (13) +16, Connaissance (religion)
(13) +13

Dons : Agilité funeste™, Ame souillée™, Destruction
vengeresse™™, Ecole renforcée (Invocation), Emprise
sur les morts-vivants, Fagonneur de cadavres'™, Prestige
mort-vivant'™

Langues : Commun

Environnement : -

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 10

Equipement : arbal¢te lourde de maitre, 20 carreaux,
morgenstern +1, harnois +1 de défense légére, écu en
acier +2, cape de résistance +2, perle de Sagesse +4, brace-
lets de Force +2, ceinturon de Constitution +2, sceptre de
maitrise des morts-vivants™, heaume de thaumaturgie
I, symbole divin en sombracier, sac a dos déquipement
d’aventurier, ceinturon a parchemins, 4 parchemins de
bouclier de la foi, 4 parchemins de détection du Bien, 4
parchemins danathéme, parchemin de force du taurean,
parchemin dendurance de lours, parchemin de splendeur
de laigle, parchemin de panoplie magique, huile de pean
décorce, 10 pp

Alignement : généralemcnt neutre mauvais
Ajustement de niveau : -

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 9 (+1 pour les sorts
duMal). Sorts mémorisés (6/6+1/6+1/4+1/3+1/2+1
; DD de sauvegarde égal 4 16 + niveau du sort, +1 pour
les invocations). 0 — Assistance divine, détection de la
magie (x2), détection du poison, lecture de la magie, ré-
sistance ; 1 — Anathéme, convocation de morts-vivants [
(x2), détection des morts-vivants, faveur divine, impréca-
tion, protection contre le Bien ;2°— Ayme alz'gnée, convo-
cation de morts-vivants I1 (x2), mise 4 mort, profanation,
splendeur de [aigle, silence ; 3° — Animation des morts,
contagion, convocation de morts-vivants I1I, malédiction,
poigne d Orcus ; 4 — Convocation de morts-vivants IV,
empoisonnement, puissance divine, ténébres maudites ;
S¢ — Conwvocation de morts-vivants V, exécution, sancti-

fication maléfique.

Prestige mort-vivant. Sans modificateur particulier,
la valeur de prestige pour attirer des morts-vivants du
Nécromant impie est de 14. I est toutefois limité 2 un
compagnon d’armes mort-vivant dont le NGE est in-
férieur ou égal au sien - 2.

Domaines. Mal, Mort.




