 Proposition de classe de Prestige : Membre de l'ordre Fraternel.

Adaptation de la classe de mage de l'ordre profane issu Codex Profane™


L'Ordre de la Magie fraternel est le plus puissant ordre de magicien de tout l'Immoren del l'ouest,  voici la description de la classe de prestige qui décrit techniquement les membres de cette organisation aussi puissante que prestigieuse. 

Conditions :


Pour devenir membre de l'ordre Fraternel, il satisfaire aux conditions suivantes :

Compétence : degré de maîtrise de 8 en connaissance (mystères).

Dons : camarade Fraternel et un don métamagique au choix. 

Compétence de classes :


Art de la magie, artisanat, concentration, connaissances (mystère, monstres et mékamagie), décryptage et profession.

Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d'intelligence.

Aptitude de classe :

Armes et armures : le membre de l'ordre Fraternel ne reçoit aucune formation au maniement des armes ou au port des armures. 

Sorts : À chaque nouveau niveau de membre de l'ordre Fraternel, le personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes pratiquant la magie profane et dont il maîtrise le 2 eme niveau de sorts (s’il possède plusieurs classes satisfaisant à cette condition, le niveau effectif ne s’applique qu’à l’une d’entre elles, au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur de sorts d’un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de métamagie ou de création d'objets, etc. 

Copiste : après son bizutage, le nouveau membre est rapidement initié aux techniques de rédaction de grimoire de l'ordre. En conséquent, le personnage gagne le don Copiste (voir page 158 du GPRA), si sa compétence de décryptage est inférieure à 4 à son entrée dans l'ordre, après ses cours celle-ci augmente afin d'atteindre le rang de maîtrise 4 nécessaire pour l'obtention de ce don... 

Réserve de sort (sur) : dès le niveau 1,  le membre de l'ordre Fraternel sait comment entrer en relation avec une source de sorts commune à tout les membres de l'ordre. Les nouveaux membres reçoivent après leur initiation une broche en argent avec le symbole de l'ordre Fraternel (un oeil dorée au-dessus d'un livre ouvert). Cette objet devient un focalisateur permettant d'accéder à la réserve de sorts, cette broche est légèrement enchantée, elle ne peut fonctionner que pour son propriétaire. Si le membre la perd, il subira la réprimande d'un membre plus âgé et il devra en racheter une à ses frais (100 po). Le niveau de sorts accessible aux membres augmente au niveaux 4 et 7. Voir le paragraphe sur la réserve de sort de l'ordre Fraternel.

Don de métamagie supplémentaire : le système de formation continue de l'ordre Fraternel ainsi que les remarquables grimoires à sa disposition donne bien des avantages à ses membres. Le personnage gagne un don métamagique comme don supplémentaire au niveau 2 et 9. Il doit  remplir toute les conditions requises. 

Talent en connaissance : au niveau 3, le membre a terminé le cycle de formation de l'ordre, il a désormais une spécialité dans un domaine de connaissance. Le personnage obtient le don Talent comme don supplémentaire, la compétence associée doit faire partie de la liste suivante :


Art de la magie, Con. Mystère; Con. Géographie, Con. Histoire, Con. Noblesse et royauté, Con. Créatures, ,Con. Mékamagie, Décryptage. 

Nouveau de sort :  Le membre obtient le droit de compulser les répertoires de sorts de l'ordre, il peut choisir d'en recopier un de son choix (avec tout de même l'accord du MJ). Aucun test d'art de la magie n'est nécessaire et le si le coût de la copie  est inférieure à 1000 po, l'ordre rembourse les frais du mage. Les membres ayant une école interdite du fait de d'un choix d une école de prédilection ne peut recopier un sort issu de cette école.  Le personnage obtient ce droit au niveau 5 et au niveau 8.

Ordonnance nécromantique : Au niveau 6, le mage est pleinement reconnu par ses pairs, il obtient un ordonnance de droit nécromantique qui l'autorise à lancer certains sorts de nécromancie grises (pas de sorts provoquant des pertes de niveaux ou de création de morts-vivants, au MJ et au joueur de faire preuve de bon sens).  Dans le royaume du Cygnar, cette ordonnance à force de loi, dans le reste des Royaumes d'acier, le membre à tout de même tout intérêt de faire preuve de discrétion et d'intelligence dans l'usage de ce type de magie.  Le mage obtient également le droit d'accéder aux sorts de cette école et peut recopier autant de sorts que son modificateur d'intelligence + 2 de nécromancie. 

Maître : Le mage est arrivée au plus haut de la hiérarchie de l'ordre , il porte désormais le titre honorifique et fonctionnel de maître de l'ordre de la magie Fraternel. Il obtient un bonus de +2 à tous les jets de charisme en interaction avec d'autres membres de l'ordre. On lui fournit également un appartement avec laboratoire  dans le quartier général de l'ordre à Ceryl ou dans le quartier général de son royaume. Le maître fait désormais parti du petit cercle des preneurs de décision de l'ordre, au MJ de voir comment cette responsabilité va s'exercer. De même, à la discrétion du MJ, le maître peut exiger divers services auprès de membres inférieurs, il peut également avoir des avantages non négligeables pour la création d'objets mékamagiques, pour obtenir  d'argent etc.  


Le cercle de maître désigne en son sein six grands maîtres qui doivent avoir été maître auparavant, les six grands maîtres désignent ensuite le haut Mage qui dirige l'ordre. Le haut mage actuel est Thanos Terpwell, il regarde sans doute toutes les nominations au rang de maître et son accord est obligatoire. 

Tableau de progression des membre de l'ordre Fraternel
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1 +0 +0 +0 +2 Copiste, réserve de sort I

2 +1 +0 +0 +3

3 +1 +1 +1 +3 Talent en connaissance

4 +2 +1 +1 +4 Réserve de sort II

5 +2 +1 +1 +4 Nouveau sort

6 +3 +2 +2 +5

7 +3 +2 +2 +5 Réserve de sort III

8 +4 +2 +2 +6 Nouveau sort

9 +4 +3 +3 +6

10 +5 +3 +3 +7 Maître
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Réserve de sorts : 


Dans l'un des niveaux inférieurs du quartier général de l'ordre Fraternel à Ceryl, il existe un réservoir magique d'énergie de sorts, lié à une matrice mékamagique spéciale dans une salle très bien gardée. On murmure que la création de cette source magique dépendit d'un vol de connaissance magique  Orgoths et que l'ordre fut crée peu après en 111 AR. Seuls les maîtres de l'ordre savent réellement comment fonctionne cette extraordinaire système mékamagique qui irradie tout les Royaumes d'acier.


Le membre, à l'aide de son focalisateur, un mage de l'ordre peut « appeler » un sorts issus de cette réserve selon ses besoins.

Appeler un sort : Obtenir un sort de la réserve peut se faire quelque soi la distance qui sépare le membre de Ceryl, mais il est nécessaire que le mage dispose d'un emplacement de sort libre (non occupé par un sort) du niveau approprié. Un magicien préparant ses sorts pour la journée décide à ce moment de laisser ou non des emplacements libres. Le sort appelé doit être d'un niveau maîtrisé par le personnage. Le mage peut appeler plusieurs sorts par jour, à condition que la somme des niveaux des sorts ne dépasse pas la moitié du niveau de lanceur de sort du personnage (minimum 1). Par exemple, un magicien de niveau 5 peut appeler un sort du 2 eme niveau ou deux sorts du 1 er niveau par jour, en supposant qu'il ait des emplacement libres et que sa dette envers la réserve ne soit pas trop élevée. 


Quand le personnage appelle un sort, il entreprend une action complexe pour se concentrer sur sa broche de focalisation, cela peut donner lieu à des attaques d'opportunité. Le sort apparaît alors dans l'esprit du mage au début de son tour de jeu suivant et peut être lancé immédiatement. Toutefois, si le sort n'est pas jeté avant un délai de 1 minute par niveau de lanceur de sorts, il s'efface de son esprit comme s'il avait été utilisé. Les magiciens et autre mékarcanistes ne peuvent pas apprendre le sort appelé malgré sa présence temporaire, bien qu'ils puissent évidement apprendre plus tard le sort par des moyens classiques.

Disponibilité des sorts : On distingue trois degrés d'accès à la réserve de sorts. Un membre qui vient juste d'être camarade obtient l'accès I, ce qui permet d'appeler des sorts du niveau 1 au 3 eme niveau. L'accès II autorise l'appel de sort du 4 au 6 eme niveau et l'accès III, des sorts du 7 au 9 eme niveau. Aucun sort de niveau 0 n'est disponible, la réserve peut fournir n'importe quel sort issu de la liste de sort des mages et mékarcansite issu du GPRA. Tant que le personnage n'a pas accès à l'ordonnance nécromantique, il ne peut obtenir de la réserve des sorts de nécromancie, les sorts de nécromancie non autorisé par l'ordre sont bien évidement inaccessible par le biais de la réserve de sorts.

Dette envers la réserve de sorts : Chaque foi qu'un mage appelle un sort, il contracte une dette. Il doit rembourser une « dose d'énergie » à la réserve : un sort qu'il a préparé du même niveau que celui qu'il a appelé ou bien une certaine quantité de sorts dont la somme des niveaux  est équivalente au sort appelé.


Par exemple, la dette encourue pour un sort de niveau du 5 eme niveau est de cinq niveaux d'énergie. Pour s'en acquitter, le personnage doit « rendre » un sort du niveau 5 ou toute autre combinaison de sorts dont la somme des niveaux atteint cinq. Le remboursement d'un sort se fait au prix d'une action complexe, tout comme l'appel, et l'opération sacrifie un sort préparé pour la journée. 


Il n'est pas obligatoire de rembourser sa dette immédiatement. De fait, le personnage a devant lui un nombre de jours égal à son niveau dans la classe de membre de l'ordre Fraternel. S'il tarde trop, son accès à la réserve est automatiquement suspendu. Une fois la dette remboursée, le mage a de nouveau accès à la réserve de sort, si la dette dépasse l'année, le membre est automatiquement exclu. Enfin, rien n'empêche un mage de donner de l'énergie à la réserve en dehors d'un remboursement. Cette action lui octroie en quelque sorte un « solde positif ». 
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