Magie du feu
Niveaux 1 a 15



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

)~ ¢

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

Dégats : TD6+T (fixce)

- Ne comptez pas [e bovms ¥INTELLIGENCE
® e

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,

En cas O'échec critique, voir tablean habituel.
Si c'est une véussite critique, les dégats sont doublés.
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Altération du fen

Niveau 1

Avec [altération du feu, vous pouvez, a distance, faire dune flawme mposante une braise, o inversement.
1éal pour sewer [a panique chez des paysans, détourner lattention dun garde. Tres utile quand vous faites
U camping et que «ca prend pas». A haut niveau, vous pourrez faire naitre une tempete de flammes a

partir dune bougie !

Usages :

- Raviver / éteindre un feu existant, a distance
- Aide a [aventure, diversions

- Peut éventuellement etre dangerenx

X

Durée 0'incantation : 2. assauts

Durée ou sort : immeoiat
- Laltération ou [eu est. toujours immédiate et peut
savérer spectaculaire

)~ ¢

Count : 2 PA

Eprenve : INT+3
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean s

‘.0.‘.0.‘.0. o...

Portée : Jusqu’d 5O m

- Niveau 1-2 : § wetves

- Niveau 3-5 : 10 meétres

- Niveau 6-8 : 15 meétres

- Nivean 9-10 : 25 metres

- Niveau 11-12 : 30 meétres

- Niveau 13-14 : 40 wiétres

- Niveau 15 : 50 metres

Aive deffet : selon les cas

- Laire effet ou sort dépend ou feu visé

)

Mot 0e pouvoir :
- «Nastho!l dua 1>
- Tnsistez bien sur [a fin

Notes Oiverses :

- Les effets possibles de Laltération du fen varient
avec les niveanx. Si vous wetes pas cevtain ou vésul-
tat, véférez-vous a lautorité supreme

En cas de véussite critique an [ancement du sortilege,
e mage ne dépense ancun PA.

En cas déchec critique, le mage déclenche toujours un
sortilege entropique.
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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 destiné anx endroits confinés, ansx couloirs, ans petites salles et généralement aux intérienrs de
pierre. Le déclenchement du sortilege dans une waison en bois est a éviter. Lovsque [e piege sera active par
1{4ne présence, un torrent de [ave béﬁaﬂem, semblant sortir de mmlle part, brinlant gravement les victimes dans
a zome.

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

- Produit des dégats de feu de type magique Mot de pouvoir :
- Peut blesser n'importe que[{e créature ou esprit - « Afb zontar nahou skaow ar'l
- Ne peut pas etre [ance pendant un cowtbat - A provoncer avec un aiv dramatique

XXX XX Nk &

Durée Ou rituel : 30 seconoes Tngrédients :

Durée ?M SQVt :IS 530[07{1635 ol - 1dose Oe poudre de griffe e morsb[eg
- Pendant la ourée Ou sort, Oe la lave s'écoule d'une D eSCYi]otiOVl du rituel :

rte Oimensionnelle s'éta[,a t sur la zone 'effet . .
po IMHENsIonn “’ n la zon H Le mage a besoin de calwe pour wener d bien son

ﬁAﬁﬁ] vituel, il ne peut [e faive au cours dun combat.

?O”t : 8 PA Crest un rituel court : e jeteur de sort trace an sol
Eprenve : INT un glyphe a laide de [a poudre en prononcant lin-
- Epreuve nécessaire seulement jusquwan nivean 10 cantation, et [e piege sactivera au passage d'un étre

e —— vivant o mort-vivant.

Dégats : 2D6+2 par cible
- Noubliez pas votre bonus YINTELLIGENCE ~ Notes 0iverses :

- 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 hontens que de mowrir incinéré par son pro-
Portée : contact pre piege.

- Le rituel oit étre effectué an contact de [a zone ~ Les enmemis qui meurent dans un piege ne rappor-
Aire deffet : zone de sol tent que 50% des XP.

- Zome de 25 nt* inondée de [ave
- Toutes les cibles dans la zone veffet an mowent du
déclenchement subissent les dégats

Si vous échouez critiquement au rituel, vous produi-
sez un sortilege entropique.

Si clest une véussite critique, [a dépense en PA du sort
est réouite d s.
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Cone de fen

Niveau 1

Ce sort puissant ([imite dangeveux) permet de jeter devant vous un cone de fen qui part de votre doigt/bou-
che/accessoire (comme par exemple un sceptre ou un baton) pour aller en selargissant. 1l fut inventé en
sinspivant dn souffle des Dragons des arbres, et brile tout sur son passage, infligeant des dégats terribles.

Usages :

- Come d'attaque d 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

XX

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

pA ity

Cout : 7 PA
Epreuve : MagiePhys+1
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8

—F- + 4

Dégats : 2D6 par cible

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

- Le donus INT sapplique a chague cible

- _ oo

e
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 :

- Habituellement «Novk'Tarrly edkrilipuk !>

- Bgalewent utilisé dans sa version en vontorzien
avec <<Ug[uf< Al Mazor» (école de G{avgb)

Notes Oiverses :
Attention a [usage o sort en wiilien dowestique et/
ou urbain

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

Un aventurier excposé an souffle du come de feu a
20% e chances de perdre une partie de [équipement
wil porte (vétewents ou piece Yarmure non métal-

zque).
Réussite critique : 0égats doublés.

En cas Véchec critique [e cone de fen partiva dans une
direction aléatoire.
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Niveau 2

Boule de fen majeure (o1 cube)

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

igence

ou wiage. Bn tant que spécialiste du feu, vous pouvez aussi [ui donmer [a forme dun cube.

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

X

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

AR

Cont : 5 PA

- Dépensez 2 PA supplémentaires pour supprimer [a
protection contre [e feu lice a une cape magique
Epreuve : MagiePhys-+1

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8

e S— i

Degats : 3D6

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Larmure (PR) naturelle de [a cible ne compte que
pour moitié
0... 0... -

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.

Ceest e sort de bataille le plus utilisé sur cible unique,
bien quil ne soit pas forcement le weillenr a haut wi-
vean, wais il bénéficie O'ume sériense notoriéte.
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

En cas d'échec critique : voir tablean.
Si clest une véussite critique, les dégats sont doublés.
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Niveau 2

Annean de feu protecteur

Cette protection magico-physique est déale pour les aventuriers lorsquils décident de se confronter a des

ennewis plus coriaces gue les gobelins.
p q 9

1l se fovme un bouclier ommidivectionnel entourant le [ancenr on une cible humanoide de son choix. Aide a
paver la plupart des coups conventionnels, et inflige des dégats de fen limités sur le ou les attaquants au con-

tact, a cbaque assaut.

Usages :

- Bonus d'armure pour le wage on un allie
- Tnflige des dégats au contact

- Dure e tewps d'un combat

X

Durée 0'imcantation : 1 assaut

Durée Ou sort : 1 combat
- Larwre veste active tant que dure [e cowbat

PAQPAQPAQ

Cont : 8 PA
Eprenve : INT
Bénéfices :
- Pendant [a durée du sort, [a valeur de PR e [a cible
est angmentée 0e 3, en magique
- Chaque enmemi an contact, attaquant [a cible, en-
caisse une attaque de DG (imparable) a chaque as-
sant
++
Deégats : 1D6 (fiace)/assaut
- Ne comptez pas [e bonms ¥INTELLIGENCE
- 1 et de 0é pour chaque cible, chaque assaut

o®

Portee : Contact
- Le mage doit toucher la cible pour activer le sort
- Les Dégats we se font quan contact de [enmemi

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement «Yek Ttylek [ »

Notes oiverses :
Clest un sort trés pratique mais il consomme pas mal
Vénergie astrale.

La durée Ou combat est comptée tant quil veste un
ennewti actif en situation de cowbat. Lovsque laction
vetowbe, larmure se issipe.

Si ['un des attaquants est intelligent, il décidera de se
veplier et dattaquer a distance, et il ne subira plus [es
0égats.

Notez que seul le bonus Yarmure est magique, lar-
mure naturelle de [a cible veste non magique.

En cas Oéchec critique, e mage aura généré un sor-

tilege entropique. Si c'est une réussite critique, la dé-
pense en PA est Otminuée e moitie.
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Niveau 2

Coup de bouclier de flammes

En versions «écu» «romdache » ou « pavois », au gré du mage.

Clest un sovt tvés pratique pour parer les coups a improviste, pour une dépense en PA véduite. Le sort est
quasiment instantané : il fonctionmne sur un wot de powvoir dune syllabe.

Le bouclier doit toutefois étve appelé avant que le coup ne soit porté, et non apres..

Usages :

- Sortilege purement défensif, pour le mage

- Permet de me pas abimer votre baton

- Ne permet de parer que les attaques physiques
- Peut éga{ement avvéter une fleche

X

Durée 0’incantation : mstantanée

Durée 0u sort : immediat
- Le bouclier disparait une fois le coup paré

Cont : 1 PA

Eprenve : MagiePhys+2

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 6
-

Portee : contact

- Le bouclier se forme uniquement pres ou mage

>

Mot 0e pouvoir :
- «NothI»

Notes 0rverses :

Le bouclier de flawmes se place toujours a lendroit
optimal pour parer un coup ou dévier un projectile.
1l est inefficace contre les projectiles magiques.

1l ne permet de paver parer quwun coup a la fois |
En cas de véussite critique an lancement du sort, [ar-
wie de lennemi sera brisée par e choc a lattague.

Si clest un échec critique, le mage aura généré un sor-
tilege entropique.
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Zéphyr de flammes

Niveau 2

Une vulgaire tornade de flanmes en forme de petits vortex, occasionnant des dégats a tout le wionde dans
son vayon daction. Un peu dangereux, mais trés festif. Attention a wos camarades, cav ils waiment pas voir

disparaitre en cendres lenr sac a dos tout nenf |

Usages :

- Zone effet a destination de plusieurs cibles

- Pent étre [ancé sur une cible ou une zone

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

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

- Endommage également [e matériel et wiobilier

XX

Durée d'imcantation : 4 assauts
Durée Ou sort : 8 assauts

P @A A

Cont : 10 PA
Epreuve : MagiePhys
- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 10

e —

Dégats : 2D6+3 par cible

- Nioubliez pas votre bonus Y TNTELLIGENCE
-Un get de dé pour chaque cible dans [a zowe

- Le bonmus INT sapplique a chaque cible

..~..~..

Portée : Jusqu’d 15 m

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aire effet : cercle s m

- Toucbe les ennemis ou alliés dans une zone circu-
[aive De 5w de diamétre

- Le zépb;gv ne se bép{ace pas

>

Mot 0e pouvoir :
- «Toga swala bud waaaazaaaaaaaa 1>
- Tnsistez bien sur [a fin

Notes O0iverses :

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

Lexcpérience des vienx wiages o feu a démontré
qwil convenait detre prudent lovsquon utilisait ce
sortilege. Crest déal pour perdre des amis.

En cas e véussite critique, les dégats sont doublés.

Si wous produisez un échec critique, le zéphyr se for-
mera sur [un de vos camarades choisi par le destin.
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Niveau 3

Aura ignifugée de Cham

At cas ow vous croiseriez un élémentatre de feu sur un pont par exemple.

Ce sort confere une quasi-immunité an feu, pendant un temps [iwrité. Notons que [anneau de Bandalf et [a
robe de [Avchimage Tholsadim confevent de similaires protections, mais cest plus cher.

Cette auva vous perwiet de pratiquer sans visque votre spécialité |

Usages :
- Armmre totale KOMY e mage, contre [e fen

- Permet toute [iberté de sort ou de wonvement

X

Durée 0'incantation : 2. assauts
Durée 0u sort : IO assauts
)@ Q-

Cont : 6 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8
Bénéfices :

- Pendant [a durée du sort, [e mage ne peut étre tou-
ché, blesse o inguiété par ou fen, qu’ir soit 0'origine
magique ou standaro

=

Portee : Contact

- Lauva s'active sur [e mage uniquement

)

Mot 0e pouvoir :
- Le sort est lancé silenciensement le plus souvent

Notes o1verses :

Ce sortilege de protection peut vous permettre de
vous tiver d'un wanvais pas, dans le cas dun échec
critique an sortilege par exewmple, ou bien si vous
avez wal dosé les effets dune boule de feu et que [e
chatean a pris feu.

Gardez en téte que vingt seconoes, c’est court...

1l est bien entendu idéal dans [e cas dun duel contre
un autre mage du feu, mais ce dernier aura proba-
blement vecourt an meme subterfuge, ce qui rendra
[a démarche un peu inutile. Dans ce cas, [a victoire
revient géném{ement an p{us fomfbe.

En cas dechec critique an [ancewent du sort, vous

générez un sortilege entropic}ue.
Si clest une véussite critique, la durée est doublée.
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Niveau 3

Poule de fen

Létrange nom de ce sortilege vient d'un probleme de copie, fié sans doute a une prononciation germano-
moldave. Le volatile enflawme ainsi invoqué peut se révéler tres dangerens: toutefois, si vous étes dans un
bateau en bois o dans un colloque de fabriguants de cagettes.

1l siagit O'un poulet enflanmmé qui court partout, et il demenre tres pratique pour créer des diversions.

Usages : > >>>
- Apparition d'wn gallinacé de fen de petite taille -

- Peut étve lancé sur une cible ou une zone Mot de pouvoir :
- Produit des égats de feu restreints, au contact - «Ato pukpukpuk foulalaly 11>
- Endommage également [e matévie( et mobilier - Battez sanvagewent des bras

- Peut toucher les équipiers

XXXX Notes Orverses :

Durée 0'incantation : 8 assauts Nrespérez pas contvoler cette apparition : elle e fait
Duvée du sort : wariable que courir pavtout de wanieve aléatoire. Parfois meme
- Comptez une minute par nivean on mage elle s'em)oﬁ sur quelques metres.

- Une fois [a poule de ;Zu invoquée, il wy a vien a

faive pour sen débarrassey Quiconque se trouve sur sa trajectoive seva brialé wio-
ﬁﬁ] dérément. Elle peut wettre le feu a tout combustible.

Cont : 4 PA
Eprenve : MagiePsy
- Eprenve nécessaire seulewent jusquan niveau 10

En cas de véussite critique, deux poules apparaissent.

f Si wous produisez un échec critique, la poule invo-
Rell ) o quée se gjvmem dans le sac a dos dun équipier choisi
Dégats : TDG (fixe) par cible par le destin, on wiewe dans le votre.

- Ne comptez pas le borms ¥INTELLIGENCE
- Sur contact aléatoire avec wme cible

a...o...o.

Portée : Jusqu’d 15 m

- Portée : depuis e mage jusquan centre de [a zone
Aive Oeffet : selon [es cas

- La poule de feu se déplace tant quelle a de Lespace
pour le faire

Magie 0u Feu - Page 11



Niveau 3

Flammes dansantes

Excellent pour ammser vos awris, ce sortilege crée des wotifs enflammés assez jolis qui dansent autour de
vous. 1ls sont purement illusoires et ne produisent ni chalewr, ni visque de dégats.

Crest utile pour distraire certains wonstres un peu stupides, éblouir les enfants turbulents ou mproviser de
petits spectacles,

Usages : >
- Tllusion spectaculaire ¥/“>>

- Pour distraire on ammser Mot de pouvoir :
Xl ) ) - Si clest dams le cadve d'un spectacle, agitez les bras
Durée 0’incantation : 2. assauts et prenez Laiv mystériense du type qui sait tout

Duvée du sort : variable
- Comptez un maximum Oe 5 winutes par nivean  NJotes diverses :

ou mage o . . Les flammes se forment autour du mage et il peut les
- Le mage peut dissiper e sort quand il le désire modeler a son aise, par simple controle mental. 1l est
X possible Oen changer [a forme et [a coulenr.

Cont : 2 PA

Eprenve : INT En cas de réussite critique au lancement du sort, [a
- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean 6 dépense en PA seva nulle.

® e ® e Si clest un échec critique, [e mage auva généré un sor-
Portée : contact ti{ége entropique (bonjom' le spectac[e...).

- Les flammes se forment autour du mage
Aive effet : jusquia 20 metres

- Les ﬂammes évog/tent autour Ou wiage a son gré, et
il peut les déplacer jusquwa quelques metres
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Ailes de fen (rituel)

Niveau 3

Voler avec des ailes enflammeées, crest trés pratique pour épater les filles ou impressionner les esprits simples.
Denx grandes diles apparaissent dans votve dos (sans bm{:av vos vétements), et vous pouvez faive landouille
avec. I? faut étve sy de son coup, car cette plaisanterie coitte assez cher en énergie astrale.

Vous e pouvez pas vous déplacer bien ite, i loin, mais clest 0éja intéressant.

Usages :

- Rituel court permettant de voler

- Les ailes ne peuvent blesser personne

- Ne peut pas étre [ancé pendant un combat
XXXXXX

Durée 0u rituel : 1 minute

- A lissue ou rituel, les ailes apparaissent

Durée 0u sort : variable
X b)uge Ou sort 0épend Oes PA 0épensés
)
Cout : 3 PA/minute
- Coitt winimal : 3 PA
- Le mage peut voler aussi longtemps quiil dispose
Oes PA nécessaires - attention a (qa chute

Eprenve : INT
- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 10

o®

Portee : contact
- Le rituel ne fonctionne que sur e mage [ui-mewe

Vitesse : variable

- La vitesse de déplacement de base west pas trés
importante mais augwente avec les niveanx :

- Niveanx 3 d 5 : 1 m/seconde

- Niveaunx 6 d 8 : 2 m/seconoe

- Niveanx 9 d 12 : 3 m/seconde

- Niveaunx 13 4 1 : § wi/seconoe

>

Mot 0e pouvoir :
- « Abilivly Akan Flai [» en boucle
- A prononcer avec un sourire conquérant

N ThAA S
Ingréoients :

- 1 gile de chanve-souris
- 1 00se Oe pourore 0'or

Description ou rituel :

Formez suv le sol [a [igm/e 12 bis avec une partie de
[a poudre, posez [aile en son centre. Répandez lae
veste de [a pouore 0'or sur Laile de chanve-souris en
répétant lincantation.

Notes oiverses :

Faites attention d bien calculer votre déplacement
avant de vous [ancer..

1l west pas possible de passer inapercu en portant ses
ailes, et surtout pas la it |

En cas Vechec critique an vitue{, vous déclenchez un
sortilege entropique.

Si clest une réussite critique, votre vitesse de déplace-
ment sera doublée.
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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
)
S on
Eprenve : INT
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire
- Eprenve nécessaire seu?ement jusquan niveau 12

Dégats : +1DG6 (feu, magique)

- Ajoutez TDG de dégats de feu au projectile usuel

2

Portee : contact

- Le mage doit toucher la fleche pour wener le rituel

>

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.

En cas échec critique an vituel, [a fleche sera é-

truite.
Si clest une véussite critique, [a dépense est de 3 PA.
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Niveau 4

Crine de fen du désespoir

Un gros crane hurlenr enflamme et vicanant jaillit devant vous, brirlant et terrorisant tout sur son passage.
1l fera son chewtin sur une dizaine de mietres, et causera des dégats a tous les enmewtis an contact. Puis il dis-
pavaitra comme il est venn. Sivous [utilisez en intéviewr, assurez-vous davoir pris connaissance des issues
de secours, car il a vite fait de bouter le feu an mobilier et aux rideaux.

Aussi connu comme [e « Blazing fire skull of despair ».

Usages :

- Apparition d'un crane de fen hurlant

- Doit étre lancé dans une direction

- Produit des dégats de feu an contact

- Endommage également [e matériel et wobilier
- Peut toucher les équipiers

X1

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : 8 seconoes
- Une fois e crane [ance, il va son chemin puis dispa-
vait dans une petite explosion

IXIXE

Cout : 6 PA

Eprenve : MagiePsy

- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 10
# -

Dégats : 1D6+1 pav cible

- Nioubliez pas votre bonus ¥ TNTELLIGENCE

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

-Le gonus INT sapplique a chaque cible

n~n~

Portee : Jusqu’d 10 m
- Portée : depuis le mage jusqui destination

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silecienx, vous permettant de vicaner aussi

Notes oiverses :

Nrespérez pas controler cette apparition : le crane va
voler plus ou moins de facon rectiligne pendant quel-
ques secondes, en blessant les cibles sur [a trajectoire.

En cas Oe réussite critique, 0enx cranes apparaissent,
et pewvent étve [ancés dans des directions variées.

Si wous produisez un échec critique, le crane se Te-
tournera contre vous, explosant et causant 2D6 e
0égats.
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Rage enflammée

Niveau 4

Ce sortilege transforme [e mage [i-weme en une véritable machine de feu, d0édiée an cowbat.
Lassé d'employer des sortileges pour tuer [es gens a distance, e mage ou fen sengage personmellement sur [e

champ de bataille.

1l dispose pour cela dune weillenve armure et de facultés décuplées.

Usages :
- Transformation du mage pour le corps a corps
- Ne permet pas Oe jeter 0es sorts

XX

Durée 0'incantation : 4 assauts

Durée Ou sort : max. 5 minutes
Selon e bon wouloir du mage, [a transformation peut
durey jusqua s winutes mais il peut larvéter

XX e TX Tx

Cout : 10 PA

Eprenve : INT
Bénéfices :

Des bonus variés pour le mage :
- COU +2

- AT/PRD +3

- Avmure : PR+4 (borus wiagique)
- Dégats de larme : +2 PI.

%

Degats : +1 par assaut

- Pour chaque assaut, tous les ennewtis au contact du
mage encaissent I point 0e BL cause Oe son auva
L

Portee : Contact
- La transformation west active que pour le mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Le sort est [ancé silenciensement [e plus souvent
- Du coup, vous pouvez bien dire winmporte quoi

Notes o1verses :
Le mage se transforme et ca west pas joli a voir.

1l prend le plus souvent [a forme dun etre demonia-
que, au corps enflawme. 1l utilisera pour combattre
son batow ou bien toute arme se trowvant a sa por-
tee.

Notez que le parchemin de vage enflammée est un
des plus popuraives a la vente, car il permet a des
mages de bas nivean de [utiliser | Mais il est a ne pas
wettre entre toutes [es mains.

En cas dechec critique au lancement du sort, vous

générez un sovtilege entvopio;ue.
Si clest une réussite critique, [a durée est doublee.
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Niveau 4

Feu purificateur de Cham

Simple et ef[icace, un halo de feu divin pour rayer les morts-vivants de [a carte sans vous roussir les sourcils.

A [a base i

siagit O'un pouvoir de prétre/paladin, mais Cham [a wn peu bricolé pour que cela soit utilisable

par les mages. Des filaments de fen de coulenr variable émanent de votre baton dans toutes les directions.
Ce feu spectral étvange ne brirle que les worts-vivants et wendownmage vien dautre.

Usages :

- Défensif et offensif a [a fois

- Ignore totalewent larwmre (PR)

- Efficace contre : zombies, squelettes, wionties

- Efficace contre les créatures véanimeées de base

X2

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : voir cout
- Le sort pent étve maintenu tant quil est alimenté
en énergie astvale

AR~ Q4 ¢

Cornt : 3 PA/assaut

Eprenve : MagiePsy

- L'eprenve nest passée qu'une fois

- Epreuve nécessaire seu?ement jusquan nivean 10
—F- &4

Dégats : 1D6/assaut par cible

- Ne comptez pas le bonus YINTELLIGENCE

- Ignore larmure Ou mort-vivant

- Un jet de 0é par assaut pour chaque cible a portée

....o...

Portee : Jusqu’d 10 m

- Portée calculée depuis le mage, et dans toutes [es
ofrections

- Le feu ne traverse pas les obstacles

- Les worts-vivants se déplacent rapidewent afin
drétre hors de portée

>

Mot 0e pouvoir :

- «Ah! ZovtharKhal Toffen!s

- Levez wotre baton an-dessus de vous pour aung-
menter ['efficacité de [a dispersion

Notes oiverses :

Quand le mage parvient a généver le feu puri[ica—
teur, tous les morts-vivants de base pris dans laire
b'eﬁ(et wont quune envie : prendve la fuite. 1ls siéloi-
gneront tant que le feu perdure,

Ce sort west pas efficace sur les [iches, sorciers-wo-
wies et autres morts-vivants 0e grande puissance.

Le feu purificatenr est efficace partout, mais princi-
palement en intérieur et dans &Bscuﬁté. 1l est évi-
dent quil waura pas le weme impact en plein soleil
contre des wiomties. Dans ce cas, les dégats sont 7é-
ouits de moitié.

i le mage produit un échec critique, il génere un sor-

tilege entropique. En cas de réussite critique, la dé-
pense en mand seva 0e 2 PA/assaut.
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Niveau 5

Tornade incendiaire de Cham

Vous woici capable de générer une petite tornade ardente a la trajectoire incontrolable, ?m' embrase et brile
e

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

le tornade west pas

tres intelligente et quelle ne prendra pas [a peine Yeviter vos équipiers. Ce sort ne cause que des dowmages
vestveints wiais son coitt en énergie astrale lest également. 10éal pour sewer [a panique quelque part.

Usages :

- Création magique d Oestination 0'une zone

- Effet magique incontrolable

- Produit des dégats de feu de type magique

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

- Endommage également [e matériel et wobilier

XX

Durée 0'incantation : 3 assauts

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

AP~ @

Cont : 5 PA

Eprenve : MagiePhys

- Eprenve nécessaire seulement jusquan nivean 10
c—b +

Dégats : 1DG+2 par cible

- Noubliez pas votre bons ¥ TNTELLIGENCE
-Un det de 0é pour chaque cible dans [a zowe

- Le bonus INT sapplique a chaque cible

o...c...c.

Portee : Jusqua 15 m

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aive effet : zovie 5 m

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

- La tornade ve stationne jamais sur une cible

>

Mot 0e pouvoir :
- «Avh | Zava Zurdoug Bedenfrag’ 1>
- Tnsistez bien sur [e frag

Notes o1verses :
Nrutilisez pas ce sortilege wimporte o. La tornade
enflammeée bouge tres vite, mais elle est si chaude
qweelle peut bouter e feu instantanément a toute wa-
tieve combustible seche.

Les cibles, le mage ou ['vn de ses équipiers ne pewvent
tentey aucume action les uns envers les autres pen-
dant [a durée du sort.

Plutot quwen cowbat, ce sort est souvent utilisé pour
créer une diversion, alluwer un incendie an canser [a
pavique afin de bénéficier dun effet de surprise une
fois [e sort termine.

En cas déchec critique : voir tablean.
Si clest une réussite critique, les dégats sont doublés.
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Niveau 5

Arme enflammée (enchantement)

Enchante une arwe (souvent une épée pour craney, wais cela [onctionne avec tout sauf
qui enflamme [a [ame an contact des enmemis et permet Vinf
anx 08gats babitue[s de [arwe). Tres utile contre les wmorts vivants et les

[es wowies bien entendu.

les armies en bois), ce
iger des dégats supplémentaives de fen (ajoutés
ZOWIWIGS—OIY{)YGS. superbe effet contre

Usages :

- Enc@qantement dobjet grace a wn vituel

- Produit des dégats de fen de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit

- Peut étre utilisé pour wettre e fen a quelque chose

XXXXXX

Duvée du rituel : 20 minutes
Durée 0u sort : variable

- Le sort Ourera I jour par niveau 0u madge
—)gm'mﬁuwgws 0onc

Cout : 7 PA

Eprenve : INT

- Bprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 12
#

Dégats : +ID (feu, magique)

- Ajoutez TDG de dégats de feu a [arme

o

Portee : contact

- Le mage doit toucher Larme pour mener [e vituel

)

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

N EhA A

Ingréodients :

- 1 dose d'onguent de feu U'Altela

Description du rituel :

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

Le wage doit se concentrer sur [arme pendant un
mowent et vépéter les incantations. 1l prendra soim de
bien oindre le matériel avec longuent de feu, et ce a

plusienrs veprises.

Notes oiverses :

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

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

En cas 0'échec critique au vituel, layme seva détruite.
Si c'est une véussite critique, [a dépense est de 4 PA.
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Niveau 5

Claptor de Mazrok (piége, rituel)

1l sagit d'wn sort de protection qui peut avoir pour conséquence des accidents graves, conme par exemple
[a wort. Du nom de son inventeu, Achille Mazrvok, ce Claptor est dune efficacité diabolique {ovsz}u'i[ sagit
de protéger les portes. A [a différence drune ordinaire boule de feu ou d'un éclair arvivant de face, le claptor
zénéve un cone de feu descendant du plafond par un angle savant, et de ce fait passant par-dessus léventuel

ouclier, car il sattaque divectement a la téte et incinere le veste du corps.

Usa&qes : - >>>
- Enchantewent de porte grace a wn vituel -

- Produit des dégats de feu de type magique Mot de pouvoir :
- Peut blesser wimporte quelle créature owesprit— _gyyite yincantations disponible en plusienrs [angues

- Peut avoir 0es conséquences 0ésastrenses A
XXXXXX Aabal

Duvée Ou rituel : 20 minutes Ingréoients -
: - I bougie verte (qui courait 0ans {'bevbe )

Duvrée ou sort : pevmanent - 1 0ose de Savon de Fquiepon
- La sevrure est enchantée jusqua ce que quelquwun | 5,q Yonguent de feu VAltela

se prenmne [e piége 0ans [a figwe Descviption du rituel :

R Le sort sappose sur la servure et [a porte a Laide d'un
?Out 17 PA conple Vincantations et des ingrédients. 1l ne peut
Eprenve : IN'T fouctionmer sur un coffre ou sur une autre piece de
e —— e i 3 mobilier.

Dégats : 4D6 (feu, magique)

- Noubliez pas votre bovns ¥INTELLIGENCE Notes Oiverses :

- En cas échec critique au crochetage, dégats triples 1.4 grande particularite du sort qui en a fait sa po-

o pularite, cest [a puissance dégagée en cas Vechec

Portee : contact critique au crochetage : les dégats sont triplés, occa-

- Le mage doit toucher [a porte pour wener le vituel ~ sionnant une brinfure an 28¢ degré, un phenomene
absolument unique.

$i VOUS échouez critiquement au vituel, vous aurez
de la chance et ne subirez que 4D de dégats. Ne
comptez pas votre bonms ¥INTELLIGENCE, car
visiblement il ne sert a rien.

Réussite critique : vien a signaler.
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Niveau 5

Fusion du métal

Awmsant d jeter sur un paladin en armmve on sur une boucle de ceinture de demoiselle. Le wiétal fond (atten-
tion clest tres long pour [e trithil et autves wétanx étvanges travaillés par les Nains). Le porteur dun heaume
apprécie varewtent. Tres utile aussi (on y pense pas toujours) sur les servures wais si le sort est jeté sur une
armure, il provoque des blessuves en fondant divectement sur [a chair du malchancenx. Les dégats sont bien

sy Ve[atifs i la zowe brilée.

Usages : >>>
. . . <
- Faive fondve un métal non enchanté

- Peut étre utilisé en combat Mot de pouvoir :

X1 - Mot de pouwoir silenciens

Durée 0’incantation : 2. assauts

Duvée Ou sort : variable Notes diverses :

- Selon [“A q”“ﬁ.té ou métal attaqué, peut aller de 10 1 ¢ peut étve lancé sur wimporte quelle piece de
secondes d 2 winmtes métal, O'un poids inférienr a la limite définie par [e
XXX nivean ou mage.

Cont : 6 PA

Epreuve : IN'T En cas déchec critique, une piece déquipewtent d'un
Restrictions : selon niveaun alfie on mage, cbjoisi par [e destin, seva fonbue.

P0ids Oe {'objet a fonbve Oépendant Ou nivean Si clest une véussite critique, [a {usion est Oeux fois
- Niveanx 54 6 : 2 kilos max. P{MS rapioe.

- Niveanx 7 d 8 : 4 kilos max.
- Niveaux 9 4 10 : 6 kilos max.
- Nijveaux 11 d 12 : 8 kilos max.
- Niveaux 13 d 15 : 15 kilos max.
+
Dégats : variable
- En cas de fonte de wiétal divectement sur un enmen,
celui-ci peut encaisser des dégats - selon cas
“ee
Portée : Jusqu’d 3 m
- Le mage doit étre velativement proche de [objet
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Niveau 6

Sphére enflammée de Cham

Crest un déflecteur magi?ue qui britle [es tapis, [e mobilier et [e veste. Le mage (et [ui seul) est entouré dume

spheve de protection de f

awes pendant quelques instants. Non seulement elle absorbe les attaques magi-

ques, mais aussi [es coups portés [ Cest donc une armmre trés efficace.
Probleme, e mage enflawme également tout sur son passage... Bt il dépense beaucoup dénergie astvale.

Usages :

- Armure totale pour [e wage, de courte durée
- Permet toute {iKerté 0e sort ou Oe mouvement
- Endommage lenvironnement

- Peut blesser [es équipiers

XX

Duvrée 0’incantation : 4 assauts
Durée du sort : variable

La ourée 0épenod Ou nivean 0u mage :

- Niveau 6 : 30 secondes

- Niveau 7 : 60 secondes

- Nivean 8 : 9O secondes

- Niveau 9 : 2 minutes

- Niveau 10 et plus : 3 winutes

PAGQASA A

Cout : 10 PA

Eprenve : INT-2

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Pendant [a durée du sort, [e mage ne peut étve tou-
che, blessé ou inquicte par quoi que ce sot

2

Portee : Contact
- Lauwva s'active sur [e mage uniquement

>

Mot 0e pouvoir :
- Le sort est [ancé silenciensement [e plus souvent
- Du coup, vous pouvez bien dire wimporte quoi

Notes 01verses :
Le contact avec la sphere provoguera des blessures
i tous les inconscients qui sapprochent a woins de

denxc wietves, quils soient alliés, enmemis ou senle-
went [ivreurs de pizza.

Les envienis intelligents auvont tot fait de comprendre
de quoi il vetourne et tenteront par tous les moyens
de s'éloigner ou mage, souvent en hurlant et en [e-
vant les bras an cieg

En cas déchec critique an [ancewent du sort, vous

générez un sortilege entropic}ue.
Si clest une véussite critique, la durée est doublée.
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Niveau 6

Coupole de flammes répulsives

Voici un grand sortilege de protection. Celui-ci fait apparaitre un écran en forme de coupole, lequel écran
protege [e mage de toute sorte de projectile magique et les fait aléatorement vebondir dans une autre direc-
tion. Les magiciens prudents aiment beaucoup ce sort, leurs petits camarades en premiere ligne parfois woins,
surtout quand ils recoivent euxc-memes un missile magique on un vayon énergétique amsi dévie. En effet, il
faut se trouver dans le voisinage immediat du mage pour étre protége.

Usages :

- Protection contre les projectiles magiques, rayons
- Durée moyenne

- Peut éga{ement proteger les alliés

- Ne protege pas des attaques physiques standard

X

Durée 0’'incantation : 2. assauts
Durée ou sort : 5 minutes

- Le sort peut vepousser 1 projectile par niveau dn
mage, aprés quoi il se dissipe de [ui-meme
T IX XX )

Cout : 8 PA

Eprenve : INT

- Epreuve nécessaire seulewtent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Les projectiles magiques et rayons énergétiques sont

dévies dans une direction aléatoire

...’o.

Portée : Contact

- Leffet se déclenche antour du mage

Aire deffet : cercle s m

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

- Le dowmte se déplace avec le mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent «Bartogodo Lakly'l» en Moriaque

Notes oiverses :

En fonction de son niveau, le jetenr de sort pourra
repousser plus ou wioins de projectiles avant que [a
coupole ne seffondre sous [a cdmge énergétique 0é-
ployée pav les sortileges enmenis.

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

Pour chaque projectile dévié, on doit tiver am sort une
direction (hors e la zone deffet de [a coupole) pour
son vebondissement. 1l y a une chance pour quil tou-
che une autre cible on quil reviennent vers [e [an-
ceur. Pour le savoir, tirez un D6 pour chaque cible
potentielle, par ovdve Veloignement: le premier qui
tive 1 est touche.

En cas d'échec critique an sort, vous générez un sor-

tilege entropique.
Si c'est une réussite critique, [a dépense est de 5 PA.
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Serpent de feu (invocation)

Niveau 6

%%%

1l sagit d'une créature d'un lointain plan du feu, qui offre l[avantage Yempoisonner les adversaires lorsqurelle
parvient a leur infliger des blessures a [aide de ses crochets. Cette bestiole est semi-solide, on peut donc [a
combattre avec des armes ou des sortileges, a lexception des sorts de feu.

Caractéristiques :

- Créature de taille moyenne (2 m de [ong)
- Tnoulnérable an feu

- Vulnérable a tout autre type de dégat

- Peut se faufiler dans un trou de 10 cm

XXXX

Durée 0'invocation : 8 assauts

XX XX ¥x

Cout 0’invocation : 7 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-1

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2DG-+11

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+11

- Votre total doit étve supérieur on égal

Toutes [es éprenves requises pour cette invocation ne
Sont nécessaires que jusquan nivean 8.

Maxcimium 0'invocation : 1
Vous ne ponvez contvé[ev simu[tomément qu’un seu[
serpent de feu.

Energie vitale: 15 |INT: 6
AT :12 Esquive : 8
COU : 25 PR:1

Classe/XP : 18 Res. Magie : 11

La cvéature peut tenter lesquive a chaque assaut

+
Dégats : ID6+2. +poison

- Dégats physiques et wagiques (feu)

- Si ?a créature cause des égats, ajouter effet on
poison Tyruk du Marais : AT/PRD/AD-2

Notes o1verses :

Cet élémentaire doit étve controlé a tout mowent car
il est assez stupide et particulierement agressif. Si [e
mage oublie de sten occuper, il pourra sattaquer a
n'importe qui.

Crest pourquoi il est conseillé de le révoquer des que
possible, une fois sa tache accomplie.

Si vous échovez an contvole ou a la vévocation, e
serpent se vetournera génévalewent contre vous.

En cas échec critique a [épreuve dappel, vous géne-
vez un sortilege entropique.

En cas de véussite critique a [éprenve dappel, vous
wavez pas besoin Véprenve de controle.
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Mur de fen

Niveau 7

Pour se protéger d'un groupe de wiéchants o des fomfsuites drun percepten de [a caisse des donjons, whesitez
e

pas a faive apparditre ce trés pmtic}ue muy 0e
méwe dans dautes spécialités. Veil
auront tot fait de [e contourner |

n. Clest un sortilege de [école de Magie dn Feu populaire
ez a le [ancer dans un endroit fermé sur les cotés, ou bien les enmemis

Usages :

- Protection générale et création dobstacle
- Taille et durée variable

- Efficace dams [a plupart des cas

X

Durée 0’'incantation : I assaut
Durée 0u sort : variable
- Comptez une minute par nivean ou mage
XX
Cont : 5§ PA
Eprenve : INT
- Epreuve nécessaire seulewtent jusquan nivean 12
Bénéfices :
- Empeche les enmewris de passer
- Empeche les ennewtis de viser
+4
Dégats : 2D6 (feu, magique)
- Touche seulement les enmewis qui s'y frottent

c...o.

Portee : Jusqu’d 5 m

- Portée depuis [e mage jusqua [a base du wur
Aire effet : variable

- Le sort cvée un wuy dont [a [argenr dépend ou ni-
vean 0w mage : niveau X 50 cwt. Au niveau 6, le mur
fait donc 3 wi de [arge, épais de 2 m

- La hauteur Ou mur est de 3 m

>

Mot 0e pouvoir :
- Sonvent « Aab’za Moomab' [»

Notes Oiverses :

Le wur e feu causera des dégats a quiconque tentera
de le traverser (sauf s'il sagit de Cham, qui [ui est
ignifuge, ou dune créature de feu qui viva aux éclats
en sautant dans les flammes, ou encore dun esprit
immatériel) et empechera les ennewris de vous voir
distinctement (pour vous tirer des fleches par exem-
ple). 1l ne [enr vestera alors que les fnsultes.

La [avgenr dv wm est fonction de votre niveau, ainsi
que sa Ourée.

Certains mages fourbes créent le mur directement
sur lenmeni. Dans ce cas ils subissent tous des dégats
avant de powvoir s'en tiver. En généval ils fuient vers
[avant, et donc du manvais coté, puisquils vous fon-

cent Oessus. Clest Oonc d prendre en compte.
En cas déchec critique au lancement du sort, vous

générez un sortilege entmpiciue.
Si clest une réussite critique, la durée est doublée.
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Niveau 7

Conflagration of Doom

Les conflagrations sont des tem{y)étes de fen majeures, qui combinent des tornades de feu, des boules de feu, des

pluies de [ave, des geysers de f

anmes... Clest tres joli et ca déchive bien. Clest évidemment tres coittenx en

énergie astrale, wais toute personme non [Wotégée présente dans [a zone daction subit des dégats de feu tres

importants, entvainant [a wort dans la p

upart des cas. Lenvironnement a toutes les chances de prendre feu

égalewent et de contimmer a brirler apres [a fin du sortilege.

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

- Produit des dégats de feu (magique)

- sort a effet wmltiple, difficile a esquiver
XXXX

Durée 0incantation : 8 assauts

Durée Ou sort : IO assauts
- La tempéte a lieu pendant ce temps

JAQ QAP Qe

Cout : 22 PA
Eprenve : INT-4

. — i 3

Dégats : 4D6+2 par cible

- Les dégats sont trés aléatoires

- N'oubgez pas votre bonus YINTELLIGENCE
- Un jet. de 0é pour chaque cible dans [a zone
-Le éonus INT sapplique a chague cible

‘..”..”.. a...

Portée : Jusqu’a 5O m

- Portée : depuis [e mage jusquwan centre de la zone
Aive deffet : zone 20 m

- La tempéte fait vage, sur une zowe circulaire de
20 w Oe diametre

>

Mot 0e pouvoir :
- On utilise « Ya'h tak Shkakoury >
- Clest ancien, et 0angerenx

Notes 01verses :

Avec une telle durée Oincantation, il est préferable
de lancer le sort avant de béc{encbev une bataille. De
toute facon, la tewpete we fait pas dans le détail et
tout le wmonde a une cbomce etre blesse.

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 wowent du déluge, sur une éprenve AD-3. dem

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

En cas Oéchec critique au sortilege, e mage se ve-
trouve au centre de [a zowe.

Si c'est une réussite critique, [a dépense en énergie as-
trale sera de seulement 15 PA.

Magie 0u Feu - Page 26



Niveau 8

Doigt lance-flammes

Lancez une colonne de fen an bout de votre index ([e majeur ca marche aussi, mais cest moins classe). 1l suffit
de pointer le doigt sur un enmemi et [e woila cruellement carbowisé. Cet adwirable rayon de fen provoque un
certain nombre Oe blessuves tout en véduisant en cendres sont équipement (enfin, tout ce qui west pas wiétal-
lique), de sorte quiil se vetrouve sowvent avec un score de protection égal a zévo. Les armmres et vétements
magiques, ainsi que les veliques et protection indestructibles ne sont pas endowmagees.

Usages :

- Rayon d destination d'une cible

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut toucher (Zs équipiers

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Ignove farmmre et [a détruit

X1

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : inmédiat
- Le vayon est intpossible a esquiver

2 Pt i gt g

Cont : 10 PA
Epreuve : MagiePhys
- Epreuve nécessaire seulewtent jusquan nivean 12

B —— 1 i i s

Degats : 3D06+4

- Nioubliez pas votre bonus YTNTELLIGENCE

- Ignore et 0étruit totalewent [armure (PR)

- Les bonus darmmre magiques ne sont pas ignorés
- Cible sur [a trajectoire : 2D seulement

- "®u .

Portée : Jusqu’d 20 m

- Portée calculée en [igne droite depuis e mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencieus, parce que cest classe
- Previez une pose avantageuse, lindex tendu

Notes Ooiverses :

Ce vayon-la est bien pratique pour vous débarrasser
dun geneny qui se croit a labri dans son armmre. 1
est assez fin Orutilisation.

Tout ce qui peut éventuellement se trowver entre
le vayon et [a cible seva également touché, dans une
moinore wiesure.

Le rayon e traverse pas les wirs i les autres obs-
tacles sofides, wais peut éventuellewent traverser
pavtiellewent une personne ou un équipier en cau-
sant 0es 0ommages mooeres.

Du coup, il est aussi beancoup plus sain que [a boule
de feu ou Vautres sorts du méwe genve, car d woins
dun échec critique on e peut blesser aucun équipier
inmocent.

En cas e véussite critique, les dégats sont doublés.
i clest un échec critique : voir tablean.
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Niveau 8

Conjuration du phoenix (invocation) S

Un bel oisean de feu, plutot fragile mais trés vapide, et assez fam[e a controler dans [a wesure oit il est généra-
lement bonne pate. 1l se battra Jusqu'a [a wovt pour wous, puis towbera en poussiere. 1l renditra aussitot pour
vecommencey, tant quil dispose e vies. Le nowibre de véincarnations dépend de votre niveau et de [humenr

ou phcenix.

Cayactéyistiques : Energie vitale : 15 |INT : 10

- Créature e taille moyenne (2 m 0'envergure) AT :12 Esquive : 10

- Tnoulnérable an feu, ressucite fvequemment COU: 15 PR:1

- Vulnérable a tout autre type Oe 0égat Classe/XP : 30 Res. Magie : 9

- Peut se faufiler dans un trou de 10 cm

XXXXXX

Duvée ou rituel : 3 minutes
N ThAA A

Ingrédients :

- 1 0ose 0'onguent Oe feu OAltela

-1 bougie verte

P Y Y X F

Coit 0’invocation : 15 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-2

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+9

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+9

- Votre total doit étve supérieur on égal

Toutes [es épreuves requises pour cette invocation ne
SOMt nécessaires que jusquan nivean 12.

Maximum O'inmovocation : 1

La cvéature peut tenter lesquive a chaque assaut

+
Dégats : 1D6+2 (feu)

- Dégats pbquues et magiques (feu)
N ombve oe vies : 'UOH’MI{)[B
- Niveaun 8 4 10 : 4 vies

- Niveau I1 d 12 : § vies

- Nivean 13 et plus : 6 vies

A chaque déces, lancer DG : sur 1, [e phoenix veste
mort.

Notes o1verses :

Cet élémentaire est assez ntelligent et wa pas besoin
drétve controlé en permanence.

S wous échovez an contvole ou a la vévocation, e
phoenis se vetournera généralewent contre vous.

En cas échec critique d [épreuve dappel, vous géne-
vez un sortilege entropique.

En cas e véussite cvitique a [éprenve dappel, vous
wavez pas besoin Yéprenve de controle.
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Destrier de fen (invocation)

Niveau 9

%%%

Aussi appelé «Noble steed of five, clest une maniere élégante pour le mage de se choisir une wonture qui sort

de [ordinaire. Cest un élewentaire.

Un cheval de grande taille, venu d'un plan infernal, apparaitra sur les ordves du mage. 1l peut étve wonte,

mais il peut également combattre pour [ui.

Caractéristiques :

- Créature de grande taille, utilisable en wonture
- Tnoulnérable an feu

- Vulnérable a tout autre type de dégat

- Augwente le chaviswe du mage

XXXXXX

Durée 0'invocation : 2. wiinutes

pAr @A A Pad

Cout 0’'imvocation : 10 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+10

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Epreuve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+10

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Toutes [es épreuves requises pour cette invocation ne
SOML nécessaires que jusquan nivean 1s.

Maximum O'imvocation : 1
Vous ne ponvez contv(){ev simu{tanément qu’un seu[
destrier de feu.

Energie vitale : 20 |INT: 6
AT :10 Esquive : 5
COU : 15 PR:1

Classe/XP : 20 Res. Magie : 10

Si [e destrier esquive, il ne peut attaquer

c—b o
Dégats : 1D6+4
- Dégats physiques et wagiques (feu)

Notes oiverses :

Le destrier e feu peut combattre de facon antonowe.
1l produit du feu de facon continme, donc évitez de le
[aisser en [iberté, ne lapprochez pas dune étable, ni
Oautres chevanx, et e le wontez pas dans une pi-
nede ou 0ans une p[aine b'berbes sécbes.

Si le mage décide de le wonter, il devra se procurer
une selle ignifugée aupres dun artisan spécialisé.

1l gagnera +2 en CHA tant qu'il est suv [a monture.
Si wous échouez au controle ou d la révocation, le
destrier se vetournera généralement contre vous.

En cas 'échec critique a [épreuve dappel, vous géne-
vez un sortilege entropique.

En cas de véussite critique a [épreuve dappel, vous
wavez pas besoin Yépreuve de controle.
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Oéant de feu

Le mage de haut nivean est souvent mégalomane.

Niveau 9

Dans cette optique, il peut créer une statue de fen géante, animée, le veprésentant, afin de montrer ses pou-

voIrS an reste Ou mwionde.

Ce géant peut servir a sewiev la pavique, a créer lanimation dans une fete ou bien seulement a frimer.

Usages :

- Apparition de grande taille, wouvante
- Seulement en extérienr

- Peut ewbraser [e voisinage

- Tmpressionne [es esprits ?ai()[es

XXXX

Durée 0incantation : 8 assauts

Duvrée ou sort : 5 minutes

- Pendant ce temps, le wage peut cowtmander a la sta-
tue de bouger ou Vexécuter certains wouvements,

- Elle disparaitra ensuite dans une explosion

Yo e X
Cout : 7 PA
Eprenve : INT

o...c...c..

Portée : Jusqu’d 20 m

- Le wmiage peut faire apparditve [a statue jusqua une
Oistance 0e 20 metres

Taille : variable

- Comptez T wiétve de haut par nivean du wage

>

Mot Oe rouvoiv :
- Un sort silencienx, ca impressionne

Notes O1verses :
Tant que [e géant est actif, le mage ne peut lancer
O'autre sort.

Le géant de feu est capable de briler tout et wim-
porte quoi, wais il est tres [ent,

Sous controle du mage, il peut se déplacer, exécuter
des gestes simples. 1l ne peut pas pm;zv.

1l west donc pas possible de [utiliser pour le combat,
car les cibles ont toujours e temps de sen éloigney,
d wioins d'etre 0éja entravées et réduites a Limpuis-
sance.

Le géant de feu peut étre utilise par le mage comme
Otversion, comme bouclier (s/il se cacfoe Oerriere), ou
bien conme une torche gigantesque afin de bouter [e
feu a lenvironnement.

Notez que la plupart des grandes willes sont proté-
gées contve ce sovt par un enchantement de zove.

En cas 0'échec critique : sortilege entropique.
Réussite critique : doublez [a taille du geant !
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Niveau 10

Fen dartifice

Le mage provoque une tornade descplosions colovées et deffets pyrotechniques ou plus bel effet, ce qui en plus
Oe faire C[:LSSG, perwiettra e distraire lenment. Ce sortilege est souvent utilisé par E:s mages sans amour-pro-
pre pour se faire de [argent en animant [es soirées (pot de départ, arbre de noel, enterrement de vie de jeune
fi{{e on bien anniversaire cbez [es semi—bommes).

Usages : >>>
- Awimation de fete 3

- Cvéatiov.l 0'une Oiversion Mot de pouvoir :

- Impressionne les enfants - Dites wimporte quoi, cest encore plus impression-
X ] nant pour les neophytes

Durée d'imcantation : 2. assauts

Durée Ou sort : 20 minutes Notes diverses :

- Pendant ce temps, le mage exécute Oiverses figwes Ce sovti[ége, bistoviquement de tres bas nivean, a été
Se{g ;OQWVWBW et son bon vouloir rendu inaccessible aux débutants.

Cont : 4 PA Le symdicat des Vieux Mages Fatigués a en effet dé-
Epreuve : INT+3 créte quil etait trop faci{e anx mages Oe bas nivean
oD oD oD o oD e se ?aive 0e ['m'gent faci{e, et que cette dactivité Oe-

Portée : Jusqu'd 100 M vait demenrer exclusivement a [usage des anciens.
Aire effet : variable

~ Deépendant des figures invoquées Seuls les wages de haut nivean peuvent dovc désor-

mais créer des feuse dartifice.

Attention par contve... En cas d'échec critique an [an-
cement du. petit spectacle, vous générez un sortilege
entropique.

En cas e véussite critique, dépense en PA nulle.
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Niveau 10

Oraine de feu (rituel)

Permet de faive pousser une Orchidea Volcanica Furiosis, [orchidée des volcans. Une grosse flenr enflammee,
tvés jolie, et qui crache de temps en temps une belle gerbe de flammes. Totalewent inmtile et donc rigourense-

ment indispensable.

Attention il faut du naplte pour larroser, et de lengrais an soufre.

Usages :

- Décoration Oe jarin

- Destruction du jardin de quelquun dautre
- Peut étre utilisée conmie un piege

XXXXXX

Duvée 0u rituel : 10 minutes
Durée 0u sort : I semaine
- Le rituel pour faire pousser la plante ne dure que
10 wiinutes, mais il faudra attendve une bonne sewai-
ne pour quelle sorte du sol et commence a cracher des
flammes. Sa durée de ie est de plusienrs mois.
517134 PA
Eprenve : Non
- Au nivean vequis, le wage wa pas besoin deéprenve
pour faive pousser une fleur
++-
Dégats : 2D6+2 (fiace)
- Dégats magiques (feu)
- Ne comptez pas le bonus YINTELLIGENCE
- Les dégats se déclenchent aléatoirement
-
Portée : Contact
- Le mage doit planter la graine [wi-meme
Aive effet : 4 metves
- La plante une fois adulte crache du feu assez loin

>

Mot 0e pouvoir :

- Suite O'imvocations en vontorzien supérienr

N IAA A

Ingrédients :

- 1 dose de soufre en poudre

- 1 dose d'onguent de feu d'Altela

- 1 spheve dor

Détails ou rituel :

Le mage doit mélanger le soufre et longuent dans
un vécipient et y faire mariner la sphere dor pen-
dant le tewps vequis ou vituel, tout en proferant [es
incantations. 1l pclante ensuite [a spheve qui aura été

transformée en graine.

Notes o1verses :

Utilise comme piege, il faut sen remettre a [a chance
car cette flenr ne cvache pas ou feu sur demande. Elle
le fait simplement quand elle a envie.

Cette plante est sowvent tres mal tolévée par les
autres plantes du jardin. Considérez que tout ce qui

pousse d quatre métres de distance périt vapioement.

En cas déchec critique : sortilege entropique.
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Avatar du feu (invocation)

Niveau 11

%%%

Cette fnvocation permet au mage du feu de sadjoindre un allié de tres grande puissance an combat.

Lavatar o feu est malheurensement assez intelligent et il vaut wiens véussir  le controler, sans quoi vous

aurez bien du tracas.

1l est invulnérable aux attagues physiques standard et vos ennewtis auvont bien du mal a en finir avec cette

horveur implacable.

Caractéristiques :

- Créature de grande taille, 0édiée an combat

- Tnoulnérable au feu et anx attagues physiques
- Peut embraser wimporte quel combustible a vue

XXXXXX

Duvée 'invocation : 3 heures

X Tx X EX

Cont 0’invocation : 25 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-4

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+13

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+13

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum O'invocation : 1
Vous ne ponvez contv(){ev simu{tanément qu’un seu[
avatar ou feu.

Energie vitale : 60 |INT : 11
AT:13 PRD : 15
COuU :17 PR:2

Classe/XP : 50

e + + +

Dégats : 2D+3 (épée Oe feu)
- Dégats physiques et wagiques (feu)

- Pare ba&[ement avec son epeée

N EAA A
Ingréoients :

- 1 parchewin

- 1 dose Vonguent de feu d'Altela

- I 0ose Oe sang Oe mage

Res. Magie : 13

Notes o1verses :

Lavatar de feu peut combattre de facon autonowe.
1l produit du feu de facon continue, donc évitez de
le [aisser en [iberté, ne lapprochez pas dume étable,
0'une grange, ou Oe toute autre tentation conme une-
pinede o une prairie dherbes seches.

Si wous échouez au controle o a [a révocation, [ava-

tar se retournera géném[ement contre vous.

En cas 'échec critique a [épreuve dappel, vous géne-
vez un sortilege entropique.

En cas de véussite critique a [épreuve dappel, vous
wavez pas besoin Yépreuve de controle.
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Niveau 11

Pigge incinérant (piege, rituel)

Quand vous en aurez assez d'étre surpris par des wionstres ou des assassins dans votre sommeil, vous rom—
vez avoir envie de placer a un endroit stratégique ce magmifique piege totalement invisible. 1l se déclenche
[orsquune créature vivante marche dans la zowe enchantée par [e sortilege (en général une zowe de 2 métres
carres).

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

- Produit des dégats de feu de type magique Mot de pouvoir :
- Pent blesser wimporte quelle créature ou esprit - Mantras spéciaux des collines de [Est
- Ne peut pas etre [ance pendant un cowtbat - A provovcer avec un div concerné

XXX XX Nk &

Dmf(?e ou rituel °3 W{qutes Tngrédients :
Duree 214 SOﬂI : 1."”"”351“13 [ . - 1d0se de champignons explosifs
_ ~ Y . . .

En warchant sur le piege commie un nul, lennewmi Description ou vituel :

subit e attague incinérante 1l e faut que trois minutes de rituel pour poser un

ﬁﬁﬁﬁ piege, mais ca vaut le coup.

Cont : 10 PA
Eprenve : IN'T Notes diverses :

++++ Ce piege wa pas e date de péremption. 1l sera donc
Dégats : 3D6+6 (fixe) actz jusqua ce que quelquun marche dans la zone
- Ne comptez pas le bovms YINTELLIGENCE enchantée. Par conséquent, il est vital pour vous de
- Ignore totalewent [armmre (PR) naturelle bien noter sa disposition... 1 est possible de le détecter

- Les bonus darmure wagiques ne sont pas ignorés  avec un Excawten de Priaka, et [e désamorcer avec un

- .. Advanced Dispel Magic on une Disjonction de Tor-
Portée : contact chaveth.

- Le mage Ooit étre sur [a zove pour [enchanter

Aire b’effet - Zone 2w Les ennewtis qui wieurent 0ans un piége ne rappor-

tent que 50% Oes XP..

En cas Véchec critique an vituel, vous générez un
sortilege entropique.

Réussite critique : dépensez seulement 7 PA.

- Quiconque marchera dans [a zowe Veffet du sort
activera le piege, sur 4 w environ
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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
météore enflammé sur une cible désignée par le mage. A woins davoir une bonne vésistance a [a magie, [a
cible décéde... Et tout ce qui lentoure, dans une zone cireulaire dune vingtaine de metres, subit de graves
britlures et dégats plyysiques. On ne peut pas vésister d ce sort, hélas.

Usages :

- Tuer une cible sans faire dans le détail

- Produit des dégats contondants et de feu

- Peut toucher Eas équipiers ainsi que [e mage

- Endommage également [e matériel et mogi{iev
- Aucun effet sur les esprits ou élementaires

- Effet limité sur les dvagons o grands monstres

XX

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

X Tk TX TX TX

Cornt : 30 PA
Eprenve : MagiePhys-s
+++++
Dégats : 0ecés + zone
- La cible du sort wienrt fnstantanément
- 5DG de dégats pour toute personne dans [a zone

- Ne comptez pas le borms ¥INTELLIGENCE

n~n~n~ ..~

Portee : Jusqu’d SO m

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

- Le miétéore tombe et impact se fait sentir sur une
zone circulaive de 20 wi de diamétre

>

Mot 0e pouvoir :

- «Clute des corps embrasés >

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

Notes oiverses :

1l 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, wais [a
west pas le sujet.

Auicune intéraction west possible entre les gens qui
sont a [intérienr de la zowe et cens qui sont a lexté-
riew, pendant [a durée du sort.

Tres utile dans [es grandes batailles, ce sort ne pent
etve lance en intérieur,

Echec critique : sortilege entropique.
Réussite critique : e sort ne wous coite que 20 PA.

Magie 0u Feu - Page 35



Souffle du dragon

Niveau 12

Vous étes maintenant totalement wégalowane et vous prenez parfois pour un dragon.
Garanti sans ail, pour des baisers de [eu. Pour cracher le fen comme un vrai saltimbangue, des gerbes de plu-
sieurs métves. Exciste en plusieurs coloris. Le souf[[e du mage provoque d'importants dégats sur les cible s se

trouvant sur [a trajectoire, et permet bien s d'a

[umer un incendie on de faive griller sur pattes une pintade

ou un agvieau jittenx. Clest une version avancée du cone de feu.

Usages :
- Soufﬁe en cone pouvant toucher plusients cibles
- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut toucher Eas equipiers

- Pent blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Ignore Larmure partie[?ement

X X

Durée 0'incantation : 3 assauts

Durée Ou sort : inmmédiat
- Le souffle est impossible a esquiver

AR 9 Q"¢

Cont : 12 PA

Eprenve : MagiePhys-2
—f—— + + +

Dégats : 3D6+4 par cible

- Noubliez pas votre bonus ¥ TNTELLIGENCE
-Un det de 0é pour chaque cible dans [e cone

- Le bonus INT sapplique a chaque cible

- Ignore 3 points Yarmure, le veste compte

- Les bonus darnure magiques ne sont pas ignorés

n~n~n

Portee : Jusqua 15 m

- Portée : depuis le mage jusquan bout du cone
Aive deffet : cone face au mage

- Largeur 0u cone au 0émarrage = 2 m

- Largeur 0u cone a lexctrémité = 4 m

-La Zgne de wisée doit étre dégagée depuis le mage
- Ne traverse pas les murs ou obstacles

-

Mot 0e pouvoir :
- Sort silenciens, parce que clest classe
- Prenez une pose avantageuse, torse en avant

Notes orverses :
Ce souffle est bien pratique pour vous débarrasser
drume poignée de gemenrs. 1l est trés impressionnant,

Attention a [usage du sort en wilien domestique et/
ou urbain

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

Un aventurier excposé an souffle du come de feu a
20% de chances de perdre une partie de [équipement
wil porte (vétewents ou piece Yarmure non métal-

?ique).

Réussite critique : 0égats doublés.
Si c'est un échec critique : voir tablean.
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Niveau 13

Conflagration of Quake

Un sovt particulievement apocalyptique, dvainant une grande partie de Lénergie astvale dn mage, mais rer—
mettant de déchainer une tempéte de feu en meéme tewps quun tremblement de terre. A véserver pour

'ex-

térieur, car les batiments ont de grandes chances Vétre détruits. Toutes les personmes présentes dans la zone
deffet sont touchées (y compris le mage, qui doit donc prévoir le coup et se wettre a lécart), encaissant de
terribles dégats et me pouvant se tewir debout pendant toute [a duvée du sort.

Usages :

- Création Oeffet a destination dune large zove
- Effet magique incontrolable et destructenr

- Produit Oes 0égdts Otvers

- Peut toucher (Zs équipiers ainsi que le mage

- Endowmage également [e matériel et mobgiﬁev
- Pro0uit Oes 0égdts sur tout type e créature

XXXX.

Durée 0'incantation : 10 assauts

Durée ou sort : 15 assauts
- Le cyclone sévit pendant 30 secondes environ

pr P i Pa i

Cont : 35 PA

Eprenve : INT-5

o + + + + +

Dégats : 4D6+8 par cible

- Nioubliez pas votre bonus Y TNTELLIGENCE
-Un get de 0é pour chaque cible dans [a zowe

- Le bonus INT sapplique a chaque cible

”~”~”~ ”n ”n

Portee : Jusqu’a 100 m

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aire Veffet : zone 40 m

- Leffet stationne sur une zoe circulaive de 40 m
Oe Oiamétre

>

Mot 0e pouvoir :
- Que[que chose de tervible et Yancien

Notes Ooiverses :

Auicunie fntéraction west possible entre les gens qui
sont d [intévienr de [a zowe et cens qui sont a lexté-
riew, pendant [a durée du sort.

La conflagration [aisse derrieve elle des debris, des
flammeches et des flagues de lave, an wilien des corps
le plus souvent inertes, anx vetements calcinés.

Tres utile dans [es grandes batailles, ce sort est a dé-
conseiller en intévienr. Tachez de ne pas faire déchec
critique a incantation, car si jamais ce sortilege ve-
tombe sur wotre groupe, vous waurez plus grand
chose, a part des vegrets.

Les ennewtis se trouvant sur le pourtour de la zone
ont une chance de fuir avant de subir e mascivum de

dégats. Dans ce cas ils wen subiront quune partie.

Echec critique : sortilege entropique.
Réussite critique : [e sort ne vous coitte que 25 PA.
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Vengeance tardive

Niveau 14

1l est parfois nécessaire de se debarrasser de quelquun sans étve vu, sans étre suspecte.
Ce sortilege est excellent et uniquement dédié d cette tache. Le sort est [ancé sur une personne qui périra le

endewmain, d'auto-combustion.

Usages :

- Malédiction vadicale a
- Ne fonctionne pas sur
- Ne fonctionne pas sur
- Ne fonctionne pas sur

XXX

Durée 0incantation : 6 assauts

Délai ou sort : 2.4 heures
- La combustion waura lien que le lendemain

P AP i

Cout : 18 PA
Eprenve : MagiePhys
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

o 4 + + + +
Dégats : 0éces
- Si la cible ne résiste pas, elle wourra

- Le corps ne peut étre ressucité

‘~‘~‘~

Portee : Jusqud 30 m

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage
- La cible doit étre en vue d lincantation

- La cible peut étre ensuite [aissé a son sort

>

Mot 0e pouvoir :
- Murmures étranges en vontorzien supérienr

—

ggard Oune cible vivante

es esprits ou élémentaires

es géants, grands wmonstres
es 0emons

——

Notes 0rverses :
Un sort de de haut niveau, qui possede [a classe.

Visez simplement [a cible, et elle mourra le [ende-
main Yauto-combustion spectaculaive.

Bien entendu cela ne fonctionne pas sur les grandes
créatures, wi si [a victime vésiste bien a [a magie, i si
elle dispose dun capital important de points de vie. 1l
serait un peu trop facile de powvoir faire disparaitre a
retardewent n'importe qui ou wimporte guoi.

Enfin, personne a priori ne pourra vewionter jusqud
vous, sauf si vous étes [e seul mage de feu de haut ni-
vean d des kilométres d [a vonde. Mais dans ce cas, il
v a des chances pour quon vous laisse tout de meme
tranquille.

En cas d'échec critique, uve personne de votve entou-
vage, choisie par le destin, subiva [a malédiction.

Vous sauvez de qui il sagit [e lendemain...

En cas Oe réussite critique, ne 0épensez que 14 PA.
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Niveau 15

Vortex vengeur de Zorax 'Ancien

1l sagit d'wn sort tres pratique pour briley quelquun sans wettre le [eu d ces beausc tapis de velours achetés
au Dowjon Facile. Vous créez un vortex de feu trés confiné DANS la cage thovacique de votre victime. Les
cibles vésistantes a [a magie parviennent en général a vepousser le sort, mais pour les autres... On se passe de
commentaires... La victime 0écéde presque instantanément.

Usages :
- Malédiction vadicale a ['égard d'une cible vivante
- Ne fouctionne pas sur les esprits o élementaires

- Ne fonctionne pas sur les géants, grands monstres

- Ne fouctionne pas sur les démons

X2

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

XX XX

Cont : 20 PA
Epreuve : MagiePhys
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

o + + + + +
Dégats : 0éces
- si la cible ne vésiste pas, cest [a wort inmeédiate

- Le corps ne peut étre vessucité, carbonisé

~~n~

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

>

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

Notes oiverses :
Sort classique de haut niveau, sans fiovitures.

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

Enfin, quand on a le nivean, il faut en profiter et on
wa pas trop a sen priver.

Echec critique : sortilege entropique.
Réussite critique : ne 0épensez que 15 PA.
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INDEX

Index des sortileges du fen

o—b

Dégats sur une cible :

NI : Boule de fen minenre (page 2)
N2 : Boule de feu majeure (page 6)
N8 : Doigt [ance-flammes (page 27)
N14 : Vengeance taroive (page 38)
NIS : Vortex vengeur 0e Zorax (page 39)
+++

Dégats sur plusieurs cibles

NI : Cone de fen (page s)
N2 : Anneau 0e [eu protectenr (page 7)
N2 : Zéphyr e flammes (page 9)
N3 : Poule de feu (page 11)
N4 : Crame e feu du désespoir (page 15)
N4 : Feu purificateur de Cham (page 17)
N5 : Tornade incendiaire de Cham (page 18)
N7 : Conflagration of Doom (page 20)
Ni12 : Chute des corps embrasés O'Acacia  (page 35)
Ni12 : Souffle du dragon (page 36)
N13 : Conflagration of Quake (page 37)

o Se—— 3

Pieges a long ou moyen terme :

N1 : Glyphe de protection Koundar (page 4)
Ns : Claptor de Mazrok (page 20)
NII : Piége incinérant (page 34)

T X EX

Protection :

N2 : Annean de feu protecten

N2 : Coup de bouclier de é(ammes
N3 : Aura igm’{ugée 0e Cham

N4 : Feu purificatenr de Cham

NG : Sphere enflammee de Cham
N6 : Coupole de flanmes répulsives
N7 : Mur de fen

pa Pt i o

Assistavice a [’aventure :

NI : Altération ou fen
N3 : Hlammes dansantes
N : Fusion ou wiétal
NIO : Feu dartifice

T TX BX

Invocations :

NG : Serpent de feu

N8 : Comjuration du Phoenis
No : Destrier de feu

No : Géant de fen

NIO : Graine de fen

Ni11 : Avatar ou feu

A A gt g

Aweéliovation mage ou allié :

N3 : Ailes de feu

Ny : Fleche de ;eu

N5 : Arme enf ammee
N4 : Rage enﬂammée

(page 7)

(page 8)

(page 10)
(page 17)
(page 2.2)
(page 23)
(page 25)

(page 3)

(page 12)
(page 21)
(page 31)

(page 2.4)
(page 28)
(page 29)
(page 30)
(page 32)
(page 33)

(page 13)
(page 14)
(page 19)
(page 16)
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