
LeMaître du Temps n'est pas un personnage comme les
autres. n serait d'ailleurs plus juste de considérer qu'il appar-

tient à une race différente. Son cerveau, morphologiquement
différent du cerveau humain, lui permet, au prix d'une intense
concentration, d'affecter la quatrième dimension: le temps, en
utilisant des capacités naturelles ou en jetant des sortilèges.

Une classe de personnages pour Donjons et Dragons, alliant
puissance et « différence », pour vous permettre, vous aussi,
de voyager à travers ... la quatrième dimension.

LES SORTILEGES ... VOY AGE SUR LA DIMENSION
Le faître du Temps est un « magicien» très particulier. Il affecte, par un
moyen bien naturel - la concentration - la trame spatio-temporelle : quoi
de rnoin « magique» !
Donc, en anisant plus qu'en artiste, le Maître du Temps n'utilise qu'un seul
composant matériel: le sablier.
Comme le Prêtre, il ne possède pas de livre de sorts limitatif, mais connaît
tous les sortilèges compatibles avec son niveau. En revanche, il ne prie pas
et n'apprend pas ses sorts tous les matins. Il dispose, chaque jour, d'un cer-
tain nombr~ de Points Temporels (qui augmente à chaque niveau) qu'il
dépense à sa guise pour utiliser ses capacités spéciales et pour lancer ses sor-
tilèges. Un art du premier niveau coûte 1 Point Temporel, un sort du
deuxième niveau, 2 Points Temporels, etc.
Attention : La table C indique le nombre maximum de sorts qu'un Maître
du Temps peut lancer par jour et par niveau.

NI\-!••• t ' Nlveau 2

Altération 'dé l'âge
.Extension 1
Haihe i

Lame temporelle
l't~monitlol1
Protection temporelle 1
Ralentissement
Suspenslon du mouvement

Action différée
Ajustement cellulaire
Contrôle corporel mental
Distorsion du temps
Extension Il
Missile temporel
Prévision d'une action
Protection temporelle Il',

Nlveau 4

Dlrnënslon extra-temporelle
Extènsion tn
Image temporelle
Protection temporelle III
Vieilllssérnent
Vlslôrt du futur
Vision du Pàssé
V(m~lt temporël

Altération de la concentration
Altération du passé
Altération du temps
Délai
Extension tv
Protection temporelle IV
Sphère temporelle

Niveau 6

Altétlitlon de la matière
Arret ~éttlel du temps
Conjuration d'un élémentaire dë temps
Extenslon V .
Protection temporelle V
Vagut temporelle

Arrêt temporel
Conscience cosmique
Explosion temporelle
Extension VI
Stase temporelle

Niveau'
tdntt61e du tt!n1ps
bestit\ .
Extënslon vtt .'

TABLE A : NOMBRE DE POINTS TEMPORELS PAR NIVEAU

Niveau du Maître du Temps
Points Temporels

2 j
3 6

6 7
21 28

4
10

5
15

8 9 10 Il 12 13
36 45 55 66 78 91

14
105

15
119

16
135

17
152

18
170

19 20
189 209



IF~"C P CITES TRES PEel LES
urant toute sa vie, e laitre du Temp apprend à maîtriser son esprit, ten-
.nt d'atteindre u e co centration totale. Et, d'année en année, au fur et
mesure q e n voir s'étend, il développe d'étranges capacités.
) concentration lui permet, en premier, de dimintier son temps de réac-
on : il a toujours un bonus de 1 à son [nitiarive.
ertaine capacité ont permanentes. D'autres, plus limites dans le temps,
emnnderu une inten e concentration au Maître du Temps ... et une dépense
~ Points Temporels. Une capacité spéciale est acquise tous les trois niveaux
'expérience :

.'III deuxième nil/eau, deux Maîtres du Temps deviennent capables de corn-
iuniquer télépathiquernent en utilisant le flux temporel qui « irrigue » la
aille spatio-temporelle. Coût : 2 Points Temporels/heure.

Au cinquième niveau, le Maître du Temps exerce sur lui-même un certain
mtrôle temporel. Cette capacité J'immunise à toute forme de magie affec-
Int le mouvement: Slow, Hold persan, Paralyzation, etc.

Il /1 huitième niveau, il peut accélérer le temps, de manière à réduire la con-
:ntration qui lui est nécessaire pour lancer un sort. Réduction: 1 segment
tr niveau du Maître du Temps. Coût: 2 Points Temporels/niveau de sort.

Ali onzième niveau, le Maître du Temps devient capable d'augmenter la
née de ses sortilèges. Coût: .'i Points Temporets/round supplémentaire.

A /1 quatorzième niveau, il peut ralentir le temps, de manière à allonger
concentration nécessaire à son adversaire pour lancer un sort. Allonge-

ent : 1 segment/5 niveaux du Maitre du Temps. Coût: 3 Points Tempo-
Is/niveau de sort.
peut aussi, de la même manière, allonger le temps de réaction de son ad ver-
ire. Effet: malus de 2 à l'initiative. Coût : 20 Points Temporels/round.

IlIl dix-septième niveau, le Maître du Temps peut prévoir les actions de
s adversaires, même si ces derniers ne son.!... jamais surpris.

Il/1 vingtième niveau, il est immunisé à toute forme de magie affectant
temps.

ABLE B : CAPACITES SPECIALES DU MAITRE DU TEMPS

- 1 à l'initiative

A Communication télépathique
B Contrôle temporel du corps
C Accélération de la concentration
o Prolongation des sorts
E Allongement concentration el réaction
F Prévision
G Immunité temporelle

ROFESSION OBLIGE ,
unme la plupart des jeteurs de sorts, le Maître du Temps n'a pas le droit
. porter une armure ou tl'utiliser un bouclier. Les seules armes dont il dis-
Ise sont la dague, le bâton et, à partir du cinquième niveau, la faux qui
vient souvent son arme favorite. De plus, pour déterminer ses points de
e, il lance, comme ses « confrères », un dé à quatre faces ...

: Maître du Temps a une compréhension du monde très différente de cel-
; des êtres humains « normaux ». Il ne peut donc envisager l'univers que
un point de vue totalement neutre. Et s'il lui arrivait de devenir bon ou
auvais, il perdrait immédiatement toute capacité à manier le flux tempo-
i.

AS DE BICLASSAGE
utile de l'imaginer sous la tunique sombre d'un Ninja ou dans la peau de
'te d'un Barbare. Tout multiclassage est interdit au Maître du Teinps. Rap-
.lons qu'il n'est pas véritablement humain: il naît Maître du Temps ... et
reste toute sa vie. D'ailleurs, si l'envie lui prenait de « changer de métier »,
perdrait toutes ses capacités à affecter le temps, faute ... d'entraînement!

TABLE DU MAITRE D TEMPS

A
3 3

.4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9

10 10
Il Il
12 Il + 1
13 Il + 2
14 Il + 3
15 11+4
16 Il + 5
17 Il +6
18 Il + 7
19 Il + 8
20 Il +9

B

C

o

E

r

,0

CONSEILS AU FUTUR MAITRE DE JEU
Le Maitre du Temps est un personnage très puissant, agréable il jouer.
Utilisez-le comme personnage non joueur: rendez-le mystérieux. Insaisissa-
ble ... Mals, avant de l'accepter dans vos aventures, sachez que s'il est trop
puissant (c'est-il-dire autant ou davantage que ses compagnons), " a toutes
les chances de déséquilibrer le jeu. Pour le rendre plus accessible, un moyen
s'offre il vous: le choisir d'un niveau légèrement Inférieur il celui de ses Iuturs
compagnons d'aventures.
Enfin, " est toul il fal. possible de créer un scénario spécialement adapté
il une équipe composée exclusivement de Maîtres du Temps.

TABLE C. NOMBRE MAXIMUM DE SORTS
PAR JOUR ET PAR NIVEAU

1 1

2 2
3 3 1

4 4 2
5 5 3 1

6 6 4 2
7 7 5 3 1
8 8 6 4 2
9 9 7 5 J 1

10 10 8 6 4 2
II Il 9 7 5 3 1
12 12 10 8 6 4 2
13 13 Il 9 7 5 3
14 14 12 10 8 6 4
15 15 13 Il 9 7 5 1-
16 16 14 12 10 8 6 2
17 17 15 13 Il 9 7 J
18 18 16 14 12 10 8 4
19 19 17 15 13 Il 9 5
20 20 18 16 14 12 10 6

(liste des sorts du « Maître du Temps» en pages 64 et 65) .



LE MAITRE DU TEMPS (liste des sorts)

Altération de "Age
Portée: 0
Durée: 1 tr + 1 tt/niveau
Aire d'effet: personnel

Composants: S.M.
Concentration: 1 segment
Jet de protection : non

En lançant ce sort, le Maître du Temps peut modifier son âge - en vieilli-
sant ou en rajeunissant - de 2 ans/niveau. Cette transformation requiert
5 segments et peut être opérée autant de fois que le Maître du Temps le désire,
pendant la durée du sarl.

Extension 1
Portée : 0
Durée : spécial
Aire d'effet: spécial

Composants: V
Concentration : 1 segment
Jet de protection: non'

Grâce à ce sort, le Maître du Temps peut augmenter de 50 070 n'importe quel
sort de premier niveau, lancé par lui-même ou un autre jeteur de sort.

Haine
Portée: 5" + l''/niveau
Durée: 3 rd + 1 rd/niveau
Aire d'effet: 1" x l''/niveau

Composants: S.M.
Concentration: 3 segments
Jet de protection: non

Ce sort est identique au sort de magicien « Haste ». Cependant, le Maître
du Temps n'est pas ici obligé d'affecter le nombre de créatures correspon-
dant à son niveau, èt celles-ci ne vieillissent pas.

Lame temnorelle
Portée: 0
Durée: 1 tr + 2 rd/niveau
Aire d'effet: personnel

Composants: S.M.
Concentration: 1 segment
Jet de protection : spécial

Ce sort permet au Maître du Temps de créer, à partir du flux temporel, une
épée immatérielle. Lorsque le Maître du Temps combat avec cette épée, il
ne blesse pas ses victimes mais les fait vieillir.

Niveau du Mattre du Temps Vieillissement
t 1 an
4 5 ans
7 10 ans

10 15 ans
13 25 ans
16 50 ans
20 100 ans

la victime a droit à un jet de protection. S'il est réussi,elle ne perd que
t 08 Points de Vie + , Point de Vie/niveau du Maître du Temps.

Prémonition
Portée: 0
Durée : spécial
Aire d'effet: spécial

Composants: S
Concentration :' 1 segment
Jet de protection: non

Ce sort .est identique à la discipline psionique « Precognition ».

Protection temporelle 1
Portée; 0
Durée: 1 tr + 1 rd/niveau
Aire d'effet: autour du jeteur de sort

Composants: S
Concentration : 1 segment
Jet de protection: non

Ce sort reproduit les effets dela première face du Cube de force (voir D.M.G.
« Cube of force »), mais le Maître du Temps peut quand même se déplacer
normalement, l'écran étant seulement autour de lui.

Ralentissement
Portée; 9" + 1"/niveau
Durée: 3 rd + 1 rd/niveau
Aire d'effet; 1" xl" /niveau

Composants: S,M.
Concentration: 3 segments
Jet de protection; non

Ce sort est identique au sort de magicien « Slow».

Suspension de mouvement
Portée: 0
Durée: 1 semaine/niveau
Aire d'effet: personnel

Composants: S
Concentration : ·1 segment
Jet de protection: non

Ce sort est identique à la discipline psionique « Suspend animation ».

~ORTS DE NIVEAU l

Action différée
Portée; 0
Durée: 1 tr + 1 rd/niveau
Aire d'effet: 0

Composants: S
Concentration : 1 segment
Jet de protection : non

Ce sort permet au Maître du Temps de retarder une de ses actions aussi long-
temps qu'il le désire, pendant la durée du sort. Cette action se déclanchera
instantanément quand le Maître du Temps le décidera. S'il est surpris ou
assommé suffisamment pour qu'il cesse de se concentrer, il y a 30 % de chan-
ces que l'action différée se produise immédiatement, 20 070 que le sarl soit
cassé, et 50 % que tout se déroule normalement.

Ajustement cellulaire
Portée : toucher
Durée : permanente
Aire d'effet: une personne

Composants: S
Concentration: 1 segment
Jet de protection : non

Ce sort permet de soigner en accélérant le métabolisme cellulaire. Toutes
les blessures guérissables avec le temps comme les plaies particulières [« WCl1l1-

ding »] qui provoquent une perte de sang pendant un certain temps, peu-
vent être ainsi refermées, à raison de 5 Points de Vie par niveau du Maitre
du Temps. Au quatrième niveau, ce sort permet au Maître du Temps de soi-
gner les maladies légères, et au douzième niveau de soigner tous les types
de maladies.

Contrôle mental du corps
Portée: 0
Durée: 2 jours/niveau
Aire d'effet: personnel

Composants : V
Concentration: 5 segments
Jet de protection: non

Ce sort a les mêmes effets que la discipline psionique « Mind over body»,
Mais Ici, toutes les fonctions organiques sont suspendues (battements du cœur,
respiration, etc.) pendant toute la durée du sort. Les gaz et poisons n'affec-
tent le Maître du Temps qu'à la fin du sort et une détection de la vie [« Detect
life ») aura un résultat négatif. Le Maître du Temps ne peut lancer ce sort
qu'une seule fois entre deux périodes de repos:

Distorsion du temps
Portée: 0
Durée: 3 rd/niveau
Aire d'effet: personnel

Composants: V,S.
Concentration : 2 segments
Jet de protection: non



,
1 lançant ce sort, le Mattre du Temps peut « courber» la trame spatlo-
mporelle pour fàlre apparaftre du futur ou du pB!S~des Images de lut-même
ne Imagé tous les quatre nlveaux). Ces répliques, qui ne sont autr~ que
Maitre du Temps lul-même A différentes époques, ne Sont pas Identlna-
es, même par le sort « truè seefnl ». Lés lm ales doivent rester A moins
! 10' du Mattre du Temps, et le Sort est ca5S~ sI celui-ci se téléporte, Cha-
Je Image pourra allr dlfféremment (faIre semblant de frapper ou de lancer
1 sort, etc.). Il n'èst l'ils posslble de les faire dlsparattre avec un « Dlspel
aglc », la seule solution est donc de les détruire. Chaque Image possède
Points de Vie par niveau du Maître du Temps. Chaque fois que ce sort
t lancé, Il y al.", de chance qu'une partie de la trame spatlo-temporelle
déchire, entraînant la dlsparltlon déflnltlve du Maître du Temps dans cette

ame ou, si le jet de protection est rêussl, un vlellllssement de 10 ans.

~tènslon il
ortëë : 0
urée : spécial
Ire d'effet : sp~clal

Composants : V
Concentration : 2 segments
Jet de protectIon : non

n lançant cë sort, le Mattre du Temps peut doubler la durée d'un sort de
'emlet niveau, et aUlmenter de ~o.",celle d'un sort de deuxième niveau.

IIs!"e temporel
ortée : 6" + 1"/nlveau
'tir~e : Instantané
Jre d'effet: cercle de )0'
e diamètrë

Composants: V.S.
Concentration : 1 segment
jet de protectIon : ouI

e sort permet au Mattre du Temps d'évoquer des missiles temporels. Ces
Ils~i1es- un tous lès deux niveaux d'expérleneè - partent de sa main et
ruchent automatiquement le ou les adversaires vlS~s. Chaque missile cause
point de dommage + 1 tous les trols niveaux. De plus, la victime lance

n jet de protection pour chaque mlsslle, En cas d'échec, elle s'endort pour
d4 tours.

'r!!vlslon d'une lètldn
'ortée : 1"/nlveau
iurëë : 1 rd/niveau
.lre d'effet : 1 personne

Composants: S.M.
Concentrëtlon : 2 segments
Jet de protection: non

.n lançant ce sort, le Maitre du Temps peut prévoir toutes lès actions d'une
ersonne Cinq segmenU Al'avancé. Il pourra ainsi savoir quel sort un magl-
len se prépare A lancer, quand ce sort arrivera, etc. Le Mattre du Temps
'a pas besoin de voir sa vlctlme pour lancer ce sort, ni pour prévoir ses
etions. puisque seul le temps est en jeu.

'rotectlon Itmporeile Il
'ortée : 0
Jurée : 1 Ir + 1 rd/niveau
Ire d'elfe : autout du Maître du

[ernps

Composants : S
Concentration : 2 segments
Jet de protection: non

:e sort reproduit les etfets de lé deuxième face du Cube de force, à la dlff~-
ehœ que l'écran se contente d'entourer I~Maître du Temps, et que celui-ci
ieut se déplacer normalement.

'ORti"'»UifA'U;U:

Dlmenslon ~'!lrl"temporellt
Portée: 0
Durée : 1 rd/nivëàu
À.lre d'effet : personnel

Composants : V
Concentration: 1/10< de segment
Jet de protection : non

Ce sort permet au Maître du Temps de se transporter lnstantément dans une
imenslon extra-temporelle. Il peut y rester pendant toute la durée du sort,

UI jeter des sorts (dtvlnatolres, de protection, etc.) non offensifs, réflé-
ir..; Quand Il reviendra sur le plan matérlel, Il se retrouvera exactement
'" ant de sa disparition, comme 51 le temps ne s'était pas écoulé.

résente un lnconvénlent : Il a 1 "'0 de chance (cumulatif) tous les
que le Maitre du temps, â la fin du sort, reste emprisonné dans

. extra-temporelle. Et alors, la seule manière de le faite revenir
sortilèges très puissants: Vœu et Altération de la réalité
et reallty »).

bfell~on m
Portée : 0
Durée ! spécial
AIre d'effet : spéclal

Composants : V
Concentration : ) segments
Jet de protection : non

Ce sort permet au Maitre du Temps de doubler la durée d'un sort de pre-
mler ou de deuxième niveau, et d'aUgmenter Celled'un sort de troisième niveau
de ~O "'0. .

Im.le temporelle
Portée : 0
Durée : ~ segments/niveau
Aire d'effet: 112"/nlveau

Composants: S.M.
Concentration : ) segments
Jet de protection : tton

Grâce à ce sort, le Maitre du Temps peut se « cacher » dans uri autre espace
spatlo-temporel et faire apparaître aux yeux de ses adversaires une Image
de lui-même. Cette Image est totalement Invulnérable aux attaques physl-
ques et maglquee. Elle est solide et lndéformable. Pendant ce temps, le Mai-
tre du Temps, Invisible, peut agIr à sa guise. Son Image, elle, est limitée à
des actions simples (marcher, parler, etc.).

Protection tentlJorelle III
Portée : 0
Durée : 1 tr + 1 rd/niveau
AIre d'effet: autour du Maître
du Temps
Ce sort reproduit les effets de la troisième face du Cube de force, mals le
Mattré du Temps peut se déplacer normalement car l'écran est seulement
placé autour de luI.

Composants : S
Concentration : 2 segments
Jet de protectIon: non

Vieilli_ment
Portée : toucher
Durée : 1 rd/an
Aire d'effet: t créature

Composants: V.S.
Concentration : 6 segments
Jet de protection: non

Ce sott permet au Maitre du Temps d'accélérer le vieillissement de n'Importe
quelle créature - même végétale - l raison d'un an par niveau. S'II s'agît
d'une créature Intelllgerite, celle-ci aura, A la fin du sort, la Sagesse et l'Intel-
IIgen~ correspondant A son nouvel Age. '

VisIon du futur
Portée : toucher
Durée : spécial
Aire d'effet : spécial

Composants: V.S.
Concentration: 5 segments
Jet de protection: non

Grâce à ce sort, le Maître du Temps peut « voir» l'avenir proche d'un
endroit, d'un objet ou d'une créature, Il peut ainsi connaître 1 rd/niveau
dans l'avenir. Le sort dure 1 segment/round « visionné », Lé Maître du
Temps a 60"'0 + 2 "'o/nlveau de chances de « voir» un avenir exact ...

VisIon du p.ss!!
Portée : toucher
Durée : spécial
Aire d'effet : spécial

Composants: V.S.
Concentration : ~ segments
Jet de protection: non

ce sort fonctionne comme le précédent, mais il permet de « revoir » le passé.
Les chances de connaître ainsI un passé exact sont les mêmes que pour
« Vision du Futur ». -

Vorln temporel (reverslble)
Portée : 2" /nlveau
Durée : 1 round
Aire d'effet: sphère de 3"
de diamètre .

Composants: V.S.M.
Concentration : 3 segments
Jet de protection : spécial

( . ! .
En jetant ce sort, le Maitre du Temps fait apparaître un vortex temporel.
Celui-ci a l'apparence d'une particule de temps; c'ëst-â-dtre d'un grand nom-
bre d'étoiles en perpétuel mouvement. Toute créature emprlsonnée dedans
doit lancer un jet de protectIon: s'II est réussi, la créature peut sortir du
vortex en un segment; s'il est raté, elle en lance un deuxième. SI ce deuxième
jet de protection est réussi, la créature peut se libérer en deux segments;
s'il est raté. elle en jette un autre, et ainsi de suite.
Pour chaque segment passé dans le vortex, la ou les créatures emprisonnées
vieillissent (rajeunissent pour l'inverse de ce sort) de 1d4 ans.



Délai
Portée: 0
Durée: , rd/niveau
Aire d'effet: personnel

LE MAITRE DU TEMPS
--------------------------------------parHervé~ASSERON-------------------------------------

SORTS DE NIVEAU 4 iiWJtQ.4A"" '•. 211.4441

Altération de la concentration
Portée: toucher Composants : S
Durée: 1 rd/niveau Concentration: 4 segments
Aire d'effet: une personne Jet de protection: non

En lançant ce sort, le Maître du Temps peut contrôler le flux tem-
porel, et ainsi raccourcir son temps de concentration à raison de
1 segment / 2 niveaux d'expérience. Attention: la concentration
minimale nécessaire pour lancer un sort est de , segment.

Altération du passé
Portée: 0
Durée: instantané
Aire d'effet: spécial

Composants: S.M.
Concentration : , segment
Jet de protection: non

Grâce à ce sort, le Maître du Temps peut, en courbant la trame
spatio-temporelle, modifier des événements passés: cette sorte de
« deuxième chance» lui permet, par exemple, de lancer un autre
jet pour toucher, un autre jet de protection, etc. Le Maître du Temps
ne peut remonter dans le passé qu'à raison d'un segment maximum
par niveau d'expérience. Et, s'il utilise ce sort plus d'une fois par
jour, il existe 20 % de chances par nouvel essai que le Maître du
Temps soit « aspiré» par les replis de la trame et entraîné des mil-
liers d'années en arrière.

Altération du temps
Portée: 0
Durée: 3 rd + l rd/niveau
Aire d'effet: 1/2" /niveau

Composants: S.M.
Concentration : 4 segments
Jet de protection: non

66

Ce sort permet au Maître du Temps de modifier le déroulement du
temps dans une zone déterminée. Il peut accélérer [« Haste »] ou
ralentir [« Slow ») les mouvements de toute personne ou créature
présente dans l'aire d'effet du sort. Au momentoù il lance le sort,
le Maitre du Temps désigne les créatures qu'il désire accélérer et
celles qu'il désire ralentir. Si une autre créature entre dans l'aire
d'effet pendant la durée du sort, le Maitre du Temps doit se con-
centrer 4 segments pour pouvoir l'affecter. Enfin, si une créature
affectée quitte l'aire d'effet du sort, elle retrouve son état normal.

Composants: V
Concentration: 1 rd
Jet de protection: non

Ce sort permet au Maitre du Temps de retarder de 1 round les effets
d'un sort lancé par un adversaire. Quand le sort arrive, le Maître
du Temps ne semble pas affecté.

Extension IV
Portée: 0
Durée : spécial
Aire d'effet: spécial

Composants: V
Concentration: 4 segments
Jet de protection: non

Ce sort permet au Maitre du Temps de doubler la durée d'un sort
de premier, deuxième ou troisième niveau, et d'augmenter de 50 %
celle d'un sort de quatrième niveau.

Protection temporelle IV
Portée: 0 Composants: S
Durée: , tr + 1 rd/niveau Concentration: 3 segments
Aire d'effet: autour du Maitre Jet de protection: non
du Temps

Ce sort reproduit les effets de la quatrième face du Cube de force,
à la différence que l'écran se contente d'entourer le Maître du Temps,
et que celui-ci peut se déplacer normalement.

Sphère temporelle
Porté: l " /niveau
Durée : instantané
Aire d'effet: spécial

Composants: V.S.
Concentration : 4 segments
Jet de protection: spécial

En lançant ce sort, le Maître du Temps fait jaillir de ses mains lin
certain nombre de sphères de 10' de diamètre. Ces sphères - une
par niveau d'expérience - partent dans la ou les directions que le
Maître du Temps désire (jusqu'à limite de portée).
Ces sphères rongent les matières non vivantes (jet de protection appli-
cable contre l'acide) et infligent 1d6 Points de dommage aux matières
vivantes (sans jet de protection).

Altération de la matière
Portée : toucher
Durée: instantané
Aire d'effet: 1 objet d'un
volume maximum
de l " cube/niveau

Composants: V.S.
Concentration : 5 segments
Jet de protection: spécial

Ce sort permet au Maître du Temps de faire vieillir un objet jusqu'à
ce qu'il tombe en poussière. Si l'objet est magique, un jet de pro-
tection est applicable contre désintégration.

Arrêt partiel du temps
Portée: 0
Durée: 1/2 seg/niveau
Aire d'effet: cercle de 3" de
rayon

Composants: V
Concentration: 5 segments
Jet de protection: oui

Ce sort est identique au sort de Magicien « Arrêt du temps»
[« Time stop »), mais les victimes peuvent lancer un jet de
protection.



Conjuration d'un Elémentalre du temps
Portée: 6" Composants: V.S.M.
Durée: 1 tr/niveau Concentration: 1 tr
Aire d'effet: spécial Jet de protection: non

Ce sort est identique au sort du magicien « Invocation d'Elémental »
(« Conjure Elemental »). mais il permet seulement de conjurer un
Elémentaire du temps (Time Elemental, MM2 P. 120). Le Maître
du Temps a 1 % de chance par niveau d'expérience de parvenir à
conjurer un Elémentaire noble.

Extension V
Portée: 0
Durée : spécial
Aire d'effet: spécial

Composants: V
Concentration: 5 segments
Jet de protection : non

Ce sort permet au Maître du Temps de doubler la durée d'un .sort
de premier, deuxième, troisième ou quatrième niveau, et d'augmen-
ter de 50 % celle d'un sort de cinquième niveau.

Protection temporelle V
Portée: 0 Composants: S
Durée: 1 tr + 1 rd/niveau Concentration: 4 segments
Aire d'effet: autour du Maître Jet de protection: non
du Temps

Ce sort reproduit le effets de la cinquième face du Cube de force,
à la différence que l'écran se contente d'entourer le Maître du Temps,
et que celui-ci peut se déplacer normalement.

Vague temporelle
Portée: 1" /niveau
Durée : instantané
Aire d'effet: cercle de 1/2"
de diamètre / niveau

Composants: V.M.
Concentration: 5 segments
Jet de protection : oui

En lançant ce sort, le Maître du Temps peut - en déchirant la trame
spatio-temporelle - ouvrir un passage sur l'espace temporel. Toute
créature se trouvant dans l'aire d'effet du sort devra réussir un jet
de protection ou être absorbée définitivement dans la déchirure.
Attention: le Maître du Temps a 5 % de chances de ne pas maîtri-
ser l'énergie qui se dégage de la déchirure et d'être entraîné sans
jet de protection.

Arrêt temporel
Portée: 0
Durée: 1 seg/niveau
Aire d'effet: cercle de
3" de rayon

Composants: V
Concentration: 5 segments
Jet de protection : non

Ce sort est identique au sort de Magicien « Arrêt temporel» (« Time
stop »).

Extension VI
Portée: 0
Durée: spécial
Aire d'effet: spécial

Composants: V
Concentration: 6 segments
Jet de protection: non

Ce sort permet au Maître du Temps de doubler la durée d'un sort
de premier, deuxième, troisième, quatrième ou cinquième niveau,
et d'augmenter de 50 % celle d'un sort de sixième niveau.

Stase temporelle (réversible)
Portée: 1"
Durée: permanent
Aire d'effet: une créature

Composants: V.S.
Concentration: 6 segments
Jet de protection: non

Ce sort est identique au sort de Magicien « Stase temporelle»
(<< Temporal stasis »).

Conscience cosmique
Portée: 0
Durée: 1 rd
Aire d'effet: personnel

Composants: V. M.
Concentration: 1 tr
Jet de protection: non
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En lançant ce sort, le Maître ou Temps acquiert une omniscience
limitée qui lui permet, par exemple, de résoudre un problème ou
de répondre à une question. Les limites de la réponse sont fixées
par le Maître de jeu. Ce sort ne peut être lancé qu'une seule fois
par jour.

Explosion temporelle
Portée: l" /niveau
Durée: instantané
Aire d'effet: une créature

Composants: S.M.
Concentration: 6 segments
Jet de protection: spécial

Ce sort permet au Maître du Temps de provoquer une explosion
des particules temporelles autour d'une créature. Celle-ci devra alors
lancer un jet de protection. S'il est réussi, la créature vieillira d'un
an par niveau d'expérience du Maître du Temps. En cas d'échec,
elle sera réduite en poussière. Tous ses objets devront réussir un
jet de protection à + 2 contre désintégration ou subir le même sort.
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Contrôle du temps (réversible)
Portée: 1" /niveau Composants : M
Durée: permanent Concentration: 1 segment
Aire d'effet: spécial Jet de protection: non

En retournant son sablier, le Maitre du Temps peut affecter une
créature en la renvoyant à sa forme originelle: un arbre redevient
graine, un être humain redevient fœtus, etc.
L'inverse du sort provoque un intense vieillissement et transforme
la victime en poussière.

Destin
Portée: 0
Durée: 1 jour
Aire d'effet: personnel

Composants: S.M.
Concentration : 1 round
Jet de protection: non

Ce sort permet au Maître du Temps de contrôler son destin et d'éviter
un événement, même si celui-ci est instantané.

Extension VII
Portée: 0
Durée: spécial
Aire d'effet: spécial

Composants : V
Concentration: 7 segments
Jet de protection: non

Ce sort permet au Maître du Temps de doubler la durée d'un sort
de premier, deuxième, troisième, quatrième, cinquième ou sixième
niveau, et d'augmenter de 50 % celle d'un sort de septième niveau.


