Abjuration

Les sorts d’abjuration focalisent les énergies magiques à des fins protectrices. Cette protection peut prendre différentes formes, y compris éviter certains types et armes ou de créatures, et décourager ou disperser des ennemis. 

L'école comprend aussi divers sorts incluant l'art d'éviter et de repousser un adversaire. Les sorts d'Abjuration se concentrent sur l'élimination ou la gêne des sources de nuisance potentielle plutôt que sur la réparation des dégâts.

Un abjurateur ne peut pas apprendre de sorts des Écoles d'Altération et d'Illusion

L'abjurateur a un nombre limité de sorts parmi lesquels choisir, particulièrement aux bas niveaux. Ce manque de choix classe les abjurateurs de bas niveau parmi les magiciens débutants les plus faibles. Pour compenser cela, l'abjurateur doit acquérir quelques sorts de bas niveau des autres Écoles disponibles dès le début de sa carrière. Les choix particulièrement bons sont les sorts offensifs, c'est à dire ceux qui font des dégâts, comme mains brûlantes, poigne électrique, force, et minuscules météores de Melf. Lorsqu'il atteint de plus hauts niveaux et se trouve capable de tirer avantage des sorts d'Abjuration disponibles plus puissants, l'abjurateur doit alors devenir moins dépendant des sorts des autres Écoles.

Il y a trois grands types de sorts d'Abjuration : protecteurs, dissipant, et révocatoires. 

Les sorts protecteurs comprennent ceux qui protègent contre des créatures (tels que protection contre le mal), ceux qui protègent contre des armes (comme protection contre les projectiles non magiques), et ceux qui protègent contre un certain type de magie (comme globe mineur d'invulnérabilité). 

Les sorts dissipant, comme dissipation de la magie et délivrance de la malédiction, provoquent l'élimination d'effets magiques particuliers. 

Les sorts révocatoires, comme renvoi et bannissement, causent le renvoi de certaines créatures.

Puisque les abjurations les plus efficaces sont celles qui offrent la protection la plus grande, il semble que les sorts révocatoires ne sont uniquement efficaces que contre certains types très particuliers d'agresseurs, comme bannissement pour des créatures extra planaires. Un sort révocatoire ne sera pas d'une grande aide à moins que le magicien ne prévoie la rencontre du type de créature affectée. Puisque les sorts de protection n'affectent généralement qu'un seul individu, les meilleures abjurations à usage universel sont les sorts dissipant ; par exemple dissipation de la magie utilisée sur un ennemi utilisant la magie protégera non seulement le jeteur mais le groupe tout entier.

L'abjurateur est désavantagé quand il attaque. 

Il y a très peu de sorts d'Abjuration qui infligent directement ou indirectement des dégâts. 

Mais en terme d'aptitudes défensives, l'abjurateur est sans pareil. Lorsqu'un groupe explore un territoire potentiellement dangereux, l'abjurateur fait un homme de pointe idéal, placé en excellente position pour créer des défenses contre les agresseurs. 

Comme tous les magiciens, l'abjurateur a une faible Classe d'Armure qui le rend extrêmement vulnérable aux dégâts. Un camarade doté de nombreux points de vie et d'une CA basse doit l'accompagner à l'avant du groupe, prêt à intercepter les attaques et à agir comme son garde du corps.

Les abjurateurs s'en tirent également bien quand ils sont en collaboration avec d'autres magiciens. Tandis que l'abjurateur lance des défenses magiques, un confrère magicien peut se concentrer sur la création d'attaques magiques. 

En voyage, les abjurateurs font d'excellents gardes pour les PNJ sans défense comme les petits enfants et les personnes assez âgées. Le groupe a-t-il le plan d'un trésor, une gemme de va leur, ou un autre bien des plus précieux? Avec sa collection de sorts protecteurs, l'abjurateur est sans doute la meilleure personne pour les transporter.

Soucieux de protection, les abjurateurs ont un profond respect et sont attirés par les philosophies insistant sur la compassion et l'altruisme. En conséquence, la plupart des abjurateurs sont d'alignement bon. Les abjurateurs d'alignement mauvais sont souvent à la botte d'un guerrier mauvais intimidant, ou au service d'un magicien plus puissant issu d'une autre École.

Les abjurateurs tendent à être réfléchis, méthodiques, d'un naturel aimable, et ont un doux parler, s'effaçant pour ne pas attirer l'attention.

De tous les magiciens, les abjurateurs semblent avoir les liens familiaux les plus solides. Ils trouvent le confort dans la sécurité du mariage et choisissent leur conjoint souvent tôt; de nombreux abjurateurs ont dix enfants ou plus. En raison de leur maîtrise des forces protectrices, les abjurateurs ont tendance à vivre très vieux ; il n'est pas rare de trouver des abjurateurs déjà octogénaires dans des groupes d'aventuriers.

Les abjurateurs s'installent n'importe où mais préfèrent les petits villages aux grandes cités. La société les tient en général en haute estime grâce à leur bon cœur et leur esprit généreux. Les abjurateurs gagnent ordinairement leur vie comme guides, gardes du corps, marchands et professeurs.

Transmutation
Les sors de cette École permettent au jeteur de canaliser les énergies magiques pour causer, des changements directs et spécifiques à un objet, une créature, ou une condition existant. Les altérations peuvent agir sur la forme du sujet (métamorphose d'autrui), son poids (feuille morte), ses caractéristiques (force), son emplacement (téléportation sans erreur), ou même son bien-être physique (brume mortelle).

Un transmutateur ne peut pas apprendre de sorts des Écoles d'Abjuration et de Nécromancie.

Aucune École n'a une aussi large diversité que l'École d'Altération, ce qui fait du transmutateur le plus universel de tous les spécialistes. On peut classer en six groupes les sorts disponibles :

1. Sorts défensifs. Ce groupe de sorts protecteurs offre des capacités défensives rivalisant avec celles de l'École d'Abjuration. Il comprend des sorts qui réduisent la capacité d'attaque d'un adversaire, comme nuage de brouillard, brouillard dense, lenteur, et ténèbres, rayon de 5 mètres, ainsi que des sorts fournissant une protection directe au jeteur et à son groupe, tels que peau de pierre et cabane de Léomund.

2. Sorts offensifs. Ce groupe contient des sorts tels que force et hâte, qui augmentent les chances du groupe de faire des dégâts, et des sorts comme minuscules météores de Melf et brume mortelle qui font directement des dégâts.

3. Sorts de mobilité. Ce groupe comprend vol, clignotement, passe-murailles, téléportation, et d'autres sorts qui améliorent la capacité du jeteur à se déplacer d'un endroit à un autre.

4. Sorts de sécurité. Ce groupe permet au jeteur de protéger des objets et des lieux et contient des sorts comme secret de Léomund.

5. Sorts de dons Ce groupe donne au jeteur (ou à une personne de son choix) un don temporaire qui simule généralement une capacité spéciale d'une autre créature ou d'une autre race. De tels sorts comprennent infravision, respiration aquatique, et langues.

6. Sorts spéciaux. Ce groupe comprend une large gamme de sorts n'allant dans aucune des catégories précédentes, comme bouche magique, réparation, message, et or des fous.

Vu la diversité des sorts disponibles, un transmutateur peut jouer de nombreux rôles variés dans un groupe d'aventuriers. Par exemple, un transmutateur qui connaît beaucoup de sorts offensifs peut combattre efficacement aux côtés d'un groupe de guerriers. Un transmutateur qui connaît quelques sorts de mobilité en plus de quelques sorts offensifs est un combattant particulièrement impressionnant (imaginez un transmutateur avec vol s'élançant à la cime d'un arbre, puis lançant minuscules météores de Melf sur un ennemi qui ne se doute de rien). Avec une réserve de sorts défensifs, un transmutateur peut prendre un certain nombre des fonctions d'un abjurateur. Un transmutateur avec pattes d'araignée, poches profondes, et déblocage est un bon remplaçant pour un voleur ; ajoutez-y métamorphose et passe-murailles et vous aurez beaucoup de mal à trouver meilleur espion.
Le transmutateur court toujours le risque d'être submergé par l'imposant volume de sorts disponibles et de prendre des décisions hasardeuses ou irréfléchies au sujet des sorts à apprendre et à mémoriser. Il doit donc veiller à équilibrer le choix de ses sorts avec les besoins de son groupe.

Les magiciens attirés par la spécialité de l'Altération sont typiquement curieux, profondément analytiques et ont l'esprit alerte. Fascinés par le montage et le démontage de toute chose, ce sont des bricoleurs nés" plus intéressés par les objets que par les gens.

Les transmutateurs ne sont généralement pas enclins à une profonde perspicacité philosophique, puisque leurs esprits sont plus réglés sur la façon dont les choses fonctionnent que sur la façon dont une société fonctionne. Pour un transmutateur, une personne est surtout une machine complexe, difficile à comprendre. Ce sont des collectionneurs obsessionnels, d'excellents savants et des penseurs lucides. Selon un transmutateur, la seule constante de l'univers est le changement ; les concepts du Bien et du Mal sont relatifs, rarement permanents, qui dépendent des conditions actuelles. Les forces du Bien et du Mal travaillent constamment sur la neutralité, mais comme le Bien cause moins de perturbations que le Mal, le Bien est préférable. Par conséquent de nombreux transmutateurs sont d'alignement bon.

Désireux d'explorer le monde qui les entoure, les transmutateurs sont volontiers membres de groupes d'aventuriers. Comme ils ont des problèmes pour prendre des décisions instinctives, ce sont des suivants loyaux mais des chefs réticents. Bien que loyaux envers leurs amis, ils établissent rarement des relations intimes. Il y a peu de transmutateurs mariés.

Les transmutateurs sont plus à l'aise dans les grandes cités où ils ont accès à diverses fournitures, consultants et autres ressources pour leurs études. La plupart des sociétés réservent un bon accueil aux transmutateurs et les considèrent généralement comme des excentriques distants mais inoffensifs. Les transmutateurs gagnent ordinairement leur vie comme professeurs, conseillers, inventeurs et fabricants de médications, potions et autres préparations.

Invocation
Cette École comprend deux types différents de magie bien que tous deux impliquent un apport de matière issue d'un autre endroit. 

Les sorts de Conjuration produisent diverses formes de matériaux inertes. Les sorts de Convocation appâtent ou forcent des créatures à venir au jeteur, de même qu'elles permettent au même jeteur de canaliser les forces d'autres plans
Un conjurateur ne peut pas apprendre de sorts de l’école de transmutation.
Bien que le conjurateur n'ait pas un nombre excessif de sorts spécialisés parmi lesquels choisir, les sorts d’invocation figurent parmi les plus puissants de tous, les seuls qui soient comparables en puissance pure avec ceux de l'École de Nécromancie.

Bien qu'ils soient utiles dans une grande variété de situations, les sorts d’Invocation sont particulièrement efficaces en combat, étant donné que la majeure partie d'entre eux est capable de faire des dégâts.

Un Invocateur qui apprend un grand nombre de sorts pour convoquer des créatures s'adapte mieux dans un grand groupe; plus il a de compagnons, plus il a de protection disponible pour l'aider à maintenir sa concentration, au cas où ses camarades ont besoin de chasser une nuisance. Lorsqu'ils voyagent, de tels conjurateurs doivent rester au centre du groupe, qui est généralement le point le plus sûr. En tant que membres d'équipes plus petites, les invocateurs sont plus efficaces s'ils connaissent divers sorts de Conjuration/ Convocation, particulièrement ceux qui font directement des dégâts; un conjurateur avec seulement un ou deux compagnons pourra trouver difficile, et dangereux, de lancer une conjuration d'un élémental.

Grâce à la grande puissance qu'ils contrôlent, la plupart des conjurateurs sont franchement convaincus que leur spécialité est supérieure à toutes les autres. 
L'Illusion et la Divination sont triviales, l'Altération et l'Invocation sont sans importance, l'Abjuration et l'Enchantement sont trop faibles, et la Nécromancie est trop repoussante. Bien qu'ils tendent à être suffisants et arrogants, les conjurateurs sont aussi confiants, courageux et brillants.

Ils ont tendance à compter sur des créatures convoquées pour réaliser pour eux des tâches difficiles; d'où le fait que de nombreux conjurateurs deviennent mous au fil du temps. 
Beaucoup de gens pensent que les conjurateurs sont carrément fainéants.

Les conjurateurs reconnaissent l'importance de tenir le Mal en échec, et beaucoup sont d'alignement bon. Cependant les conjurateurs mauvais fleurissent, particulièrement ceux qui gardent le contact avec des entités mauvaises convoquées sur d'autres plans d'existence.

Les conjurateurs expriment librement leurs pensées et ont peu de tolérance pour l'opinion de ceux qu'ils considèrent comme inférieurs ; il faut un chef d'une valeur indéniable et d'une dureté inflexible pour gagner le respect d'un  conjurateur. Dans un groupe d'aventuriers, les conjurateurs ont tendance à préférer l'action à la discussion, et l'attaque aux négociations. Ils se délectent de toutes les occasions de combat afin de démontrer leur puissance.

Comme ils sont peu intéressés par l'association avec des personnes ordinaires, ils préfèrent vivre dans des zones isolées, à la campagne. La plupart d'entre eux considèrent les enfants comme un fléau. Ainsi, même le peu de conjurateurs qui se marient restent sans enfants par choix délibéré.

A part la recherche magique, les conjurateurs fuient toutes les activités qui constitueraient normalement une profession ou une occupation régulière. Quand leurs finances battent de l'aile, ils peuvent toujours convoquer des créatures pour leur rapporter un trésor.

Enchantement

Cette école contient deux grands types de sorts. Ces deux types imbibent leur sujet d'énergie magique afin de créer des effets particuliers. Les sorts de Charme provoquent des changements dans le comportement ou influencent des créatures, altérant habituellement l'état mental ou émotionnel du sujet. Les sorts d'Enchantement investissent des objets inertes de pouvoirs magiques. Ni les sorts de Charme ni ceux d'Enchantement n'ont d'effets quelconques sur la forme physique de leur sujet.

Lorsqu'un enchanteur atteint le 17ème niveau, il acquiert l'immunité à toutes les formes de sorts de Charme.

Un enchanteur ne peut pas apprendre de sorts de l’école d’illusion.

L'enchanteur à un nombre raisonnable de sorts parmi lesquels choisir, dont la plupart accentuent les effets défensifs plutôt qu'offensifs. On peut non seulement diviser cette École entre les Charmes et les Enchantements, mais on peut aussi séparer ses sorts entre ceux qui affectent une seule personne ou objet, et ceux qui sont capables d'affecter un groupe de personnes ou d'objets.

Les sorts qui ont un effet sur un groupe sont généralement plus utiles à l'enchanteur, mais il doit tenir compte de leur portée et de leur durée quand il choisit les sorts à apprendre et à mémoriser. Par exemple, rayon débilitant et l'irrésistible rire de Tasha sont tous deux des sorts d'Enchantement/Charme de 2ème niveau qui donnent des pénalités aux jets d'attaque et de dégât des adversaires. 
Le défaut du catalogue de sorts d'Enchantement/Charme est son manque de sorts offensifs. Seule une poignée de sorts peut faire des dégâts. Ceci définit le rôle de l'enchanteur comme défensif au sein d'un groupe d'aventuriers. A noter que, comme pour l'abjurateur, sa basse Classe d' Armure le rend extrêmement vulnérable aux attaques. Un garde du corps avec une CA haute ou beaucoup de points de vie tient plus de la nécessité que du luxe pour un enchanteur.

A la différence d'un abjurateur, dont les sorts défensifs fonctionnent plus ou moins automatiquement, les sorts défensifs de l'enchanteur nécessitent souvent une action supplémentaire de sa part après avoir été lancés. Une victime hypnotisée a besoin par exemple qu'on lui dise quoi faire, tout comme un sujet touché par suggestion. Les créatures charmées peuvent simplement rester sur place et fixer un point, à moins que le jeteur ne les dirige autrement. En clair, les enchanteurs les plus efficaces sont ceux qui ont l'esprit vif, qui sont créatifs et vigilants.

Les enchanteurs tendent, grâce à leur fort Charisme, à être les spécialistes les plus attrayants physiquement et ayant la plus belle prestance. Ils sont sensibles, passionnés et bienveillants. Ils croient au caractère sacré de la vie et partagent l'amour du druide pour la nature. La plupart des enchanteurs se considèrent comme les protecteurs des personnes sans défense et les champions des faibles. Mais il y en a certains qui considèrent leur maîtrise de la magie d'Enchantement comme le signe évident de l'inévitable ascendant qu'ils ont sur le monde. Il y a ainsi un assez grand nombre d'enchanteurs bons ou mauvais, mais peu de neutres.

Dans les groupes d'aventuriers, les enchanteurs sont généralement la voix de la raison. Ils sont souvent capables d'imaginer des options ou des solutions qui ont échappé à leurs compagnons. Ce sont d'excellents équipiers, de superbes négociateurs et d'habiles marchandeurs. Ils apprécient les arts raffinés et la belle conversation, et sont fascinés par la magie sous toutes ses formes. Il n'est pas inhabituel qu'un enchanteur ait des douzaines d'amis intimes. Bien qu'ils soient profondément romantiques, les enchanteurs se marient souvent tardivement, car ils sont peu enthousiastes à s'installer avec seulement une personne. Friands d'une vie simple, les enchanteurs vivent ordinairement dans de modestes demeures à l'intérieur de petits villages. Ils passent beaucoup de leur temps à bricoler des potions et des choses magiques, et gagnent ordinairement leur vie comme conseillers, professeurs ou fermiers.

Divination 

Cette École contient divers sorts qui révèlent des renseignements, qui autrement resteraient cachés ou secrets. Les sorts de Divination Majeure révèlent l'existence d'objets, de créatures, ou de conditions particulières, de même qu'ils donnent des renseignements sur le passé, le présent, et le futur. Cette École contient aussi des sorts qui contactent des créatures d'autres plans d'existence, mais qui n'amènent pas d'action directe de la part de ces créatures.

Le devin ne peut pas avoir accès à l'École d’illusion.
La diversité des sorts accessibles au devin est plus restreinte que celle de toute autre École ou de tout autre spécialiste. Les sorts offensifs, c'est à dire ceux qui font des dégâts aux adversaires, soit directement, soit indirectement, n'existent pas dans cette École. De la même façon, les sorts défensifs, qui soit inhibent la capacité de combat d'un ennemi, soit fournissent une protection directe au devin et à ses compagnons, ne sont pas disponibles. Ceci ne signifie pas que le devin est inutile en combat; cela veut dire que sa force réside ailleurs.

En tant que collecteur de renseignements, le devin est sans égal. Un devin peut anticiper des dangers imprévus, distinguer la vérité du mensonge et être un espion extraordinairement efficace.

Il peut soutenir les défenses de son groupe en le prévenant de la présence d'adversaires normalement indécelables. Bien que le répertoire des sorts de Divination soit relativement petit, le devin a accès à plus d'Écoles que tout autre spécialiste.

Il y a deux grands groupes de sorts de Divination Majeure. L'un comprend les sorts qui révèlent des informations sur un objet ou une créature particulière, comme ESP et localisation d'un objet. L'autre groupe donne des renseignements sur n'importe quel type d'objet ou de créature à portée du sort ; ce groupe comprend détection de l'invisibilité et clairvoyance.

Les devins sont peut-être les plus sages de tous les magiciens. Leurs investigations sur le monde qui les entoure, et leur examen attentif des événements passés et futurs, les dotent d'une base de connaissances et d'une perspicacité uniquement égalées par les lettrés les plus érudits. Un devin possède typiquement une perspicacité frappante au sujet du fonctionnement de l'esprit humain; rares sont ceux qui connaissent mieux le tempérament humain que les devins.

Les devins ont tendance à être prudents et réfléchis dans leurs actions. Comme leurs divinations leur ont appris que les hommes étaient enclins à dissimuler leurs vrais sentiments et leurs vraies motivations, de nombreux devins sont soupçonneux et méfiants, allant quelques fois jusqu'à être cyniques. Ces devins qui se laissent submerger par la méfiance et le cynisme tendent à être d'alignement mauvais. Ceux qui acceptent l'ambiguïté du tempérament humain comme une partie de l'ordre naturel tendent à être d'alignement neutre. Ceux qui gardent la foi en la bonté innée de l'homme ont tendance à être d'alignement bon.

Les devins ne sont pas prédisposés à la vie aventureuse et n'acceptent une telle carrière qu'avec réticence. Ce ne sont pas des combattants nés; en fait, les magiciens qui manquent de capacités physiques sont voués à la Divination, plus qu'à toute autre spécialité. Pourtant les devins sont d'une grande aide dans les groupes d'aventuriers; leur jugement, leur finesse et leur total bon sens sont autant de biens précieux. Il faut qu'un groupe prenne garde à assurer la protection des devins car ils manquent généralement de réelles capacités pour se défendre.

Au fond, les devins sont des solitaires, et ils ne deviennent pas facilement intimes avec les autres. Ils fondent rarement de grandes familles. Les devins d'alignement bon ne sont généralement pas rancuniers envers les autres personnes et les aident quand on le leur demande. Ils préfèrent néanmoins vivre seuls dans des zones isolées, où ils peuvent conduire leurs recherches et leurs investigations sans être dérangés. Des tours de pierre au bord de falaises, ou au sommet de hautes collines, sont des résidences idéales pour les devins.

Bien qu'ils n'attachent que peu d'importance aux biens matériels, les devins peuvent gagner de l'argent en facturant leurs services en tant que voyants, diseurs de bonne aventure, et trouveurs d'objets ou de personnes perdues.

Illusion

Les sorts de l'École d'Illusion faussent la réalité pour créer des changements apparents dans l'environnement, sur le jeteur ou sur d'autres personnes ou créatures. Ces sorts ne provoquent pas de réels changements comme le font les sorts d'Altération, mais altèrent à la place la façon dont les créatures et les personnes perçoivent la réalité. Cette École comprend et les sorts d'Illusion, et les sorts de fantasme.

Un illusionniste ne peut pas apprendre de sorts de l’école d’enchantement.
On peut regrouper les sorts de cette École en deux grandes catégories: les illusions et les fantasmes.

Les illusions sont des sorts qui simulent la réalité, en créant des conditions artificielles de lumière, de couleur, de son et d'odeur. Rumeur illusoire est un exemple d'illusion qui simule le son. En général, les illusions des niveaux les plus bas ont une utilité limitée en combat, n' offrant ni protection directe face aux dégâts, ni la faculté de faire des dégâts à des adversaires.

Bien que la plupart des illusions ne créent que l'apparence de la réalité, certains sorts de haut niveau utilisent des forces extra dimensionnelles pour créer des illusions avec une substance physique. Ils sont capables de faire des dégâts et d'interagir de diverses façons avec le monde réel. Monstres d'ombre est un exemple d'illusion quasi-réelle. Il s'agit des types d'illusions les plus utiles en combat, puisqu'ils permettent de créer des créatures illusoires pour attaquer des adversaires et exécuter diverses autres actions tactiques.

Un autre type d'illusion se concentre sur les forces extra dimensionnelles afin d'altérer la forme physique du jeteur. Forme ectoplasmique en est un exemple Il s'agit de sorts défensifs particulièrement bons puisqu'ils protègent le jeteur de diverses formes d'attaques.

Les fantasmes forment le deuxième grand groupe des sorts d'Illusion. Ils manipulent directement la perception de leurs victimes. Ils ne créent pas d ' images, ils déclenchent des réactions. Hantise est un exemple de fantasme qui déclenche la réaction de peur. Les fantasmes sont aussi de bons sorts défensifs, au même titre que les illusions qui modifient la forme du jeteur, puisqu'ils peuvent toucher plusieurs adversaires dans une portée donnée.

Beaucoup pensent que les illusionnistes sont les plus faibles des spécialistes parce que les sorts de l'École d'Illusion s'occupent surtout de créer des images et sont d'une utilité restreinte en combat. Or, au sens large, aucune École ne donne autant d'options à un magicien puisque, dans la plupart des cas, les sorts d'Illusion ne sont limités que par l'imagination du jeteur. 

Les illusionnistes tendent à être hauts en couleur, ouverts et sûrs d'eux. Remarquablement créatifs, ils apprécient l'art, la littérature, la poésie et la musique, et nombre d'entre eux sont eux-mêmes des artistes accomplis. Bien que leur aptitude aux travaux savants soit aussi grande que celle de tout autre spécialiste, les illusionnistes ont tendance à passer moins de temps plongés dans les recherches, préférant la compagnie des gens à l'isolement du laboratoire.

Ils ont l'esprit vif mais ne sont pas spécialement de grands penseurs. D'un naturel pragmatique, ils acceptent le côté éphémère de toute chose et pensent que toute tentative pour développer une philosophie universelle visant à expliquer le sens de l'existence est en fin de compte futile -et n'est donc que perte de temps. Les illusionnistes ont tendance à être d'alignement bon et neutre, puisque les magiciens attirés par le Mal optent d'ordinaire pour une spécialisation plus puissante à leurs yeux. 

Grâce à leur personnalité énergique et à leur esprit vif, les  illusionnistes font de bons chefs au sein d'un groupe d'aventuriers, de même qu'ils sont de bons lieutenants et stratèges. Du fait que les illusionnistes de bas et moyen niveau manquent ordinairement de sorts défensifs, il faut qu'un groupe leur fournisse des gardes du corps ou d'autres protections afin de les garder sains et saufs; il vaut mieux laisser de tels illusionnistes au centre du groupe lorsqu'on voyage.

Les illusionnistes apprécient le tourbillon permanent de la vie urbaine et entretiennent habituellement des demeures joliment meublées au cœur d'une cité. Ils ont généralement une foule d'amis et de relations, et sont des époux loyaux et aimants. Ils gagnent leur vie comme bateleurs, artistes, mercenaires, professeurs et commerçants.

Evocation
Les sorts d'évocation utilisent les forces magiques naturelles des plans. 
L'Évocateur ne peut pas avoir accès aux sorts d’Invocation
Cette École offre au spécialiste une gamme de sorts d'une puissance stupéfiante. En fait, aucune École n'a une plus grande diversité de sorts offensifs disponibles à tous les niveaux.

Les sorts d'Évocation offensifs de haut niveau ne sont rien moins que totalement dévastateurs; une seule nuée de météores peut, par exemple, faire jusqu'à 160 points de dégâts. Par conséquent, un évocateur peut passer pour l'équivalent, en magicien, du plus puissant guerrier; une fois armé d'un bon répertoire de sorts d’Évocation, l'évocateur se trouve facilement parmi les personnages les plus puissants.
L'évocateur a également accès à un certain nombre de sorts défensifs puissants. Certains de ces sorts protègent contre des types particuliers d'attaques, comme bouclier et bouclier de feu, alors que d'autres protègent en gênant les actions de tous les ennemis à portée du sort, comme mur de brouillard et cri. Généralement, les sorts qui gênent les actions de l'ennemi s'avéreront plus utiles que ceux qui protègent contre un type particulier d'attaques, à moins que l'invocateur ne soupçonne une rencontre avec des types particuliers de monstres. Si par exemple des lézards de feu parcourent la région, il sera prudent de mémoriser bouclier de feu.

L'École d’Évocation attire les magiciens les plus sérieux, fervents et déterminés. La plupart se consacrent uniquement à la maîtrise de leur profession. Les évocateurs d'alignement bon se consacrent à utiliser leurs talents pour promouvoir le Bien et éliminer le Mal, quitte à sacrifier leur vie si nécessaire. Pour les évocateurs mauvais, la magie d’évocation est la clé de leur suprématie; pour eux, le Bien représente la faiblesse, et le Mal, la force. Les évocateurs d'alignement neutre sont rares car les spécialistes de cette École sont des hommes qui ont des philosophies extrémistes.

Les évocateurs sont des chefs nés : sans peur, autoritaires, et suscitant l'inspiration. Leur courage sur les champs de batailles est sans égal, et ils se comportent comme des attaquants aux côtés des guerriers les plus émérites. Comme ils pèsent leurs mots, sont repliés sur eux-mêmes, et restent distants, les évocateurs établissent rarement de fortes relations personnelles.

Les évocateurs vivent partout où ils peuvent préserver leur intimité. Les gens ordinaires les laissent volontiers seuls, craignant leurs pouvoirs et les considérant même comme dangereux. De leur côté, les évocateurs ne font pas grand chose pour dissiper cette réputation. Ils rejettent les possessions matérielles, et n'ont besoin que des fonds nécessaires au financement de leurs recherches. Ils gagnent principalement leur vie comme professeurs, bien qu'ils s'engagent quelques fois comme membres de groupes d'aventuriers afin de trouver des trésors.

Nécromancie

Cette puissante École implique des sorts qui traitent de la mort et des morts. Ces sorts absorbent

la vitalité des créatures vivantes et rétablissent les fonctions vitales des créatures décédées. Les os, le sang, les esprits et les apparitions sont tous mêlés aux énergies magiques façonnées et contrôlées par les spécialistes de cette École.

Le nécromancien ne peut apprendre de sorts des Écoles de divination.

Bien que l'École de Nécromancie dispose d'un nombre de sorts relativement restreint, ils figurent tous parmi les sorts les plus puissants disponibles pour tous les spécialistes. 
On peut classer les sorts de Nécromancie en trois grands groupes. Un groupe comprend les sorts qui dotent le jeteur, ou une personne de son choix, de capacités spéciales similaires aux effets de certains sorts d'Enchantement et d'Altération. Toucher glacial, affaiblissement et doigt de mort sont des exemples de ce type de sorts. Ce groupe est composé en majorité de sorts extrêmement puissants; sort de mort et doigt de mort, en particulier, sont efficaces contre un grand nombre d'adversaires. Un nécromancien armé d'une collection de ces sorts soutient considérablement les capacités offensives de son groupe. Réincarnation peut être considéré comme un sort de cette catégorie, puisqu'il donne au sujet une faculté spéciale à savoir une seconde chance de vivre.

Un deuxième groupe de sorts de Nécromancie comprend ceux qui créent des créatures ou des forces physiques qui combattent pour le compte du jeteur . Main spectrale et animation des morts en sont des exemples. Conjuration d'ombres fait aussi partie de ce groupe, bien que dans ce cas, une créature réelle soit conjurée au lieu d'être créée. On peut considérer ces sorts comme offensifs puisqu'ils augmentent la capacité du jeteur à faire des dégâts à des adversaires.

Un troisième groupe de sorts de Nécromancie permet au jeteur d'affecter les actions d'autres créatures, généralement des morts-vivants. Immobilisation des morts-vivants, contagion et contrÔle des morts-vivants en sont des exemples. On peut considérer ces sorts comme défensifs, puisqu'ils inhibent les capacités d'attaque des créatures touchées, bien que dans le cas de contrôle des morts vivants, les créatures affectées puissent aussi être utilisées pour attaquer des ennemis.

Le nécromancien ne fait pas preuve d'une grande force magique avant d' atteindre les plus hauts niveaux. Un nécromancien de bas niveau, du 6ème ou moins, peut quelque peu contribuer aux capacités offensives ou défensives de son groupe. Un nécromancien de bas niveau nécessite une protection supplémentaire de la part de ses compagnons; il faut aussi qu'il adopte une attitude réaliste au sujet de son efficacité en combat, et évite de prendre des risques inutiles. Cependant, ses capacités augmentent rapidement une fois qu'il peut accéder aux sorts de moyen et haut niveau (au 6ème niveau et plus). Il lui faut simplement vivre assez longtemps pour y parvenir.

Le nécromancien fait preuve d'une fascination à la limite de l'obsession en ce qui concerne la vie et la mort. Typiquement, il broie du noir, n'a pas le sens de l'humour et est renfermé. Ceux qui le connaissent un peu le considèrent quelques fois comme froid et hostile, mais ceux qui sont ses amis peuvent finir par le trouver humain, complexe, une personne dont les émotions sont profondément ancrées. Il peut être un compagnon précieux et de confiance, mais il est aussi sujet à des crises dépressives si intenses qu'il lui devient difficile d'interagir à un degré raisonnable avec autrui.

L'exposition continue aux forces associées à des créatures mortes-vivantes peut entraîner un effet corrupteur sur les magiciens ayant le moindre penchant pour le Mal. C'est pourquoi on dit que le nombre de nécromanciens mauvais l'emporte de beaucoup sur celui des bons. Les nécromanciens neutres n'existent pratiquement pas; un nécromancien a en général soit une volonté suffisamment forte pour résister à la tentation des ténèbres, soit se soumet à la corruption et voue sa vie au Mal.

Se lier d'amitié avec un nécromancien mettra à l'épreuve la patience du personnage même le plus compréhensif. Puisque les nécromanciens préfèrent la solitude à la camaraderie et le silence à la conversation, il n'est pas étonnant que si peu d'entre eux aient un conjoint -le mieux pour un nécromancien étant un autre nécromancien.

Malgré leur côté taciturne, la plupart des nécromanciens d'alignement bon ont une détermination inébranlable quand il s'agit d'affronter ou d'exterminer le Mal, et ils rejoindront des individus pensant la même chose, pour se charger de ce type de missions. Naturellement, les nécromanciens font de piètres chefs, mais ce sont de précieux compléments à des groupes d'aventuriers. Ils contrôlent non seulement un pouvoir sans pareil, mais leur familiarité avec le monde des forces obscures les rend pratiquement sans peur . D'autre part, au grand regret d'un chef, un nécromancien ne suit pas toujours, ni automatiquement, les ordres; s'il n'est pas d'accord avec la stratégie de son groupe, un nécromancien peut tout simplement voler de ses propres ailes.

Les nécromanciens vivent aussi loin que possible des régions civilisées, installant leurs résidences dans de vieux châteaux, de profondes cavernes ou même des cryptes abandonnées. Ils pas sent la plupart de leur temps plongés dans la recherche d'arcanes, à lire, étudier et écrire.

Les nécromanciens ont rarement un métier, bien qu'ils gagnent à l'occasion de l'argent comme professeurs ou mercenaires. Les nécromanciens de haut niveau ordonnent simplement à des morts-vivants de leur rapporter des trésors quand leurs finances vont mal.

