Magie de combat
Niveaux 1 4 14



Niveau 1

Boule de fen mineure

La boule de feu mineure est [e prewrier sort de combat dispowible, dans presque toutes les disciplines de magie.
Elle est d [a fois efficace, pratique et festive | Une boule de fen se matévialise dans [a wain du [ancen, qui [a
dirige a son gré vers une cible quelcongue. Elle west malhenrensement pas évolutive, ne perce pas les armu-

ves et ne porte pas bien loin.

Usages :

- Projectile a destination d'une cible unique

- Peut étre [ancée sur des objets

- Produit des dégats de fen de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Permet Yallumer wn feu sur combustible sec

X

Durée 0'imcantation : I assaut
Durée ou sort : Immédiat

PAQ

Cout : 2 PA
Eprenve : MagiePbyMg
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 6

c—b

Dégats : TD+I (fixe)

- Ne comptez pas [e bonms ¥INTELLIGENCE
“oe
Portée : Jusqu’d 5 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier
- Ne poursuit pas les enmentis

)

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent «Azdaaa-Ha ven bababboo!»
- Peut étre lancée silenciensement

Notes Oiverses :

La boule de feu mineure peut également étre [ancée
avec le bout du baton, mais [a diffévence west pas
flagrante. Le mage peut [a [ancer a chaque assaut.

A [usage a long terme, on we sen lasse pas trop.
Muais ¢a wanque un pen doviginalité.

Ce sortilege a vecu le prisc Zoudouska en 832 du
deuxcieme dge, sans doute pour sa popularité,

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses

anx sortileges
Réussite critique : dégats doubles !
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Niveau 1

Tourbillon de Wazaa

Ce tourbillon est une magnifique nvention | Bien que grand consommatenr Yénergie astvale, il est souvent
tres prisé par les debutants. Une fois Linvocation [ancée, il se forme un vortex constitué de courants dair
violents armés de griffes. Le vent sacharne a soulever les victimes et a les agiter dans tous les sens, les
empéchant de fuir. Pendant ce temps, les griffes lacerent les chaivs et cansent de nowbrense dommages. Ce
tourbillon touche wimporte qui dans e périmetre de son action, clest une chose a savoir.

Usages :

- Zone Oeffet a destination de plusieurs cibles

- Peut étre [ancé sur une cible on une zone

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Peut toucher les équipiers et aussi le mage

- Endommage également [e matériel et wobilier

XX2

Duvrée 0’incantation : 4 assauts
Durée Ou sort : 8 assauts

i Pt

Cout : 10 PA
Eprenve : MagiePbys
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

o—b o+ 4

Dégats : 2D+2 par cible

- Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Un jet de 0é pour chaque cible dans [a zone

- Le éonus INT sapplique a chague cible

P e’®

Portée : Jusqu’d 15 m

- Portée : depuis [e mage jusquan centre de la zone
Aive deffet : cevcle 5 m

- Toucbe les enmemis ou alliés dans une zome civeu-
[aive de 5 w1 de Diamétre

- Le tourbillon ne se déplace pas

)

Mot 0e pounoir :
- «Toga swala bud waaaazaaaaaaaa I1»
- Tnsistez bien sur [a fin

Notes Oiverses :

- Aucume intéraction possible avec les cibles pendant
toute [a durée du sort. Les cibles ne peuvent non plus
se déplacer ou engager une quelcongue action,

Lhistoire a démontré quil convenait detre prudent
lovsquon utilisait ce sortilege.

Une compagie Yaventuriers a disparu dans le Tem-
ple de Wismal, pour avoir seulewent [ance le tour-
billon de Wazaa contre un duo de Guerriers Mandits,
sans vespecter [a distance de sécurité. Le mage ayant
particulierement véussi son sortilege seest trouvé pris
avec ses équipiers dans ledit vortex, et ils ont tous
fini par mourir de blessures critiques.

Les guerriers mandits, en revanche, on survécu. Clest
comme ¢a quand on porte une grosse armmre.

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses

anx sortileges
Réussite critique : dégats doublés !
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Oifle de Namzar

Niveau 1

Unte onde de choc est expédice par le [ancenr en divection de la victime, qui vecoit Lequivalent dune gifle de
géant. La Gifle de Namzar nécessite une préparation mentale de quelques secondes, et se lance directement
sur Lenmemti. La force du géant, on du wioins son essence, en général amoindrie si le jeteur de sort est novice,
[ui avrive en pleine face et sous forme donde de choc invisible, lenvoyant bouler dans une divection quelcon-

que et [i cansant des blessures.

Usages :

- Onde de choc d destination d'une cible unique

- Proouit 0es 0égdts standards contondants

- Ne touche pas les créatures immunisées anx atta-
ques physiques

- Peut provoquer [a cbute de la cible (voir notes)

X2

Durée 0incantation : 2. assamuts
Durée 0Ou sort : Immeéodiat

2 gty

Cont : 4 PA
Eprenve : MagiePhys+2
- Eprenve nécessaire selement /'usqu'au nivean 8

- Test de vésistance magique de a cible obligatoire

o—b +
Degats : 2D
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Résistance a [a chute de [a cible : éprenve FO-2

“~‘~

Portée : Jusqu’a 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

- La ligne de visée doit étve dégagée depuis e mage
- La cible doit étre en vue

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent <<Ta[omab akvo zodimix»

Notes o1verses :

Chute de [a cible : pour savoir si [a cible est mise an
sol sous ['influence de [onde de choc, elle doit tenter de
vésister avec une éprenve de FORCE malus 2.

Dans le cas o lenmemi touche est au sol, il perd 3
assants (pendant lesquels il ne peut ni paver ni atta-
quer) jusqua ce quil se rétablisse.

Ce sort ne fouctionne pas sur les adversaires parti-
culierement vésistants d la magie. Une créature ma-
gique ou un mage de haut niveau sevont dovc immu-
1ises d ses efJets.

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses
aux sortileges
Réussite critique : pas de test possible pour vésistance

i la magie, ni a [a chute - dégats +5
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Cone de glace

Niveau 1

Ce sovt puissant ([imite dangerens) permet de jeter devant vous un cone de froid qui part de votre doigt/bou-
che/accessoire (conme par exewmple un sceptre ou un baton) pour aller en sélargissant. 1l est calqué sur [a

.

breath weapon des Dragons des Glaces, et congele tout sur son passage, infligeant des dégats terribles.

Usages :

- Come givvant a destination de plusienrs cibles

- Peut étre [ancé sur une cible ou dans une divection
- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Peut toucher les équipiers et lenvivonmement

XX32

Durée 0’tncantation : 4 assauts
Duvrée 0u sort : immeédiat

PAQAQ

Cout : 7 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

o—l. + 4

Dégats : 2D par cible

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Un jet de 0é pour chaque cible dans le cone

- Le donus INT sapplique a chague cible

- __ oD

Ly
Portée : Jusqu’da 8 m

- Portée : depuis [e mage jusquwan bout du cone
Aive deffet : cone face au mage

- Largeur 0u cone an 0émarrage = 2 m

- Largeur 0 come a lexctrémite = 4 m

-La ggne de wisée doit etre dégagée depuis e mage
- Ne traverse pas les murs ou obstacles

>

Mot 0e pouvoir :

- Habituellewent «Rafanador edvkrilipuk 1>

- Bgalewent utilisé dans sa version en vontorzien
avec <<Nagotbm Mazor» (école de G{avgb)

Notes Oiverses :
1l west pas possible dutiliser ce sortilege pour pro-
duive des glacons a usage domestique

Un enmewni de petite taille peut se cacher dervieve un
ennewti de grande taille pour échapper anx effets ou
sortilege.

Un aventurier exposé an souffle ou come de glace a
20% e chances Vattraper le vhume des pierres (con-
sultez a ce sujet votre document concernant les ma-
[adies).

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : 0égats domblés |
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Roépulsion de Jaknel

Niveau 1

Ce sort est aussi connu sous le now «éloigner sa belle-meres. 1 permet de vepousser quelquun sans vraiment
leffayer, en confrontant le charisme du [ancenr au courage de [a victime. Contrairement aux sorts de tevreuy,
[a victime ne devient pas folle dangoisse, mais elle eprouwve une tres forte envie de séloigner du lancenr de
sort, sans vraiment savoir pourquoi. Leffet du sortilege se prolongera aussi longtemps que e mage le désire,
a condition de le vecharger en mana de temps a autre. Ne fouctionne pas sur un enemi furiens.

Usages :
- Sort Veloignement a destination d'une cible unique
- Ne donne pas lien a un comportement agressif

X

Durée 0imcantation : I assaut

Durée Ou sort : voir cout
- Durée variable, 0épendant des P.A. dépensés

A @
Cont : 2 PA/beuve
-1l west pas nécessaire 0e repasser {'émewue

Epreuve : confvontation COuU

- Vous : MagiePsy+1D6

- Cible : COU+ID6

- Pou une véussite, votre résultat doit etre supérieur
ou égal a celui de la cible

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

”~‘~~

Portée : Jusqu’a 15 m
- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage
- La cible doit etre en vue, elle peut étve a couvert

)

Mot 0e pouvoir :

- Doit étre lancé silenciensement afin déviter les
soupcons de la cible

- Possibilité d'ajouter un geste civeulaire de [a main,
en disant «Ce ne sont pas les droides que vous cher-

chez» ou quelque chose dans le genve

Notes o1verses :

Le sort west efficace que sur une personne on un hu-
manoide, ne vésistant pas da la magie et wayant pas
entamé daction de cowbat a lencontre du mage.

Typiquement, on s'en sert pour éloigner un colpor-
teur, un cultiste on un curienx qui peut wettre en
danger la confidentialite dune mission. T0éal aussi
pour tewir a distance des gardes ou des vigiles dans
lenceinte d'un magasin.

Généralewent si le sort échoue, il ne se passe rien. Si
le sort véussit et que [a cible y vésiste eﬁe peut alors
developper un comportement hostile (sur éprenve
b'inte[ﬁgence).
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Niveau 1

Pean de bananane de Morzak

Ce sortilege un peu particulier génere instantanément une pean de banane magique sous les pieds dune vic-
timte désignée par le lancenr du sort. La cible en question, a moins dune épreuve dadresse particulierement
véussie on O'une bonme vésistance a [a magie, ne peut faive autre chose que towber [amentablement. Crest
peut-étre mesquin et vidicule, mais c'est efficace pour gagner u tewps.

Usages :

- Malédiction instantanée visant une cible unique
- Doit étre [ancée sur un humanoide on bipede

- Ne proouit pas 0e 0égats

- Ne fouctionne pas sur les esprits ou élémentaires
- Ne fonctionne pas sur les créatures magiques

X

Durée 0’'incantation : 1 assaut

Durée Ou sort : 3 assauts
- La cible au sol ne peut attaquey, paver on lancer un
sort pendant 3 assants

pAQ

Cout : 2 PA

Epreuve : MagiePhys

- Eprenve nécessaire seulewent z’usqu’au nivean 6

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire

....o...

Portée : Jusqu’d 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- La cible doit étre en vue, elle peut étre a couvert
car il sagit dune malédiction et non d'un projectile

>

Mot 0e pounoir :

- Assez peu oviginal, puisquon on prononce «Peau e
bananane de Morzak!l». Clest un sort woderme.

- Peut étre lance silenciensement mais seulewent a
partir 0u nivean 3

Notes Oiverses :

1l west pas possible dutiliser ce sortilege sur des créa-
tures magiques ou Oes esprits, Oes wonstres transna-
turels, des géants, des enmemis disposant de plus de 2
jambes, o encore des monstres volants. En ef/et, [a
perte déquilibre an sol est ici primordiale. La plupart
des esprits wont pas vraiment leurs corps dans notre
monde et ne peuvent donc pas glisser sur une pean de
banane, quand bien meme elle est magique.

Ceux qui vésistent a la magie - en particulier [es
autres wiages - ont de grandes chances de ne pas étre
affectés par le sort. La plupart des aventuriers y vé-
sistent également assez bien.

Dans le cas d'une grande créature bipede ne vésistant
pas d [a magie (ogve on troll), attention a [a chute sur

un allié, et anx dégats quils penvent causer.

Echec critique : [e sortilege sabat sur le mage on [un
de ses allies

Réussite critique : pas de vésistance magie possible et
[a cible perd TD6 PV en tombant
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Niveau 1

Ensablement oculaire de Munff

Le jeteur de sovt fait appel aux forces de [a Terve pour générer une poignée de sable qui s'installe delle-meme
dans les e de lenmemi. Un sort rarticuﬁérement utile pour faive perdre du tewps a un monstre un pen
trop habile. 1l est souvent cité dans les malédictions de combat les plus populaires a bas nivean.

Usages :

- Malédiction instantanée visant une cible unique
- Doit étre [ancée sur un humanoide ou bipede

- Ne proouit pas 0e 0égats

- Ne fonctionne pas sur [es esprits ou élementaires
- Ne fonctionne pas sur les créatures magiques

X

Durée 0imcantation : I assaut
Durée Ou sort : 1D6 assauts

- La cible est avenglée pendant cette durée
- Modifications de ?a cigfe pendant lavenglement :
« AT-5 » PRD-6 * AD-5

X
gﬂt :2 PA
Eprenve : MagiePhys
- Eprewve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
- Test Oe vésistance magique Oe /a cible obligatoire
0... o
Portée : Jusqu’a s m
- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage
- La cible doit étre en vue, elle peut étre a couvert
car il sagit dune walédiction et non d'un projectile

)

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent «Zoroum Talylyaok»
- Selon les végions, ca change

Notes o1verses :

1l west pas possible dutiliser ce sortilege sur des créa-
tures magiques, Oes 0émons ou Oes esprits, 0es mons-
tres transnaturels ou des draconidés. Il faut également
disposer de 2 eux e type standard pour étre affecté
par ce sort. La plupart des esprits wont pas de sens
tels que nous [entendons et e sont pas tout a fait
en phase avec notve univers, et ve peuvient donc pas
etre aveug[és par ou sable.

Ceux qui vésistent a [a magie - en particulier [es
autres wages - ont de grandes chances de ne pas étre
affectés par e sort. La plupart des aventuriers y vé-
sistent également assez bien.

Echec critique : le sortilege mandit [e wage ou [un de
ses alliés

Réussite critique : Ourée 0u sort 2D6 assauts, pas oe
vésistance possible a [a magie
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Niveau 1

Olyphe de protection Koundar (piege)

Ce sort trés dangerenx sest vetrouvé presque par evveur dans la [iste des sorts de prewtier nivean. 1l sagit
d'un piege estiné anx endvoits confinés, ausx couloirs, ansx petites salles et généralement aux intérienrs de
pierre. Le déclenchement ou sortilege dans une waison en bois est a éviter. Lovsque [e piege sera active par
?me présence, un torvent de [ave béfzﬂem, semblant sortir de mmlle part, brilant gravement les victimes dans
a zowe.

Usages : >>>
. . . =
- R1tue[ court wsant a ['encbantemem 0'une zone

- Produit des dégats de fen de type magique Mot de pouvoir :
- Peut blesser n'importe queﬂe créature ou esprit -« Afb zontar nabom skaowm ar'l»

- Ne peut pas étre [ancé pendant un combat - A provoncer avec un dir dramatigue

XXXXX N2 lv Y.

Duvrée ou THZMG{ : 30 seconoes Ingvébients :

Durée ?M SQVt 2 IS 530{07{1535 oo - 1 ose Oe poudre de gviffe e morsb[eg
- Pendant la ourée Ou sort, 0e la lave sécoule 0'une D escviption du rituel :

rte dimensionne es’éta{, t sur la zone d'effet . .
pote Oiwiensionn “/ an la zone 9 H Le mage a besoin de calme pour wener a bien son

ﬁ)&ﬁ rituel, il ne peut le faive au cours d'un combat.
Qout : 8 PA Crest un rituel court : [e jeteur de sort trace au sol
Eprenoe : IN'T un glyphe a laide de [a poudve en provoncant Lin-

- Eprenve necessaire seulement JUsquwan nivean 10 cantation, et [e piége sactivera an passage 0'un etre

._F. + 4+ vivant ou mort-vivant.

Dégats : 2D+2 par cible
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE Notes Oiverses :

- Un jet de 0é pour chaque cible dans [a zone - Noubliez jamais que vous avez tracé un glyphe de
- Le donus INT sapplique a chague cible lempire Roundar quelque part. En effet, il wy a vien
P” de plus honteux: que de mowrir incinéré par son pro-
Portée : contact pre piége. Et... Si jamais vous survivez, vous aurez d
- Le rituel doit étre effectué an contact e [a zone vivre dans [a honte.

Aire b'effet - zone de sol - Les ennemis qui meurent 0ans un piége ne rappor-

- Zowe e 25 w> inondée de [ave tent que 50% Oes XP

- Toutes [es cibles dans [a zone deffet au mowent ou

déclenchement subissent les degits Echec critique : [e piege se déclenche sous [e mage

Réussite critique : dépense de 4 PA seulement
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Niveau 2

Boule de fen majeure

Vous avez survécu jusquan niveau 2. Maintenant, vous avez des responsabilités. La boule de feu majeure
est une version beancoup plus [éthale de [a célebre boule de feu wineure. Au vang des améliovations, outre [es

dégats plus étendus, elle a tendance a contourney [armmre et peut étve augmentée Veffets réduisant [a rvotec—
tion des capes magiques. Elle a aussi une weeillenve portée, et ses cavactéristiques évoluent avec lintell

0u mage.

igence

Usages :

- Projectile a destination d'une cible unique

- Contourne favmure en partie

- Peut étre [ancée sur des objets on autres

- Produit des dégats de feu de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Permet Vallumer un feu sur combustible

X2

Durée 0'incantation : 2. assauts
Duvrée 0u sort : Inmmédiat

PAQAY

Cont : 5 PA

- Dépensez 2 PA supplémentaires pour supprimer [a
protection contre [e feu lice a une cape magique
Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

e ——

Degats : 3D

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Larmure (PR) naturelle de [a cible ne compte que
pour moitié

........o...

Portée : Jusqu’a 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier
- Ne poursuit pas les enmemis

>

Mot 0e pouvoir :

- Habituellement «Flelymonh!ls, ca peut varier

- Peut étre [ancée silenciensement, mais senlewent a
partiv Ou nivean §

Notes o1verses :

Contournement darmmre : [a boule de fen majeure
se présente sous la forme dun feu liquide. Elle a ten-
dance a sinfiltrer dans les jorntures de larmure et
par conséquent celle-ci ne compte que pour moiti.
Les bovus magiques des armmres enchantées ne sont
pas 0ECOMpLEs.

La boule de feu peut éga[ement etre lancée avec le
bout du baton, mais [a bif[érence west pas flagrante.
1 est plus ammsant de [a lancer avec [a paume de [a
main. Le mage peut [a lancer un assaut sur deux.

Attention car il est assez facile de wettre [e feu au
mobilier, ausc videaux, ou weme aux wurs il sagit
d'une construction en bois. Nutilisez pas ce sortilege
n'importe onl

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses

aux sortileges
Réussite critique : dégats doublés !
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Fieche d’acide

Niveau 2

Ce projectile magique assez classique, non content de causer des blessures, va endowmmager larmmre de Lad-
versaire. Une version plus élaborée seva dispowible a partir du nivean 3, qui percera Lavmure avant meme de
faive des dégats. Selon [umenr du mage, [a fleche dacide peut etre verte, bleve on manve,

Usages :

- Projectile a destination dune cible unique

- Endommage [arwmre en partie

- Produit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit

X

Durée 0'incantation : 1 assaut

Duvée 0u sort : immeédiat
- La fleche d'acide se déplace a grande vitesse et il est
difficile e lesquiver

Cout : 3 PA
Epreuve : MagiePhys
- Eprewve nécessaire seulewent jusquan nivean 8

—F-

Dégats : 1ID+2 et -1 PR

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Retirez un point de protection a Lavmure torse a
chague projectile touchant [a cible (voir notes)

a.......c...

Portee : Jusqu’d 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehovs du papier
- Ne poursuit pas les ennemis

>

Mot 0e pouvoir :
- Sonvent <<Sakkab Yatomg[y! »
- Vous avez [e dvoit de ricaner sauvagewent

Notes oiverses :

La ﬂécbe Vacide endovmmage larwmre a chague fois
quelle [a touche, et pent a[{zv jusqu'a [’annibi?er. Ce-
pendant, [a plupart ou temps le mage visera le torse
et dans le cas dune armmre complete, seule [a zone
torse descendra jusqua une protection mulle. Le veste
de [arwmre sera dowc épargné.

Si le projectile est envoyé sur un wonstre ou un ani-
mal, dont Larmure est globale et souvent constituée
par sa pean ou ses écailles, le malus de destruction
darmmre ve sera pas applique.

Echec critique : appliquez e tableau des maladvesses

aux sortileges
Réussite critique : dégats doubles !
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Niveau 2

Armure de Flgor

Cette protection magico-physique est déale pour les aventuriers lorsquils décident de se confronter a des
ennewtis plus coriaces que les gobelins. Encore que, le gobelin est fourbe, il faut sen wiéfier... Lamure de Fulgor
peut etre incantée suy ?e mage ou sur un allié, sa protection sajoute a celle des vétements ou de larmmre déja
portée. Les armes et Sovts «perce-armuve e peuvent traverser ce bonus darmure, et clest tant wieus (és
points de protection comptent quand-meme). La protection augmente avec les niveans du mage.

Usages : Notes 01verses :

- Bonus d'armmre pour le wage on wn allie Lavantage e ce sort est son nivean Yadaptabilite.

- Dure e tewps d'un combat

X Le wage est capable de faive varier [a quantité Véner-
Durée O'incantation : I assaut gie 0épensée pour créey larmure magique, et ceci va
Durée du sort : T combat influer sur sa vésistance. Au nivean 10, il peut donc

- Larwmre veste active tant que dure [e combat opter pour une armure magique e 3 d 10.

Coitt : 2+mnivean PA (U&ﬂ’]d{)[e) La bm’.ee bM COWI.{)OIE G.St COWIPTLBG tant qu 1{ reste .W/l
ennem dCU]( en situation Oe combat. Lovsque ['dCUOVl

- Le sort coitte une base de 2 et on ajoute nivean du .
s vetombe, larmmre se dissipe.

mage, POt un winimmm o0e 3

- A wiveau supérien, le mage peut choisir une pro-

tection wioinore pouy un cont moindre

Eprenve : INT+2

Bénefices : ’ . Echec critique : une piece darmure on ume piéce
- Pendant [a durée du sort, [a valeur de PR de [a cible Vequipement de la cible disparait a tout jamais

est augmentée O niveau 0u mage, en wiagique Réussite critique : bonms darmure +3
P

Portee : Contact
- Le mage doit toucher la cible pour activer le sort

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent «Talh Zonn!»

Notez que seul le bonms Yarmure est magique, lar-
mure natuvelle de [a cible veste non magique.
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Eclair en chaine +2

Niveau 2

voici e sort ultime pour se [a jouer an nivean 2. Le mage va provoguer grace a [ncantation le déferlement

d'un certain nombre de traits de foudre, infligeant des dégats a plusienrs imdividus dans une zowe, en épar-

gnant les alliés (a condition quil wechoue pas, bien entendm). Ce sort électrique ignove larmure, mais il est
malbeurensement trés coitenx en énevgie astrale. Les personnes cardiaques ont de grandes chances de wiourir

sur [e coup.

Usages :

- Zome de foudre a destination de plusienrs cibles
- Doit étre [ancé sur une zowe proche du mage

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Ignore [armure

- Peut blesser des inmocents

XX32

Durée 0’incantation : 4 assauts
Durée Ou sort : 6 assauts

ot e o 4

Cout : 12 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 12

c—b & 4

Dégats : 2D+2 par cible

- Nowmibre de cibles désignées : TDG+nivean du mage
- Nloubliez pas votre bgonus O'INTELLIGENCE

- Un jet de 0é pour chaque cible désignee

- Le donus INT sapplique a chague cible

- Ignore totalement [armure (PR) naturelle

- Les bonus darmmre magiques ne sont pas ignorés

....o...

Portée : Jusqu’d 15 m

- Portée : depuis [e mage jusquwan centre de [a zone
Aive deffet : zone 10 m

- Plusieurs traits de foudre descendent aléatoirement
sur les cibles désignées, et ce sur une zowe civeulaire
0e 10 w Oe Oiametre environ

>

Mot 0e pounoir :

- «Tagh Him zapeliah!!»

-1l est assez sympathique de lever son baton vers [e
ciel, comme si on commendait anx éléments

Notes Oiverses :

Aucune action possible pendant [a durée du sort, wi
des cibles du mage, wi de ses alliés.

Ce sort est assez fntelligent pour éviter de toucher
les équipiers, clest a dire les membres d'un groupe on
une escouade dans un cadve wiilitaire.

Les cibles désignées le sont par le jen dn destin, et non

par choix du mage.

La notion dallie est cependant un peu flove. Dans
le cas o des personmes neutres se trouvent dans la
Zone, ils ont de grandes cbances 0’étre toucbés. Les
personvies newtres peuvent étre des habitants d'un
village, on une personne qui décide daccompagner le
groupe. En cas de doute, le hasard décide, sur une base
e 50% Oe cbances 0e toucbev.

Echec critique : le mage se vetrouve au centre de [a

zone
Réussite critique : 0égats domblés |
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Niveau 2

Muatédiction du bras droit

Le sort en question rend [e bras droit de [a cible inutilisable pour quelques instants, ne [ui permettant plus
que des wiouvements gauches (sans mavvais jen de wiots) et désordonmés. Ceci west généralement pas trés
pratique pour combattre. Le sort west cependant pas prévu pour [e bras ?aucbe, et se révele moyenmement

efficace contre les enmenis possédant [a compétence «ambidextriex. A uti

iser donc avec précantion.

Usages :

- Maléviction de durée moyenne sur une cible

- Doit étre [ancée sur un humanoide ou bipede

- Ne fonctionne que sur un droitier

- Ne proouit pas 0e 0égats

- Ne fonctionne pas sur [es esprits ou élementaires
- Ne fonctionne pas sur les créatures magiques

X

Durée 0'incantation : I assaut

Duvée du sort : T combat

- Le malus veste actif tant que dure le cowbat
- Modifications de [a cible sous leffet :

* AT-4 * PRD-4 * AD—4

PAQA g

Cout : 5 PA

Eprenve : INT

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

”~‘~~~

Portée : Jusqu’a 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- La cible doit étre en vue, elle peut étre a couvert
car il sagit dune walédiction et non d'un projectile

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement «Uya Rylowjah!»
- Vous pouvez ensuite faive un bras 0'honmeny

Notes o1verses :

La walédiction ou bras dvoit wa que pen Veffet sur
un guervier ambidextre utilisant deux armes. An
mienx, il arvétera de porter sa deuxieme attague
mais ne souffriva pas des malus. Au pire, il vicanera.

En dehors 0u combat, [a malédiction peut etre lancée
sur toute personme véalisant une action et devant étre
stoppée : garde ouvvant un pont-levis, envemi conso-
[Dant une barricade, pivate dean douce mancenvrant
une barque, etc.

Echec critique : [e wage ou [un de ses alliés est pris

pour cible
Réussite critique : pas de vésistance wagie possible
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Niveau 3

Rayon d’Alkantarade

Pour bien commencer le nivean 3, parlons de ce magnifigue ravon énergétigue. 1l sagit Yune arme puissante
) )

a ne pas prendre a [a [égere aussi bien du coté des enmemis que chez les alliés. Le mage fait jailliv de sa main
ou de son baton un rayon Oe [a coulenr de son choix (cest ['option <<cbv0motbémpie»), qui traverse Larmure
de [adversaire pour bridler directement sa chair et ses ovganes.

Usages :

- Rayon a destination d'une ou plusienrs cibles

- Proouit Oes 0égats Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Ignore [armure

- Peut blesser [es alliés

X2

Durée 0'iicantation : 2. assaunts

Duvée 0u sort : immeédiat
- Le vayon est impossible a esquiver

PrP=

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePbys

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan niveau 10
% o

Deégats : 1ID+4

- Nloubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Le bonus INT sapplique seulement sur 1 cible

- Ignore totalement gavmwre (PR) naturelle

- Les bonus darmure magi?ues 1e Sont pas ignorés

- Peut toucher plusiens cibles en [igne

....o...

Portee : Jusqu’d 10 m
- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage
- Traverse les envewnis jusqua [a cible

.

- Blesse les alliés sur [a trajectoire

>

Mot 0e pounoir :
- Normalewent, on dit «Brya Pn’gb{ Uil
- Prenez une pose avantageuse, baton en avant

Notes Oiverses :

Option multi : tout ce qui est pris entre le [ancenr est
[a cible subira également des dégats, cest pourquoi il
est vital de bien étudier le terrain. Le jetenr de sort
consciencienx pourra viser le dernier ennemi dans
un coulotr, et faire une belle brochette. En se placant
bien dans un combat contre plusieurs adversaires, il
peut espéver en toucher deusx ou trois.

Dans [e cas ot e vayon traverse plusieurs cibles, e

bovms dintelligence aux dégats est ajouté uniquement
pour la derwiere cible.

Echec critique : appliquez le tableau des maladvesses

aux sortileges
Réussite critique : dégats doublés !

Magie de Combat - Page 15



Niveau 3

Chemin mortel de Guldur

Grdce d ce sortilege bien pratique issu de [école de Magie de [a Terve, le jeteur de sort peut faire jaillir ou sol
un certain nombre de pics sur une zove définie, de petite superficie. Ces pieux chaotiques cansent des bles-
sures et handicapent séverement les victimes, mais ne font pas dans le détail. Crest pourquoi il faut sassurer
quavcun équipier ne soit dans [e voisinage de la zone, par exemple an cours d'un combat an corps a corps.

Usages : - >>>
- Modification de terrain infligeant des dégats -

- Le sort doit étre [ancé sur une zome de sol Mot de 10014’001'1’ .
- Peut touqbey les équipiers _ _ - On utilise «Smah de'l adet Guldur >
- Ne fonctlonne pas suy [es esprits ou élementaires Attention 4 Tos Cb AUSSUTES HeUTes

- sort assez lent, quil est possible Vesquiver

;?bmt s egts physiques stadar Notes O1verses :

s o . Les pics ventvent dans le sol an bout de six secondes,
Durée 0'incantation : 2. assauts i .
aissant Oerriere eux 0es fmctm’es ouvertes et 0es

Durvée 0u sovt : {3 assauts _ souliers endommages. Pendant [a durée du sort, censx
- Les pics sortent Ou sol et se vétractent ensuite qui wont, pas esquive sont cloués an sol

- Les cibles touchées perdent 50% de lenr capacité de
mouvewent a la suite des blessures anx jambes on effet, les pics ne sovtent pas tous en wéme temps

aux pates et Leffet ou sortilege west pas trés vapide. La cible se
ﬁﬁ trouvant dans [a zone peut avoir le véflexe de sauter
Cout : 5 PA hovs ou pevimetre et amsi Véviter les pics en tota-
Eprenve : INT [ité on en partie. La véussite de [éprenve YADRESSE
.—b + - pourra donc dowmer lien a une divinution on dispari-
Degats : 2D/cible et MV -50% tion des Oegats.

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE ) N _
o oo Echec critique : [e mage [ance [e sort sous ses pieds

Porteée : J Us q wa 10 m Reussite CWUQMC : begats bOM()[GS, C]b[@ ]WIWIO{)][]SBB

- Depuis [a mage jusquan centre de [a zone visée
Aive deffet : zone 2 m

- Une surface civeulaire de deux mietres carvés est
affectée par [e sort, et potentiellewent peut toucher 2
OU 3 ennemis s'ils sont tassés (couloir par eacemp{e)
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Niveau 3

Fleche d’acide pénétrante

Tout comme son homologue de nivean 2, ce projectile magique va endowmager Lavmure de ladversaire et [ui
causer des blessures. Lavantage de cette version élaborée, clest quelle perce larmmre dans un prewier tewps
et [endommage dans un densxieme, cansant ainsi plus de dégats. Cest fou ce que les mages sont inventifs

nand il sagit de sanver leur pean.
q 9 p

Usages :

- Projectile a destination dune cible unique

- Ignore totalement [armure (PR) naturelle

- Les bonus darmmre magiques ne sont pas ignorés
- Endommage larmmre en partie

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

X2

Durée 0'iicantation : 2. assauts

Durée ou sort : immediat
- La fleche dacide se déplace a grande vitesse et il est
tves Oifficile de Lesquiver

Cont : 5 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

—F. o o

Dégats : 2D et -1 PR

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Retirez un point de protection a Lavmure torse a
chaque projectile touchant [a cible (voir notes)

........o...

Portée : Jusqu’a 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier
- Ne poursuit pas les enmemis

>

Mot 0e pouvoir :
- «Sakkaly Yatomgb biy bvougbou{! »
- Vous avez [e dvoit de ricaner sauvagewent

Notes Oiverses :
Cette version de la fleche dacide traverse [armure
avant Vinfliger des dégats.

La fleche dacide endommage Larmmre a chaque fois
qwelle [a touche, et pent a”zv jusqua [’annibi?ev. Ce-
pendant, la plupart du tewps le mage visera le torse
et dans le cas une arwmre complete, seule [a zone
torse descendra jusqua une protection nulle. Le veste
de [armure sera donc épargné.

Si le projectile est envoyé sur un monstre on un ani-
mal, dont Larmmre est globale et sowvent constituse
par sa pean ou ses écailles, [e walus de destruction
Oarmmre ne sera pas appliqué. Bn revanche larmure
est tout 0e meme ignoreée.

Echec critique : appliquez e tableau des maladvesses

aux sortileges
Réussite critique : 0égats domblés |
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Niveau 3

Olaciation des pieds

Dans un genre tout aussi vicienx que le chemin mortel de Gulouy, ce sort est idéal pour bloquer un adver-
saive. La cible se retrouve avec deux pieds figés dans un bloc de glace, pendant plusienrs winutes. Le froid in-
tense canse Oes 08gats, mais surtout i(y;st impossible de bougey, a woins de sautiller betement, waladroitement
et Oe fagon ridicule. Tres utile en combinaison avec un allié archer on wn lanceur de poignards.

Usages : - >>>
- Malédiction a destination d'une cible bipede -

- Ne fonctionne pas sur [es esprits ou élementares Mot de pouvoir :

- Ne fonctionne pas sur les géants, grands monstres —_ g5y ent utilise : «satolath m a-goutkiol
- Produit des dégats de froid de type magique - i possible, souriez avec méchanceté

X2

A > - . .
Duree b mcantation : 2. assauts Notes DTUEVSES .

Duvée Ou sort : 5 minutes Quand [e sort est véussi, [a cible sent ses deus pieds

- Les b.e?ats v sont conptes qud la fm ousort o bloguer dans un bloc gelé. si elle est en train de se

- La cible touchee ne peut se déplacer jusqua la fin oéplacey, elle a d¢ja une chance de tomber (tester une
éprenve O’ADRESSE).

Cont : 5 PA

Eprenve : INT Pay [a suite, [a cible ne pourra se déplacer jusqwa la

- Test de vésistance magique de la cible obligatoive ~ fin du sort. Si elle est au sol, elle ne pourra se velever

._P’ que sur une éprenve 0e FORCE/0’ADRESSE.

Degats : 1ID+1 ) N _
- Ne comptez pas le bonus ¥INTELLIGENCE Echec critique : amaﬁquez le tableau des maladvesses

- §i la cible porte des bottes renforcées, ne comptez X Sf’m{é_g?s - o
pas les dégats Réussite critique : pas de résistance magie possible

nn’ ‘~1 )

Portee : Jusqu’a 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- La cible doit étre en vue, elle peut étre a couvert

car il sagit dune walédiction et non d'un projectile
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Niveau 3

Lumiere de Wismal

Clétait  la base un sovt de prétre, mais il a été détourné de son utilisation premiere. Cette lumiere tres vive
émanant du mage repousse les morts-vivants basiques, tout en lewr causant de graves dommages. Une fois
hovs de portée de [a [umiere, ils cessent detve inquiétés mais vefuseront de sapprocher de nowveau. Le sorti-
lege est puissant, wais son maintien a long terme demande une anbe quantité Venergie astrale. Cest a peu

pres [a seule facon deffrayer le wmort-vivant, créature habituellement mmunisée a [a peur.

E;Sé%%;? e:t offensif a [a fois ‘/’>>>

- Igngve totalewent {'avmuve (PR) . Mot Oe Nouvoir :

- Efﬁcace contre : zowbies, sque[ett.es, momies - «vavwarlah Bassyjy Suihl»

- Efflcace contre les créatuves véanimeées de base _ Levez wotre baton au-dessus de wous pour aug-
X2 menter ['efficacité de [a dispersion [uminense
Durée 0'incantation : 2. assauts

Durée Ou sort : .voiv cont | Notes diverses -

- Le sort peut etre mamtenu tant qm{ est alimenté Quand le wage parvient d générer la [umiiere de
en énergie astrale Wismal, tous les worts-vivants de base pris dans
ﬁﬁﬁ [aive deffet wont quune envie : prendre [a fuite. 1ls
Cout : 3 PA/assaut seloigneront tant que la lumiere perdure.
Eprenve : MagiePsy

- Léprenve west passée quune fois Ce sort west pas efficace sur les [iches, sorciers-wo-
- Epreuve nécessaire seujement jusquan nivean 10 wies et autres morts-vivants 0e grande puissance :
e —— cenx-la ont en généval pris soin de sen préserver a
Dégats : 1D/assaut scible tout jamais, et 0'une maniére géném[e lenr protection
- Ne comptez pas le bovs YINTELLIGENCE est bonme car ils wont ?Me cad {aive-

- Ignore larmure ou mort-vivant La [wmiere de Wismal west e ficace que si elle est
- Un jet de 06 par assaut pour chaque cible a portee  Lancée dans Lobscurite on dans une zone sombre.
- oo 1l est évident qu’e{{e wanra pas le mewe impact en
Portée : Jusqu'a 10 m plein soleil contre des mowties. Dans ce cas, les dégats

- portée calculée depuis le mage, et dans toutes [es SOML TEOUILS D€ moitie.

Ofrections

- La [umiere e traverse pas les obstacles

- Les wiorts-vivants se déplacent rapidewent afin
dretre hors de portée

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : 0épense Oe TPA/assant
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Niveau 3

Inversion des polarités flakiennes

Un sortilege tout bete : il s’agﬂ: de retourner [attaque envoyée par un autre sorcier, avec une chance é?a{e

au triple du niveau sur une base de cent majorée par

[a woitié o ivean de [ensorcelenr adverse auguel on

0eduit e malus de son état de fatigue et [a diffévence du nivean du sortilege et de son propre nivean. Cela

donme au final wme confrontation Ointelligence des denxe sorciers. Mais il faut faive attention, ca ne fonctionne
)

pas si [a [une est pleine.

Usages :

- Retourner instantanément un sort a celui qui la
envoye, et app{iquant les memes effets

- Le sort 0oit étre d Oestination ou mage

X

Durée 0'incantation : I assauts

Durée Ou sort : ¢ca 0épeno
- La Ourée Ou Sort 0épend Ou sort renvoyé

pr gt

Cornt : ca 0epend anssi

- Le coitt du sovt est égal au coit du sort [ancé par [e
mage adverse, auquel on soustrait 2 PA

- Si wous wavez pas assez de PA pour renvoyer [e
SOrt, Vous échoez

Epreuve : confrontation IN'T
- Vous : INT+2D6+nivean

- Mage adverse : INT+3D6+nivean

- Celui qui a la plus grosse (sowme) lemporte
- sur égalité, c'est vous qui lemportez

Degats : selon les cas
- Les dégats dépendent du sort lancé a Lovigine

‘..”

Portée : ca 0épend
- La portée oviginale du sort [ancé est appliquée

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent utilisé : «Doto’kub!>»

Notes o1verses :

Ce sort est d lancer si wous étes en confrontation
directe avec un wiage qui vous lance un sort (sur
VOUS, 0 SUT UN groupe Si Vous en faites partie). Vous
devez étre bien entendu tres vapide et concenté, et
1e pas [aive autre chose en wiewte tewps (comme par
exemple courir ou combattre au corps a corps).

Ce west pas une discipline facile. Si le mage est e
votre niveau, vous avez peu de chances de Téussir.
31l est Omm nivean supérienr, en général vous wen
avez aucune. Bn vevanche, ce venvoi fonctionne trés
bien sur les mages de nivean infévienr qui voudraient
vous prendre de hant.
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Terreur

Niveau 3

Tout étve pouvant vessentir [a peur peut étre confronté a ce sortilege. Le jeteur de sort va sublimer son
charisme d laide d'une incantation, et pavaitra soudainewent terrifiant ause yeus Yun adversaive. Celui-ci,
pour peu quil ne soit pas trés couragense ni vésistant a la magie, devra fuir sans demander son veste. Bien
evidemment, il inutile de [e [ancer sur un mort-vivant, aussi bien que sur une plante carnivore ou une awribe

géante, créatures totalewent dénmées de sentiments.

Usages :

- Sorti%ge purement défensif

- Permet de gagner du temps ou de fuiv

- Ne fonctionne pas sur les esprits on élementaires
- Ne fonctionne pas sur les déwons, morts-vivants

X

Durée 0'incantation : 1 assaut
Durée Ou sort : 1D20 minutes

- La durée Veffet du sort de terrenr est variable

pA Q-

Cout : 2 PA

Eprenve : Confrontation COU

- Vous : MagiePsy+1D6

- Cible : COU+D6

- Celui qui a la plus grosse (sonme) lemporte

- Sur égalité, cest vous qui lemportez

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
e o

Portee : Jusqu’d 5 m

- La cible doit étre assez proche de vous

>

Mot 0e Iaouvoiv :
- «Vavwarlal Bassyjy Suih!»
- Vous pouvez ensuite faire un bras 0'honmenr

Notes Oiverses :
Contrairement d [a vépulsion de Jakuel, ce sortilege
fonctionne également en situation de cowbat.

Si le sort est véussi, lennewi visé senfuira et tentera
par tous les moyens de séloigner de vous (sans aller
jusquan suicide). 1l est impeératif de le [aisser tran-
qui?[e. En e[fet/ si une action est tentée contre cet
ennewti par le mage on un allié, il y a de gros visques
de briser leffet ou sort. Lrennemi vetournera alovs a

son état VIOVWI(/I{ et pourra Y@]’WGV[OYG {6 COW[{)&[L

Lovsque [effet se dissipe, lennemi visé vetrouve son
courage et vetourne d son état novmal. 1l faudra donc
sen méfier car il peut se wettre en téte de retrouver
e mage pour [ui casser les dents.

Magie de Combat - Page 2.1



Niveau 4

Pétrification d’Alkantarade

1l est parfois nécessaire de « calmer » quelquun, quil soit awi o enmemti. Ce sortilege de pétvification est des
plus pratiques: non seulement votre cible est immobilisée pendant une vingtaine de minutes, mais de plus
il e peut rien ui arriver pendant ce [aps de tewps. Son orgawisme se change en pierre dorigine magique, et
pour en venir a bout il faudvait lécraser a laide dune montagwe,

Usages :

- Malédiction a destination d'une cible

- Ne fonctionne pas sur [es esprits ou élementaires
- Ne fonctionne pas sur les géants, grands monstres

X2

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : ID20 mwinutes

- La durée Oeffet 0u sort est tres variable

- La cible affectée ne peut RIEN faire

- 1l e peut vien arriver a la cible pendant ce temps

pa gty

Cont : 5 PA
Eprenve : INT
- Test Oe vésistance magi?ue de la cible obligatoire

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 12

”~~~

Portée : Jusqu’a 10 m
- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

- La cible doit étre en vue, elle peut étre a couvert

car il sagit dune walédiction et non d'un projectile

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent utilisé : «Ghuluk'Nyah!»

Notes o1verses :

Crest idéal dans plusienrs cas. Dans le fen de Laction,
VOUS pouvez wettre un enmemi «0e coté» pendant
que les bourrins de wotre compagnie soccupent des
autres. Vous pouvez éga{ement protéger un allie
grievement blesse jusqwa [a fin du combat. 1l vous

en voudra peut-etre, mais c'est pour son bien.
Les alliés ont une facheuse tendance d y) vésister.
Echec critique : e sort towbe sur [e mage ou [un de

ses alliés
Réussite critique : pas de vésistance possible
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Niveau 4

Berserkisation de Kugio

Le terme «berserkisation » ne fait pas of ficiellewent partie du dictionnaive. Néanmoins, le sortilege existe et

se révele tres efficace. Vous powvez tourner [vn de vos alliés en une brute bevserk pendant un laps de tewps
tvés court : ses caractéristiques sevont ainsi sont décuplées, essentiellement pour ce qui concerne le combat. En
contrepartie, il devient bete et il faudra etre capable de [e calwer en usant de votve chavisme sil parvient a
bout de tous les enmemtis avant que le sortilege ne se dissipe.

Usages :
- Amélioration des caractévistiques an combat

- Ne peut etre [ance que sur un allié
Durée 0’'incantation : 2. assauts

Durée Ou sort : IO assauts

- Actif pendant 20 secondes envivon

gﬂ)tﬁ: 4 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 10
Bénefices :

- Mobi[ications oe [a cible sous leffet :

* AT+4 ¢ PRD+4 ¢ FO+4

-

Portee : Contact

- Le mage doit toucher la cible pour activer le sort

)

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement «Nuyraz Choktikah!>»

Notes 01verses :

Ce sort est court pour une bonne raison : en général
il est fmpossible de sortir de létat berserk avant quil
11e Soit 0issipe.

i le sort wa pas pris fin et quil ne veste plus den-
newti valide, votre ami 661’361’2’ slen prendra générale-
ment a un autre allié a portée de vue, ce qui pourrait
bien étve vous-weme. Pour éviter cela, un membre
Ou groupe 00it Yeussir une éprenve Oe céavisme en [ui

]’)(/H’{&H/lt pour [6 Cd[WlGY.

Vous pouvez également fuir et le [aisser combattre
seul jusqua la gn Ou sort, mais c'est un peu fourbe.

Echec critique : effet inverse, [a cible devient molle et

perd son courage : COU-5, AT/PRD/FO-2
Réussite critique : Ourée 0u sovt 20 assants
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Niveau 4

Fleche de feu (enchantement)

Ce sort Zrésente une améliovation pour vos mercenaives Elfes Sylvains ou vos awris archers : vous fabriquez

une flec
servir en forét, car [e projectile peut égalewent

e enchantée a partir dune fleche c{assizue. Notez que les Sylvains refuseront généralement de s'en
outer le feu a wimporte quel surface inflammable. Lavan-

tage tres intéressant, cest que [e feu e se déclave quan wowent oit [e projectile touche sa cible.

usages :

- Enc&qantement dobjet grace a wn vituel

- Produit des dégats de feu de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Peut étre utilisé pour wettre le feu a quelque chose

XXXXXX

Duvée du rituel : 10 minutes

Dureée 0u sort : permanent

- La fleche est enchantée jusquia ce queelle soit brisee
ou perdue - elle pent étre uti?isée plusienrs fois

P AP

Cont : 6 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12
c—b

Dégats : +1D (feu, magique)

- Ajoutez TDG de dégats de feu au projectile usuel
-

Portee : contact

- Le mage doit toucher la fleche pour wener le vituel

>

Mot 0e pouvoir :
- Suite d'incantations dispowible en plusienrs [angues

N FhA A

Ingréoients :

- 1 dose d'onguent de feu O'Altela

Description ou rituel :

Le mage a besoin de calme pour wener a bien son
ituel, il ne peut [e faive au cours dun combat.

Le wage doit se concentrer sur la fleche pendant un
mowent et vépéter les incantations. 1l oindra le pro-

jectile avec longuent de feu a plusieurs veprises.

Notes O1verses :
On ne pent enchanter quune fois [a meme fleche.

La fleche vemisée dans [e carquois vessewble anx
autres et ne produit pas de [uwiere. La consomma-
tion dénergie astrale west pas négligeable, alovs il
vant wiienx pratiquer sur une bonme fleche.

Echec critique : [a [{écbe est Détruite et [es PA perdus

Réussite critique : fleche excplosive +2D, elle ne pour-
va etre utilisée quune fois cependant
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Niveau 4

Dome de conflagration stipulaire

Voici [e prewier des grands sortileges de protection contre [a magie. Sil intervient si tard dans le cursus, cest
qwon estime que les aventuriers évitent en généval de se heurter a Vautres sorciers avant le nivean quatre.

Le wiage produit un dome sur une zone de cing metres, en-dessous duquel ses alliés bénéficient dune vésis-

tance a la magie accrue,

Usages :

- Awélioration de la vésistance a [a magie

- Longue Ourée

- Fouctionne pour tout le groupe dans la zone
- Ne protége pas des dégats plhysiques

X2

Durée 0’'incantation : 2. assauts
Durée 0u sort : 1O minutes

pA @A

Cout : 4 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Bénefices :

- Mobi[ications pour les cibles dans [a zowe :

* Résistance Magie+4

SR

Portee : Contact

- Leffet se déclenche autour du mage

Aive deffet : cevcle 5 m

- Le sort affecte les allies dans un cercle de 5m de
diametre dont [e point central est le mage

- Le dome se déplace avec [e mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent «Bullzorgh vaarigii duil 1, Vontorzien

Notes oiverses :

Ce sort est un peu conteux wais sa longue durée [ui
donne un avantage certain. En effet sa protection
peut étre activée avant [a vencontve avec un wage,
quand une telle vencontre est soupconmée a courte
écbéance.

Langmentation de [a vésistance a la magie permet
de protéger tous les wembres du groupe des malédic-
tions, des tentatives de prise de controle wental, des
sorts Oe terreur et O'autres Oésagréments Ou meme
genve. En revanche elle wagit en aucun cas comme
une protection contre les projectiles magiques (pour
cela vous aurez besoin d'un autre sort, [a Coupole de
Falcor aun nivean 5).

1[ bien prevenir les equipiers afin quil vestent dans
[a zove d'influence autour du mage, car ils ont en gé-
néral tendance a avoir [a bougeote et a seloigner. Ce
type de faiblesse wéchappera pas a votre adversaire.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : vésistance magie +8
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Niveau 4

Paratysie temporaire de Thorp

Notre amie Nak'hua proposa wn jour a luniversité ce sort bien pratique assez conteux. 1l sagit Vinfliger
une paralysie totale a une cible, sous véserve que sa vésistance a [a magie ne vienne saper tout votre travail.
La pavalysie ne dure pas longtemps, mais cest en général suffisant pour venir a bout dun ennemi coriace,
lentraver et [ui faire des pieds de nez sans craindre de veprésailles.

Usages :

- Malédiction de paralysie a destination dune cible
- Courte Ourée

- Ne fonctionne pas sur les esprits ou éléwentares
- Ne fonctionme pas sur les géants, grands monstres

X3

Durée 0'incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : IO assauts

- Actif pendant 20 secondes environ

- La cible affectée ne peut RIEN faire

IXIX X

Corut : 6 PA

Eprenve : INT
- Test Oe résistance magi?ue de [a cible obligatoire

- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12

n~‘~

Portée : Jusqu’a 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- La cible doit etre en vue, elle peut étre a convert
car il sagit Yune malédiction et non dun projectile

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent utilisé : « Tharak Quil-agi Yolagii!»
- Oui, c'est pas facile a pronioncey, mais clest drow

Notes oiverses :

1l est bien connu ce sort, aussi les mages et créatures
magiques savent bien sten préserver. 1l w'y a vien de
plus ?mstmnt que de subir les attagues en vestant
statique. Cest pourquoi il a tendance a etre inefficace
contre ces Oermiers.

Contrairement d la pétrification, ce sort ne protege
pas du tout [a cible. Vous pouvez [utiliser contre un
allié pour lempecher de commettre une betise, mais il
fandva avoir Leeil sur [ui.

Sur un ennemti, cela vous [aisse le champ libre pour
[ui infliger les pives tourments. Crest un wioyen tres
ourbe de gagner sans combat,tve, mais son coté aléa-
toire est 4 prendre en compte.

Echec critique : appliquez le tableau des maladresses

aux sortileges
Réussite critique : dégats doublés |
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Niveau 5

Tornade incendiaire de Cham

Vous woici capable de générer une petite tornade avdente a la trajectoire incontrolable, 7141' embrase et brile
e

tout ce quelle touche dans un périmétre toutefois vestreint. 1l est bien évident quume t

le tornade west pas

tres intelligente et quelle ne prendva pas la peine Veviter vos équipiers. Ce sort ne cause que des downmages
vestreints mais son coitt en énergie astrale lest également. 10éal pour sewer [a panique quelque part.

Usages :

- Création magique da Oestination 0'une zome

- Effet magique incontrolable

- Produit des dégats de fen de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Peut toucher les équipiers et aussi le mage

- Endommage également [e matériel et wobilier

XX

Duvrée 0’tncantation : 3 assauts

Durée 0u sort : 5 assauts
- La tornade se déplace pendant 10 secondes

IXIX X

Cont : 6 PA

Epreuve : MagiePhys

- Eprenve nécessaive seulewent jusquan nivean 12
# L

Dégats : TD+2 par cible

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Un jet de 0é pour chague cible dans [a zowe

- Le donus INT sapplique a chague cible

........o.

Portée : Jusqu’d 15 m

- Portée : depuis [e mage jusquwan centre de [a zone
Aive deffet : zone 5 m

- La tornade se déplace vapidement et en tout sens,
couvrant une zove 0e 5xs w, Soit 25 m*

- La tornade ve stationne jamais sur une cible

>

Mot 0e pouvoir :
- «Ath | Zava Zurdoug Bedenfrag' !l
- Tnsistez bien su [e frag

Notes Oiverses :
Nutilisez pas ce sortilege wimporte oir. La tornade
enflammeée bouge tres vite, mais elle est si chaude
qwelle peut bouter le l’feu instantanémwent d toute ma-
tieve combustible seche.

Les cibles, [e mage ou [vn de ses équipiers ne pewvent
tenter aucune action les uns envers les autres pen-
dant [a durée du sort.

Plutot quen combat, ce sort est souvent utilisé pour
créer une diversion, allumer un incendie au canser [a
pavique afin de bénéficier dun effet de surprise une
fois [e sort termine.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : Ourée 0u sovt 10 Assauts
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Niveau 5

Arme enflammée (enchantement)

Enchante une arme (souvent une épée pour craner, wais cela [onctionne avec tout sauf les armes en bois), ce

qui enflamme [a [ame an contact des enmemis et permet Vinf
anx 0égats babitue[s de [arme). Tres utile contre les morts vivants et les

les wiowies bien entendu.

iger des dégats supplémentaires de feu (ajoutés
ZOVnmes—m'bves. Superbe effet contre

usages :

- Enc&qantement dobjet grace a wn vituel

- Produit des dégats de feu de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Peut étre utilisé pour wettre le feu a quelque chose

XXXXXX

Duvée du rituel : 20 minutes
Duvée du sovt : variable

- Le sort Ourera I jour par niveau 0u madge
- Minimum § jours Oonc

Cont : 8 PA

Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12

Dégats : +1D (feu, magique)

- Ajoutez TDG de dégats de feu a larme

-

Portée : contact

- Le mage doit toucher Larme pour mener [e vituel

)

Mot 0e pouvoir :
- Suite d'incantations dispowible en plusienrs [angues

N EhA A
Ingréodients :

- 1 dose d'onguent de feu O'Altela
- I arme NON ENCHANTEE

Description ou rituel :

Le mage a besoin de calme pour wener a bien son
ituel, il ne peut [e faive au cours dun combat.

Le wage doit se concentrer sur [arwe pendant un
mowtent et vépéter les incantations. Il prendva soin de
bien oindre le matériel avec longuent de feu, et ce a

plusieurs reprises.

Notes o1verses :

Larme ne produit ou feu quan contact violent d'un
enmenti ou O'une wiatiere dure. Il west possible den-
chanter une arme quune seule fois, et le mage ne
pourra y) apporter Yautre enchantement ou modifi-
cation tant que leffet perdure. Une fois leffet dissipe,
il est possible de reconmencer.

1 est a noter que [arme passe immédiatement en sta-
tut «arme magique» et peut désormais frapper [es
créatures insensil{es aux arwes classiques, comme
certains démons ou des élémentaires grincheux. Sa
vésistance west pas wiodifiée.

Echec critique : larme est détruite a tout jamais
Réussite critique : ajoutez un bonms AT+
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Coupole de Falcor

Niveau 5

Voici [e deuscieme grand sortilege de protection contre [a magie. Celui-ci fait apparaitre un écran en forme de
coupole, lequel écran protege [e mage de toute sorte de projectile magique et les fait aléatoivement rebondir
dans une autre divection. Les magiciens prudents aiment beaucoup ce sort, leurs petits camarades en premicre
ligne parfois woins, surtout quand ils vecoivent eux-wiemes un missile wagique ou un vayon énergétique ainsi
dévie. En effet, il faut se trouver dans [e voisinage immédiat du mage pour étre protége.

Usages :

- Protection contre [es projectiles magiques, rayons

- Durée moyenne

- Peut également protéger les alliés

- Ne protége pas es attaques physiques standard
XX

Duvée d'incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : 5 minutes

- Le sort peut repousser 1 projectile pav niveau du
mage, apres quoi il se dissipe de [ui-meme

Cout : 8 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaive seulewent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Les projectiles magiques et rayons énergétiques sont
déviés dans une direction aléatoire

L O

Portée : Contact

- Leffet se déclenche antour ou mage

Aive 0effet : cevcle s m

- Le sort affecte les alliés dans un cevcle de 5w de
diametre dont [e point central est le mage

- Le dowte se déplace avec le mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent «Bartogodo Lakly!», en Moriaque

Notes oiverses :

En fonction de son niveau, le jeteur de sort pourra
vepousser plus ou woins de projectiles avant que la
coupole ne seffondre sous [a cdavge énergétique 0é-
ployée par les sortileges enmemis.

Si le groupe est bien organisé, les allies profiteront
bien siv de [a protection de [a coupole.

Pour chaque projectile dévié, on doit tiver am sort une
direction (hovs de [a zone Veffet de [a coupole) pour
son rebondissement. 1[ Y a une cbance pour qu’i{ ton-
che une autre cible ou quil reviennent vers le lan-
ceur. Pour [e savofr, tirez un D6 pour chaque cible
potentielle, par ordve Veloignement : le premier qui
tive 1 est touche.

Echec critique : sortilege entropique

Réussite critique : super-coupole, le sort pourra ve-
pousser 2 projectiles par nivean du mage
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Niveau 6

Svaffe de Gigaonatte

Comment se débarrasser d'un gemenr 7 Cet excellent sortilege (un des sorts favoris de Saroulemale) permet
non seulement Véloigner un importunmais également de [ui canser de multiples dégats. Le mage tend la
main vers la cible (qui doit étre a son contact) et celle~ci se vetrouve catapultée an large et fortement com-

wotionnée.

Usages :

- Onde de choc d destination d'une cible unique

- Proouit Oes 0égdts standards contondants

- Ne fonctionne pas sur [es esprits ou élementaires
- Ne fonctionne pas sur les géants, grands monstres
- Provoque [a cbute de la cigfe (voir notes)

X

Durée 0incantation : I assaut
Durée 0Ou sort : Immeéodiat

pA QA P2

Cont : 8 PA
Eprenve : MagiePhys+2
- Bpreuve nécessaire seulement /'usqu'au nivean 12

- Test de vésistance magique de a cible obligatoire

o—b o+

Degats : 3D

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
-

Portee : Contact

- La cible doit étve au contact du mage

- La cible wole a une distance égale an nivean dn
mage wultiplie par 2, en metres

>

Mot 0e pouvoir :
- Simplement «Sbaffe de Gigaouatte Il », car clest un
sort mooerne

Notes o1verses :

Les dégats de base peuvent étve ameéliorés par une
trajectoire judicieuse : visez en divection d'ume fene-
tre et [e malleurens se vetrouvera an pied ou domjon,
démembre sur les Vocbevs. Redoutable an bord dune
falaise, pres O'un lac gelé on an bord d'un wolcan.

De plus, lenneni touche est an sol, et il perd 3 assauts
(pendant lesquels il ne peut wi parer ni attaguer) jus-
qwa ce quil se rétablisse.

Ce sort ne fouctionne pas sur les adversaires parti-
culierement vésistants d la magie. Une créature ma-
gique ou un mage de haut nivean sevont dovc immu-
1ises d ses efJets.

Echec critique : clest le mage qui décolle, dans une
direction aléatoire

Réussite critique : dégats 4D, distance de vol multi-
pliée par 2
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Mur de fen

Niveau 6

Pour se protéger d'un groupe de wiéchants on des poursuites d'un percepteur de la caisse des domjons, whésitez
pas d faire apparaitre ce trés pratique wmr de feu. Clest un sortilege de [école de Magie du Feu qui a été vendu
accessible a tous pour sa grande convivialite. Veillez a le [ancer dans un endvoit ferme sur les cotés, ou bien

les enmewnis auront tot fait de le contourner |

Usages :

- Protection géném[e et création 0'obstacle

- Taille et duvée variable

- Efficace dans [a plupart des cas

X

Durée 0’incantation : I assaut
Durée ou sort : variable

- Comptez une minute par nivean on mage

PAPA Q!

Cont : 6 PA
Eprenve : INT
- Eprenve nécessaive sewlewent jusquan nivean 12
Bénéfices :
- Empeche les enmenris de passer
- Empeche les ennewtis de viser

+
Dégats : 2D (feu, magique)
- Touche seulement les ennewris qui s’y frottent
Ll
Portée : Jusqu’d s m
- Portée depuis le mage jusqua [a base dn winr
Aive effet : variable
- Le sort crée un wur dont [a [avgeur dépend du ni-
Vean du wiage : niveau X 50 cm. Au nivean 6, le wiur
fait donc 3 wi de [arge, épais de 2 m
- La hautenr du mur est de 3 m

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent « Aaly'za Mooraaly [»

Notes Oiverses :

Le wur e feu causera des dégats a quicongue tentera
de le traverser (sauf sl sagit de Cham, qui [ui est
ignifuge, ou dune créature de feu qui viva anx éclats
en sautant dans les flammes, ou encore dun esprit
immateériel) et empécbem les enmemis de vous voir
distinctement (pour vous tiver des fleches par exem-
p[e). 1l ve leur vesteva alovs que [es insultes.

La [avgenr dv wmr est fonction de wotre niveau, ainsi
que sa durée.

Certains mages fourbes créent le mur directement
sur lenneni. Dans ce cas ils subissent tous des dégats
avant de powvoir sen tirer. Bn général ils fuient vers
[avant, et donc du wauvais coté, puisquils vous fon-

cent Oessus. C'est Oonc d prendre en compte.
Echec critique : invocation d'un wur Yeau qui sécrou-

le sur [e mage et ses alliés
Réussite critique : duvée du sort doublée
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Niveau 7

Pluie de météores de Wismal

La pluie de météores permet de faire choiv une quantité de petits projectiles enflanmés venns du ciel, et pro-
voquer ainsi le bowbardement fnstantané, aussi sonove quimpressionnant (et doulourenx). Les météorites
provogquent Oes Oonimages sur tout ce qwifs touchent, y compris le matériel, les maisons, etc. 1l existe égale-

ment une chance qu'ils enflamment leur cible.

Usages :

- Destruction ou dégradation de plusieurs cibles
- Le sort doit étre lancé sur une zowe de sol

- Peut toucher les équipiers ainsi que le mage

- Proouit Oes 0égdts Oe type standard contondant
- Produit également des dégats de feu (magique)
- sort assez lent, quil est possible desquiver

XX

Duvrée 0’incantation : 4 assauts
Duvrée Ou sort : 3 assauts

- Les météorites towbent pendant cette durée

pAGA P

Cont : 8 PA

Eprenve : MagiePhys

c—b o+ o

Deégats : 2D/cible (+feu variable)

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Un jet. de 0é pour chaque cible dans [a zone

-Le éonus INT sapplique a chague cible

- Si [un des D6 de dégat produit un 6, ajoutez les
Dégats de feu : TD+2

o...o...o.

Portée : Jusqu’a 15 m

- Portée : depuis [e mage jusquwan centre de la zone
Aive deffet : zone 8 m

- Les wiétéorites tombent en tout sens, sur une zone
circulaire de 8 m de diametre

>

Mot 0e pouvoir :
- On utilise « Pluie de météores de Wismal [
-1l ne sest pas trop foule sur [ncantation

Notes 01verses :

Avec une telle durée Oincantation, il est préferable
de lancer le sort avant de béc{encbev une bataille. De
toute facon, les miétéorites ne font pas dans le détail
et ils blesseraient aussi les alliés.

Avicune intévaction west possible entre les gens qui
sont a Lintévienr de [a zowe et cense qui sont a lexté-
views, pendant [a durée du sort.

Un ennewti particulierement vapide peut fuir [a zone
an wiowent du déluge, sur une éprenve AD-3. Toem

pour les alliés bien entendu (si jamais...).

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : 0égats doublés sur chaque cible
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Niveau 7

Cyclone d’énergie de Kugio

Ce sort provoque la création d'wn cyclone dénergie aspivant tous les petits objets dans un vayon de dixc me-
tres. Les étres vivants pris dans ce waélstrom sont quant a euxc cruellement blessés par les vayons électri-
ques et voient [enr équipement de petite taille désintégre. Puis ils sont vecrachés ause alentours. Le vent se
dissipe assez vapidewent et [aisse un joyeuse désordve. Attention a [a lavgeur de [aire deffet, elle est tout de

wewe consequente.

Usages :

- Création Oeffet a destination d'une large zove
- Effet magique incontrolable et destructenr

- Produit des dégats électriques de type magique
- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Pent toucher les équipiers ainsi que le mage

- Endommage également [e matériel et mobgi[iev

XXX

Durée 0’'incantation : 6 assauts
Durée 0u sort : 5 assauts

ot gt o
Cont : 12 PA
Epreuve : MagiePhys-2
++
Dégats : 3D par cible
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
-Un det de 0é pour chaque cible dans [a zowe
- Le bonus INT sapplique a chaque cible
Effets secondaires
- Les petits objets (sauf objets enchantés) de wioins de
1 kilo pris dans laive deffet sont désintégres

.....o..oo..

Portee : Jusqu’d 30 m

- Portée : depuis e mage jusquan centre de la zone
Aire effet : zovie 10 m

- Leffet stationne sur une zowe circulaire de 10 m de
Olamétre

>

Mot 0e pouvoir :
- «Guenden Allazowrn Ethal Nol 1>
- Les A Ooivent etres toniques

Notes oiverses :

Les cibles recrachées par [e cyclone perdent tout sens
de ['ovientation pendant 5 assauts. Irs sont sonnes.
Auicune intéraction west possible entre les gens qui
sont a ['intérienr de la zowe et cense qui sont a lexté-
riens, pendant [a durée du sort.

A lorigine ce sort devait étre un sort de rangewent
pour chambrée Vétudiants en magie, destinée a ve-
wettre de Lovdre dans les gourbis infames des jeunes
mages. 1| sagissait dune colonme dénergie rotative
capable de purifier [air ambiant tout en aspirant [a
poussiere et les immondices. Le premier test mené
par Kugio eitt pour effet [a destruction de [aile ouest
de linternat de [école de magie de Waldorg et [a dé-
sintégration de la totalité des affaives des dexc cent
éleves y vésidant.

Aujourd/lui, [e sort est étudie en cours de « Magie de
Destruction massive ».

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : toutes [es cibles sont assommeées
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Niveau 8

Sphere d'invincibilité de Zangdar

Cela we fait pas longtemps que ce sort a été vendu public, et quil peut étve utilisé par des étudiants.. 1l
vemplace avantagensewent la Spheve dinvincibilité entropique de Cham, en consommant dens fois moins
dénergie astrale, mais souf[ve dun grave défaut... Bn effet, une fois [a spéére activée, le mage est inomlne-
vable, certes, mais ne peut lancer ancun sortilege, ni produire aucune attaque, et ce pour une béte histoire de
vibrations contraires et de vésonnance des flus stipulaires.

Usages : Notes o1verses :

- Armure totale pour le wage (et un allié) Ce sortilege de protection west pas utilisé tres sou-
- Ne permet pas de lancer des sorts ni d'attaguer vent car son principal défaut est de véduire le mage
X a limpuissance. Toute ennemi attaquant le mage an
Durée d’'mmcantation : 1 assaut COTPS A COYPS se TVerra Yepoussé en arriere. Les pro-
Durée du sort : voir coiit jectiles, magiques ou now, sevont désintégrés.

- Durée variable, déependant des P.A. dépensés Les malédictions [ancées sur le mage protégé wont

DA @A @ * ¢ simplement pas effet.

Cot : 10 PA (variable)

- Le sort coitte une base de 10 PA

+1 PA par heure pour [e wainteniv en place
Eprenve : INT

Bénéfices :

- Pendant [a durée du sort, [e mage ne peut étre tou-
ché i par les attaques physiques, ui par des sorts on
des walédictions. En vevanche, il entend tout.

1l peut en revanche étre touché par des agressions
visuelles (éfilé de petites vieilles en maillot de bain,
par eacemp[e) ou sonores (concert Vinstruments mal
accordés, o prestation de chanteur de cabaret bour-
geois). Bn vésumé, il faut sten serviv pour sauver sa
peau dans des situations conflictuelles, et non pour

faire [e malin.

Lt On distingue deux cas dutilisation :

Portee : Contact - Le mage wa plus beancoup Vénergie astrale et doit

-La vaém sactive sur le mage uniquement SAUUer Sa Peau... 1l peut [ancer cette spbére et esperer

Aire b’effet :zZone 2. m slen SOTLiv car ses enmentis ne pourront que tenter oe

-1l est possible dheberger un allié dans Laive Veffet  [e veteniv captif en fermant des portes

- Lallié doit étre de stature modeste - Le mage lance un sort dévastateur et veut pouvoir
> le traverser sans subir de dowmages. Dans ce cas, ca

¥/M>> fait un peu cher en PA, mais bon..

Mot 0e pouvoir :
- Le sort est lancé silenciensement le plus souvent
- Sinon, comme Zangoar... Vous Poutez grogney

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : cont de 6 PA seulewent
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Niveau 8

Martean volant de Torchaveth

Les wiages qui en ont assez de faire couler [e sang et de lancer des sorts prétentiens peuvent se réfugier dans
[utilisation ou marteau de Torchaveth. 1l sagit d'une onde de choc qui prend la forme O'un martean éthére
provenant ou ciel et foncant sur sa cible en développant une énergie cinétique considérable. 1l est ainsi velati-
vewent sivilaire a [a Gifle de Nawizay, mais beancoup plus puissant et west pas véservé au seul combat.

Usages :

- Onde de choc a destination dune cible o d'un objet
- Produit Oes 0égdts contondants (magiques)

- Provogue la czute de la cible (woir notes)

- Peut b?essev wimporte quelle créature ou esprit

X2

Durée 0'icantation : 2. assaunts
Durée ou sort : Immédiat

PAPAQ

Cont : 6 PA

Epreuve : MagiePhys

- Eprenve nécessaive seulewent jusquan nivean 12
- Test Oe vésistance magique Oe Za cible obligatoire

—F. + 4

Deégats : 3D

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Chute de la cible quasiment certaine

a...o...

Portée : Jusqu’d 10 m
- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage
- La cible doit étre en vue

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent « Bwarzah Neckto Lapatub 1
- serrez le poing pour donner plus Vimpact an sort

Notes Oiverses :

Chute de [a cible : en généval, [a cible est wrise an sol, a
moins quil ne sagisse d'une créature de grande taille
ou d'un wionstre a plusienrs pattes.

Dans e cas oi lenmemi touche est au sol, il perd 3
assauts (pendant lesquels il ne peut ni paver ni atta-
quer) jusqua ce quil se vétablisse.

Les dégats infligés a un enmewti sont bien entendu
conséquents wiais on peut [utiliser pour démolir un
iy, enfoncer une porte ou bien tout simplement
pour planter un énorme piquet dans le sol. Certains
mages sen servent pour préter main-forte d des en-
treprises Oe construction — contre une rémunération
substantielle, bien entendu.

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses
aux sortileges

Réussite critique : pas e test possible a [a résistance
magie, 0égats 4D
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Niveau 9

Blizzard infernal de Sluk

Le blizzard infernal de Gluk est une attaque de masse, tres coittense en énergie astrale mais tres efficace.
Elle est toutefois [égerement moins puissante que [Etrange Blizzard de Gilles IEffrit véservés anx mages de
lean. Une fois lincantation prononcée, un vent rotatif cZargé dépines de glace descend du ciel et frappe tout
le monde, sans oublier [es a{[iqés, dans [a zove daction du sortilege. 10éal pour protéger sa fuite ou prendre un
groupe par surprise avant de donner [assaut...

Usages : 5 >>>
- Création Oeffet a destination d'une large zone -

- Effet magique incontrolable et destructenr Mot de pouvoir :
- Produit des dégats de froid de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Peut toucher les équipiers ainsi que le mage

- Endommage également [e matériel et mo(?i{ier

- Unte suite O'incantations étranges venant d'un plan
dexistence plat et froid
- Le F est d prononcer entre les dents

XXXX Notes o1verses :

Durée 0'mcantation : 8 assauts Ce blizzard west pas connm pour ses dégats consi-
Duvée 0u sort : 15 assauts dérables wais pour sa zone deffet tres large. 1l est
- Le blizzard sévit pendant 30 secondes environ souvent utilisé dans les batailles rangées et permet
A DA @ @A daffaiblir lenmemi avant de charger.

Coitt : 15 PA Auicune intéraction west possible entre les gens qui

sont a [ntérienr de la zowe et cens qui sont a Lexté-

Epreuve : MagiePhvs-2 :
P g by rieut, pendant [a durée du sort.

+4
Dégats : 2D par cible
- Noubliez pas votre bons ¥TNTELLIGENCE
- Un jet de 0 pour chague cible dans [a zove
-Le éonus INT sapplique a chague cible

> oD oD _ oD _ . . . .
e e e e Aujourdlyui, [e sovt est étudie en cours de « Magie de

Portee : Jusqua 50 m Destruction massive »,
- Portée : depuis le mage jusquan centre de la zone

Aive deffet : zone 20 m Echec critique : sortilege entropique
- L'effet stationne sur une zone civeulaire de 20 m Réussite critique : coitt 10 PA senlement
e Olameétre

Les enventis se trowvant suv [e pourtour de [a zone
ont une chance de fuir avant de subir le mascimum de
dégats. Dans ce cas ils wen subivont quune partie.
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Niveau 9

Serpent de mort de Jaruk

Voici une trés belle attague énergétique, chere ans mages de haut nivean de grande renowmée (Zan?bav en
fait parfois usage). Cest une arme unique ?m’ permet e « tiver dans les coins ». Bn effet, une fois que le mage
a décide dune cible, il peut lancer le sortilege dans sa divection meme il elle west plus en vue, si tant est

gwelle est encore a portée.

Usages :

- Rayon énergétique a destination dune cible

- Proouit 0es 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Peut contourner les obstacles

X2

Durée 0'icantation : 2. assauts
Durée ou sort : Immeédiat

ot Gk ot

Cout : 12 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 15

B — 1 i
Dégats : 5D
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

n..n..o...

Portée : Jusqu’d 30 m

- Portée calculée depuis e mage

- Si la cible west plus en vue, le mage doit avoir vu [a
cible et savoir on elle est partie - [e vayon se chargera
de [a trouver

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Aely [akaa’ ed Jaruk 11>
- Vous pouvez avoir Lair meéchant

Notes Oiverses :

Ce ayon prend la forme dun serpentin noiv anx
veflets irisés particulierement jolis. 11 peut tourner
au coin d'wn couloir, contourner un vocher ou pas-
ser par-Dessus un wiur pour frapper sa cible dans [a
[iwite de sa portée (d savoir une bonne trentaine de
metres).

Clest dovic parfait pour occive un enmemi qui aurait
pris la fuite ou qui tenterait sournoisement d'utili-
ser [e tervain pour se cacher. Sur un wonstre bas de
gamme o wn envemti de faible nivean, cette attagque
puissante est souvent fatale.

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses

aux sortileges
Réussite critique : déces de [a cible
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Niveau 9

Cyclone de destruction majeure

Si vous en avez assez o Tourbillon de Wazaa et de sa faible portée, vous sevez heuveux de passer a [a
«version supérieure » a savoir ce wagnifique cyclone de lames. Quatre fois plus [arge et presque deux foix
plus puissant, ce cyclove de grande ampleur va soulever vos enmewtis, les secoer dans tous les sens, hacher
lewrs chairs a Laide de ses mi?{ievs de [ames volantes, réduire une partie de lenr équipement en poudre, et sans
aveun doute les dépeigner.

Usages : >>>
Y. R . o
- Création Oeffet a destination d'une large zove

- Effet magique incontrolable et destructenr Mot de pouvoir :
- Produit Oes béﬁdts tranchants e type standard - Généralement « Tul-Gallak 1>
- Peut toucher les équipiers ainsi que [e ma[jqe - Clest. court, mais efficace

- Endommage également [e matériel et wobilier
- Aucun effet sur les esprits on élewentaires, ainsi

) : ~ o / Notes O1verses :
que [GS creatures mmmunisees anx begats }’)bySMﬂABS

Avicune intévaction west possible entre les gens qui

XXX X:} ) sont a Lintérienr de [a zowe et cense qui sont a lexté-
Durée 0’'incantation : 1O assauts viewy, pendant [a durée du sort.

Duvrée 0u sort : 15 assauts

- Le cyclove sévit pendant 30 secondes environ De wos enmentis et du décor, il ne vestera pas grand
ﬁﬁﬁﬁﬁ chose au final. On pourrait en dire autant de votre
Coit : 30 PA capital dénergie astrale qui seva fortewent diminué,

Epreuve : MagiePhys-2
+++++

Dégats : 5D par cible

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

et O 0é pour chaque cible dans [a zone

- Un é
- Le bonus IN'T sapplique a chaque cible

o __oo _oo _
i diibe 2R 2. 4 Les ennemtis se trowvant sur [e pourtour de [a zone

2Y2 3 % . . .
Portee : Jusqua 5O m ont une chance de fuir avant de subir le mascimum de
- Portée : depuis le mage jusquiau centre de la zone dégats. Dans ce cas ils wen subivont quune partie.
Aive deffet : zone 20 m

- Leffet stationne sur une zone circulaive de 20 m  fichec critique : sortilege entropique
Oe Oiametre Réussite critique : coit 20 PA seulement

Tres utile dans les grandes batailles, ce sort est a dé-
conseiller en intévienr. Tachez de ne pas faire déchec
critique a lincantation, car si jamais ce sortilege ve-
tombe sur wotre groupe, vous wauvez plus grand
chose, a part des regrets.
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Niveau 10

Désintégration transversale

Voici un sort plutot curienx. La désintégration transversale est Lewvre d'un mage fou dont le nom a été
perdu au cours de [istoire : cest sans doute wiieus pour tout le monde. Ce sortilege permet de faire simple-
went disparaitre [a woitié d'une chose (en coupe verticale, ou hovizontale). [ peut aussi faire disparaitre [a
moitié de quelquun... Crest la vaison pour laquelle il sest finalement vetrowvé dans les manuels de combat.

Usages :

- Malédiction vadicale a égard d'une cible/un objet
- Cible ou objet de moins de 200 kilos

- Ne fouctionne pas sur les esprits o élémentaires

- Ne fonctionne pas sur les géants, grands monstres
- Ne fouctionne pas sur les démons

X2

Durée 0'icantation : 2. assauts
Durée ou sort : Immeédiat

X T T T

Cont : 16 PA
Eprenve : INT-3
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

o + + + + +
Dé{g&ts : 0éces
- si la cible ne vésiste pas, cest [a wort inmeédiate

O O

Portée : Jusqu’d 15 m
- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage
- La cible doit étre en vue et peut étre a convert

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Devintegrafion fransverfale !l »
- Le mage avait un cheveu sur la langue

Notes Oiverses :

Concernant linvention ou sort : on cbucbote dans les
miliense autorisés que le vieux cinglé voulait don-
ner des lecons de biologie et quil wavait pas trouvé
mienx pour couper en 0enx ?es créatures a étudierI[
west pas facile a lancer avec succes.

Quoi quil en soit, si ce sortilege est lancé sur une
personne peu vésistante da la magie, il provoque ins-
tantanéwent sa mort, puisqu'une moitié 0e son corps
disparait, [aguelle contient en général des ovganes
vitanx (). I? est a utiliser avec mooération, car [es
conséquences d'une waladresse sont évidemment ca-
tastrophiques. Un jour, un mage a coupé en deux le
Nain 0u groupe de cette facon, c’était wioche. Mais il
faut avouer que pour se débarrasser Yun genen, ca
0onne un genre.

Comme [a plupart des malédictions, ce sort waffecte
que tres ravement les mages, non plus que les créatu-
ves vésistantes a [a magie.

Echec critique : sortilege entropique

Réussite critique : pas e test possible a [a résistance
magie, déces de la cible
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Niveau 11

Piege électrinme de Jakuel (pige)

Quand vous en aurez assez d'étre surpris par des wionstres ou des assassins dans votre sommeil, vous {aom'—
rez avoir envie de placer d [a porte de votre burean ce wagnifique piege totalement invisible. 1l se déclenche
lovsquiune créature vivante marche dans la zone enchantée par le sortilege (en général une zove de 2 métres
carres).

Usages : >>

- Rituel court visant a [’encbantement 0'une zone /“>

- Produit des dégats électriques de type magique Mot de PouToir :

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit - Mantras spéciaux des collines de [Est
- Ne peut pas etre [ance pendant un cowtbat - A provoncer avec un div concerné

XXX XX Nk A

Duvefe Ou rituel i3 m’m.utes Tngredients -
Durée Ou sovt : 7mmeb1at - 1 dose de Mousse des cavernes électriques
- B marchant sur [e nge conme un mul, le volenr

: : ) Description du rituel :
subit une violente déc

e 1l e faut que trois winutes de vituel pour poser un
ﬁAﬁ piége, avec une 00se 0e mousse 0es cavernes.
Cout : 4 PA
Eprenve : IN'T Notes diverses :

B _. ” . o ) ¢ .. ” .
EPY@M’UB necessarre SBM{BWIGHK usquan nrvean 15 Ce piege na pas de date de }’JBVEWI]’)UOM. I{ sera donc

O—E. ++4 actiz; jusqui ce que quelquun marche dans [a zone

Degats : 3D (I(iace) enchantée. Par conséquent, il est vital pour vous de
- Ne comtptez pas le bonms ¥INTELLIGENCE biew noter sa disposition... 1l est possible de [e détecter
- Ignore totalement lavmmre (PR) naturelle avec un Examen de Priaka, et [e désamorcer avec un
- Les bonus darmmre magiques ne sont pas ignovés  Advanced Dispel Magic ou une Disjonction de Tor-
® e chaveth.

Portée : contact Les enmewis qui wienrent 0ans un piége ne rappor-
- Le mage Ooit étre sur la zone pour lenchanter tent gue 50% Oes XP

Aive deffet : zone 2 m
- Quiconque marchera dans [a zove Veffet du sort
activera le piege, sur 4 w* envivon

Echec critique : [e piege se déclenche sous le mage
Réussite critique : zone doublée
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Niveau 11

Rayon violet de Shuppuka

Encore un wiagnifique vayon énergétique, et celui-ci est de belle coulenr. Rien de tel qurun bon views: vayon
coloré pour faire son maﬁn en cowbat. Celui-ci fait pas mal de dégats et consomme un peu plus Venergie
astrale que Pevolution du famenx Rayon Y'Alkantarade. 1l ignove également larmmve mais ne permet pas de
faive des brochettes Oenmentis. Enfin, il est toujours bon davoir le c%oiac (et tant mienx si la coulenr va bien

avec votre nouvelle robe).

Usages :

- Rayon 4 destination O'une cible

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Ne touche pas les équipiers (en theorie)

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Ignore [armure

X2

Durée 0'icantation : 2. assauts

Durée 0u sort : inmmédiat
- Le rayon est impossible a esquiver

g iy

Cout : 10 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 15

—f— + + +

Deégats : 4D

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Ignore totalement [armure (PR) naturelle

- Les bonus darmmre magiques ne sont pas ignorés

o.......o...

Portee : Jusqu’d 20 m
- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx, parce que clest classe
- Prevez une pose avantageuse, baton en avant

Notes Otverses :

Contrairewent au rayon O'Alkantarade, ce rayon-la
ne touche que [a cible finale ou sort. 1l est beancoup
plus fin dutilisation.

Tout ce qui peut éventuellement se trouver entre
le vayon et [a cible est ignové. 1l ne traverse pas les
murs wi les autres obstacles solides, wais peut éven-
tuellement traverser partiellewent une personne on
un équipier sans [ui causer de dowmages. Du coup
il est aussi beancoup plus sain que [a boule de feu on
d'autres sovts du memte genre, car a woins d'un échec
critique on e peut blesser ancun équipier inmnocent.

Echec critique : appliquez e tableau des maladvesses

aux sortileges
Réussite critique : déces de [a cible
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Niveau 12

Chute des corps embrasés d’Acacia

Dans la catégorie de lesbrouffe qui fait mal, ce sortilege se pose [a.. 1l permet de faive towber du ciel un gros
météove enflammeé sur une cible désignée par le mage. A wioins davoir une bonme vésistance a [a magie, [a
cible décede... Bt tout ce qui lentoure, dans une zowe circulaire dune vingtaine de metres, subit de graves
britlures et dégats physiques. On ne peut pas vésister d ce sort, helas.

Usages :

- Tuer une cible sans faire dans le détail

- Produit des dégats contondants et e feu

- Peut toucher {Zs équipiers ainsi que [e mage

- Endommage également [e matériel et mo(?i{ier
- Aucun effet sur les esprits on élémentaires

- Effet limité sur les dragons o grands monstres

XX

Durée 0'incantation : 4 assauts
Durée 0u sort : 3 assauts

XX T TX EX EX

Cornt : 30 PA

Eprenve : MagiePhys-s
+++++

Dégats : 0ecés + zone

- La cible du sort wenrt instantanément

- 5D e dégats pour toute personne dans [a zone

- Ne comptez pas [e bonus ¥INTELLIGENCE

o...o...o... 0.~

Portee : Jusqud 5O m

- Portée : depuis e mage jusquan centre de la zone
Aire Oeffet : zone 20 m

- Le wiétéore tombe et [impact se fait sentir sur une
zowe circulaire de 20 wi de diamétre

>

Mot 0e pouvoir :

- «Clyute des corps embrasés [»

- La sorciere qui a écvit le sort wa pas beaucoup
drimagination, mais elle est puissante

Notes o1verses :

1 est éuident que ce sortilege a été créé par une per-
sonne qui avait des problemes psychologiques et sou[—
frait sans doute dune cevtaine frustration, mais a
west pas le sujet.

Auicune intéraction west possible entre les gens qui
sont a [ntérienr de la zowe et cens qui sont a Lexté-
views, pendant [a durée du sort.

Tres utile dans [es grandes batailles, ce sort e peut
étve lancé en intévienr. Tachez de e pas faire déchec
critique a lincantation, car si jamais ce sortilege se
retourne contre Tous... Rien ne pourra vous sauver.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : déces de toutes les cibles en zove
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Niveau 13

Dispersion astrale du vivant

Pour rayer quelquun de la surface de [a Terre de Fangly, on wa rien trouvé de mieux. Ce sorti{é[ge tres
puissant — et tres coitteux en énergie astrale — peut simplement gowmer une personne, un animal ou un
monstre désigné par le wmage, dans un [qmnb éclair de [umiere. La victime et tout son équipement sont alors

transformés en une poudre si fine que

e est dispersée en quelques secondes.

Usages :

- Malédiction vadicale a [égard d'une cible vivante

- Ne fouctionne pas sur les esprits ou élémentaires

- Ne fonctionne pas sur les géants, grands monstres
- Ne fonctionne pas sur les démons

X2

Durée 0'icantation : 2. assauts
Durée ou sort : Immédiat

pAP AP

Cont : 18 PA
Epreuve : MagiePhys
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

o + + + + +
Dé{g&ts : 0éces
- si la cible ne vésiste pas, cest [a wort inmeédiate

- Disparition totale du corps et des effets personmels

‘.0.'.0.

Portee : Jusqu’d 10 m
- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage
- La cible doit étre en vue et peut étre a convert

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencieus, car d'wn certain standing
- Sinon, on peut dire « Disparais, infame larve [»

Notes Oiverses :
Sort classique de haut nivean, sans fioritures.

Bien entendu cela ne fonctionne pas sur les grandes
créatures, ni si la victime vésiste bien a la magie, ni
si elle dispose d'un capital important de points de vie.
Bref, on e peut pas faire disparaitre wimporte qui.

Attention tout de wiewe : 8'il sagit de tuer quelquun
pour [ui dérober un objet de walewr, il vant wienx
cboisiv un autre sort... Celui-ci ne [aisse absolument
vien derriere [ui,

Echec critique : sortilege entropique

Réussite critique : pas Oe test Oe résistance magie et
une dépense de 12 PA seulewent
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Niveau 14

Piege glacé de Sluk (piege)

Voici un petit rituel qui permet de blesser et de piéger des monstres ou des individus malveillants. Quand une
victive passera sur ?a zone préalablement enchantée par le piege, elle seva frappée par une colonme de glace
sortant ou sol, qui [ui causera de wmltiples blessures. Elle vestera ensuite prisonniere de [a glace a moins de
disposer d'un moyen de briser lenchantement, et pourra wouriv sous leffet des dégats prolonges.

Usages : >>>
. . . .
- R1tue[ court visant a [’encbantement 0'une zone

- Produit des dégats de froid de type magique Mot de pouvoir :
- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit - Mantras spécianx en Voutorzien
- Ne peut pas etre [ance pendant un cowtbat - A PYOVIOVCeT dUeC UH i CONCerné

XXX XX Nk A

Dure?e Ou rituel : 5 winutes Tngrédients :

Duvée 0u sort : permanent - 1 dose de Poudre de Bérylinm

- En warchant sur la zone piégée, le volenr se ve-
L e

trouve blogué a tout jamais, jusqua ce quil soit fiberé 1l e faut que cing winutes de rituel powr disposer La

p .
o il meure de froid poudre sur [a zone du piege, le tout en vécitant [es

ﬁﬁﬁ mcantations.

Description du rituel :

Cont : 8 PA
Eprenve : IN'T Notes diverses :

+++ Ce piege wa pas de date de péremption. 1l seva donc
Deégats : 2D+8 + ourée actiz; jusqui ce que quelquun marche dans [a zone
- Ne comptez pas le bonms ¥INTELLIGENCE enchantée. Par conséquent, il est vital pour vous de
- Les égats initianx comptent an déclenchement biew noter sa disposition... 1l est possible de [e détecter
- Une fois bloquée, [a cible encaisse 1D/heure avec un Examen de Priaka, et [e désamorcer avec un
®e Advanced Dispel Magic ou une Disjonction de Tor-
Portée : contact chaveth.
- Le mage doit étve sur la zone pour lenchanter Les enmewis qui wienrent 0ans un piége ne rappor-
Aire b'effet : zone 3 m tent gue 50% Oes XP
- Quiconque marchera dans [a zove Veffet du sort
activera {e p]ege/ Sur 9 wi* environ ECbBC cw’tique : sm’ti[ége BVIU’O]’JiT/lG

Réussite critique : déces e [a cible an déclenchement
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Niveau 14

Dime de sauvegarde de Ealcor

Voici un trés beau sort pour protéger un groupe des a

?

ressions a distance. Une fois [incantation proferée, il se

crée une coupole presque invisible sur une zowe circulaive de cing metres de rayon autour du mage. Les alliés
présents sous la coupole sont alors grandement protégés contre [es sortileges (vésistance a la magie accrue)
les projectiles magiques, les fleches et autres [ances, javelots, shuriken et flechettes.

Usages :

- Protection contre [es projectiles, sorts et rayons
- Durée moyenne

- Concu pour protéger un groupe

- Ne protege pas Oes attaques corps a corps

X2

Durée 0'iicantation : 2. assauts
Durée 0u sort : 5 minutes

PAQAQAQ

Cont : 12 PA

Eprenve : INT

Bénéfices :

- Les projectiles varis, les sorts et vayons énergéti-
ques sont déviés dans une direction aléatoire

- Modifications pour les cibles dans a zowe :

* Résistance Magie+5

0...01

Portee : Contact

- Leffet se déclenche autour ou mage

Aive deffet : cevcle 5 m

- Le sort affecte [es alliés dans un cercle de 5 m de
diametre dont [e point central est le mage

- Le dome se déplace avec [e mage

)

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx

Notes Oiverses :

Repousse [es projectiles wagiques de nivean inférienr
a celui du wage. Repousse tous les autres types de
projectiles, wiéme gros. La protection magique agit
éga{{ement pour les malédictions et tentatives de con-
trole.

La coupole bouge en wewe tewips que le mage se 06-
place, ir faut donc que les allies suivent le monvement
sans quoi ils peuvent se trowver sans protection. En
revanche ce wir spécialisé sur les attagues d distance
perwiet [intrusion Yenmentis qui voudraient attaquey
au covps a corps, et il est a noter que toute personne
vindicative passant le mur de protection - [a fimite
de [a coupole - pourra lancer des projectiles ou des
sorts e [intérienr sans subiv de malus. 1l faut donc

empecher les intrusions.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : coitt de 8 PA seulewtent
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INDEX

Index des sortileges de combat

o—b

Dégats sur une cible :
NI : Boule de fen minenre

N1 : Gifle de Namzar

N2 : Boule de feu majeure

N2 : F[écbe 0'acide

N3 : Fleche dacide pénétrante

NG : Shaffe de Gigaouatte

N8 : Marteau volant de Torchaveth
No : Serpent 0e Mort Oe Jaruk
NI : Désintégration transversale
Ni1 : Rayon violet de Shuppuka
N3 : Dispersion astrale du vivant

e ——t i 3

Dégats sur plusieurs cibles :

N1 : Tourbillon de Wazaa

NI : Come de glace

N2 : Eclair en chaine +2

N3 : Rayon OAlkantarade

N3 : Chemin wortel de Gulour
N3 : Luntiére de Wiswmal

N : Tornade incendiaire de Cham
N7 : Pluie 0e météores de Wismal
N7 : Cyclove dénergie de Kugio

No : Blizzard infernal de Gluk
Ng : Cyclone de Destruction Majeure

Ni12 : Chute des corps embrasés O'Acacia

e —— i 3

(page 2)

(page 4)

(page 10)
(page 11)
(page 17)
(page 30)
(page 35)
(page 37)
(page 39)
(page 41)
(page 43)

(page 3)

(page s)

(page 13)
(page 15)

(page 16)
(page 19)
(page 27)
(page 32)
(page 33)
(page 36)
(page 38)
(page 42)

Pieges a long ou wmoyen terme :

N1 : Glyphe de protection Roundar
N1 : Piege électrique de Jakuel
N14 : Piege glacé de Gluk

(page 9)
(page 40)
(page 44)

T X BX

Protection :

N2 : Armmre de Fulgor

N3 : Tnversion des polarités flakiennes
N4 : Dowte Oe conffagmtion stipulaire
N : Coupole de Falcor

N6 : Mur de feu

N8 : Sphere dinvincibilité de Zangdar
Ni14 : Dowte de sauvegarde de Falcor

PR Q- @4 g

Malédictions diverses :
N1 : Répulsion de Jakuel
N3 : Terreur

i i gt g

Maleédictions banbicapantes :

NI : Pean Oe bananane de Morzak
NI : Ensablewent oculaive de Mumff
N2 : Malédiction du bras droit

N3 : Glaciation des pieds

N4 : Pétvi[ication O'Alkantarade

Ny : Paralysie tewporaire de Thorp

pi Pt i

Aweéliovation mage ou allié :

N4 : Berserkisation Oe Kugio
N4 : F[écbe 0e ;eu
N5 : Arme enf ammee

(page 12)
(page 20)
(page 25)
(page 29)
(page 31)

(page 34)
(page 45)

(page 6)
(page 21)

(page 7)
(page 8)
(page 14)
(page 18)
(page 22)
(page 20)

(page 23)
(page 2.4)
(page 28)
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