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Les érudits sont des personnes très influentes dans de nombreux milieu,en particulier dans celui de la magie.En effet ce sont des personnes qui aiment savoir et qui aiment aussi apprendre eux-même et aux autres.Ils sont très influent auprès des rois de tous les royaumes,et Throal ne fait pas exception :Merrox,le maître de la salle des fiches est un personnage important de la cour de Valurus III.

« Je voue ma vie au savoir, à l’apprentissage et à la transmission de mon infime sagesse, accumu-

lée au fil des années de ma vie. Et pourtant j’apprends tous les jours de nouvelles choses très intéressantes que je ne peux malheureusement pas approfondir du fait du peu de temps que dure une journée. »

Rituel karmique : L’érudit se concentre sur un livre qu’il a en sa possession et tente de se rappeler tout ce dont il parle .Il se remémore ainsi le livre ,page après page, le livre tout entier .Quand il a fini, le livre va se ranger tout seul ou l’érudit l’avais pris. Quand il reprend sa place initiale, le rituel est achevé.

Restriction raciale :  Aucune.

Attributs principaux :  Volonté, Perception.

Cercle 1

Talents

Lecture et écriture

Lecture et écriture de la magie

Mémoire des livres

Tissage(érudition)

Talent de connaissance

Rituel Karmique

Cercle 2

Talents

Glossolalie

Analyse des indices

Longévité(4/3)

Cercle 3

Talents

Analyse des créatures

Talent de connaissance

Cercle 4

Défense sociale :+1

Talents

Histoire des objets

Histoire des armes

Cercle 5

 Souvenir :Contre un point de fatigue et un jet de perception réussi(seuil de difficulté :11),l’érudit se souvient de quelque chose qu’il a lu et qui lui sert dans le moment présent.

Talents

Questeur

Souvenirs livresques

Contre-malédiction

Cercle 6

Karma : +5 points de karma maximum
Utilisation possible d’1 point de karma pour les actions basées sur la perception

Talents

Talent de connaissance

Langue des esprits

Cercle 7

Jet de récupération : + 1par jour.

Talents

Sang-froid

Détection des mensonges

Cercle 8

Défense sociale : +2.

Talents

Discernement

Langue des élémentaires

Cercle 9

Traduction : Pour 2 points de dommage pendant 1 an et 1 jour, l’érudit peut traduire un livre entier dont il ne connaît pas la langue.

Défense Physique : +1

Talents

Distraction

Talent de connaissance

Détection des armes

Cercle 10

Karma : L’érudit ajoute 1 à son niveau de karma(1D6>1D8,1D8>1D10…)

Défense magique : +1

Talents

Langages multiples

Perception des armes magiques

Cercle 11

Jets de récupération : +2 au niveau du dé de récupération.

Talents

Chant de protection

Détection du poison
Cercle 12

Initiative: +1 au niveau d’initiative.

Talents

Talent de connaissance
Mémoire du passé

Cercle 13
Karma :+10 au maximum

Défense magique : +1.

Talents

Vision astrale

Invocation d’esprit guetteur

Cercle 14

Défense sociale :+2

Défense physique :+1

Talents

Sac astral

Volonté de fer

Cercle 15

Protection mystique : +2
Talents 

Armure d’aura

Duel spirituel

NOUVEAU TALENT :

Talent de connaissance :les érudits ont développé une magie leur permettant d’apprendre plus facilement .Cette magie leur a permis de transformer l’apprentissage d’une compétence de connaissance en un talent.

Le talent de connaissance évolue selon le cercle auquel il a été pris par le personnage. On peut bien sûr le prendre à chaque cercle qui le propose mais ils évoluent différemment.
