Grimoire de Magie
de I'Eau et de 1a Glace

Niveaux 1 a4 15



Préface

Le mage de U'fan et de 1 Glace

1l sagit d'une certaine forme délementalisme, tout comme [a magie du Feu. Elle permet des sorts offensifs
trés puissants, des sorts de protection, des invocations délementaires et des tas de choses qui facilitent [a vie
quotidienne de Laventurier. On [a dit moins dangereuse que [a magie du Feu a bas nivean, mais elle pent se

révéler dévastatrice apres les années détude.

La spécialité

La wiagie de [ean est une discipline qui sait se rendre
utile a tous les niveanx. Généralewent plutot bien
vMe puisque mon catégorisée cowme une wagie
malfaisante, elle fait interveniv des élementaires et
des forces primordiales, cevtaines provenant de plans
dexistences étranges et découverts dans le passé,
comme [e plan Gegé ou le plan YHaargoth.
Historiquement, il existait dautres sorts basés sur
[Eau et [a Glace mais ils vestent désormais accessibles
a lécole de magie domestique.

Les 0égats

Lovsquon pratique cette wiagie, il faut savoir que [a
plupart des dégats e sont aucunewent sélectifs et
peuvent blesser vos alliés, détruire lenvironnement et
toucher d'innocents civils. 1l wy a guéve de sorts trés
précis et vous fevez souvent des victimes collatérales

si wous déclenchez des sorts produisant des dégats.

Les rituels

Les rituels sont des sortileges élaborés, qui deman-
Oent une préparation rigoureuse amsi qu'un certain
nowbre d'ingrédients. 1ls ont généralement un tewps
dincantation assez long et ne peuvent étre effectués
en combat. La spécialité du mage de [Eau et de [a
Glace dispose de plusienrs rituels.

Invocations

Le mage de [Eau et de la Glace est capable
dinvoguer plusienrs créatuves, qui sont en général
des élémentaires plus ou wioins puissants ou des
créatures de plans Vexistence gelés ou aquatiques.

Les invocations se dévoulent toujours en trois étapes,
avec une épreuve dappel (MagiePsy) qui peut etre
p[us U WOINS comp[exe, une épreuve Oe controle a
Larvivée de [a créature (con[vontation) et une autre
épreuve, dite de révocation, lovsque vient [e temps de
venvoyer la créature dans son wionde.

Lovs de [eprenve dappel, un échec critique signifie
toujours la génération d'un sortilege entropique.

Unte réussite critique, en revanche, auva pour effet de
pouvoir se passer de [epreuve de contr()[:z.

Le wage oit garder wn eil 4 tout mowent sur cer-
taines créatuves tout d fait stupides ou simplement

dénmées intelligence, car elles peuvent camser des
problemes ou se tromper de cible.
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Création d’ean

Niveau 1

Crest évidemment [e sort [e plus comnm de cette école de magie, et il permet de vécupérer de leau a partiv de
presque Tien. Avec cette incantation, le mage peut donc puiser dans les forces de [a nature pour convertir de
[energie astrale en eau potable, et sans en wettre partont.

1l est possible de [a vécupérer dans un vécipient et de [a consommer.

Usages :
- Créer une petite quantité 0'ean

XX2

Durée 0'incantation : 10 seconoes

PAG "9

Coitt : variable
- Comptez 1 PA/[itve
- A partir du nivean s, 1 PA pour 10 [itres

- A partir du nivean 10, 1 PA pour 50 [itres
Eprenve : INT+4

- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan niveau 6
E]X ets :

- Vous récupérez de lean potable dans un récipient
-

Portee : contact

- Le mage Ooit étre au contact ou récipient

>

Mot 0e pouvoir :
- Provoncez Distinctement « Elatamoulh (> cest ou
vontorzien supérieny

Notes oiverses :

La wersion 0e ce sovt qui permettait Oe conoenser
lean dans les poumons Yautrui a été bannie apres
une vague inexpliquée de noyades de belles-meres.
Cest sans doute wienxe pour tout [e monde.

Echec critique : [e sort est mal prononcé, et un petit
nua(qe gris sowibre se forme juste au-dessus Ou mage.

1 pleut ensuite sur sa téte pendant TD20 winutes,

Réussite critique : [e mage ne dépense que [a woitié
0es PA prévus, ou rien si c'était 1 PA.
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Armure de glace

Niveau 1

Toujours tres recherchées, les protections nées de manipulations magiques existent aussi pour cette magie
élementaive. Larmure de glace est assez vésistante auxc coups, wais il vant wiewse porter un pull de [aine
dessous car elle donme froid, et elle est sensible a tout ce qui cgauﬁe un peu fort,

Les pulls de [aine de Valtordu, bien que tres laids, sont parfaits pour cette application. 1l faut juste supporter

de perdre un point de charisme.

Usages :

- Protection améliovée contre les dégats physiques
- Pour [e mage ov un allie
- Durée tres [imitée

X

Durée 0incantation : I assaut

Duvée du sort : T combat

- Larmmre veste active tant que dure [e combat
XXX

Cont : 5 PA

Eprenve : MagiePhys

- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean 7
Effets :

- Ajoute une protection physique sans wiodificateur
dencombrement

- Peut Oonmer un coup Oe fvoib (voir notes)

Modificateurs :

Selon e nivean ou mage

- Niveanx 1-3 : +3 PR

- Niveaux 4-6 : +4 PR

- Niveanx 7-9 : +5 PR

- Niveanx 10+ : +6 PR

Restrictions :

- Efficace sur les lumanoides dorigine non magique

- La cible doit porter au minimum des vétements
L

Portee : contact
- Le mage doit pouvoir toucher la cible

>

Mot 0e pouToir :
- En geneéral, « A“afretb boolkroly 1>

Notes 0rverses :

Unte fois [e sort [ance, une couche de glace Vépaisseur
variable sewble se poser sur diverses parties ou corps
de [a cible. Elle wen souffrira pas mais ceci va gran-
dement dimtinuer les dégats quelle powrrait subir.
Cependant, apres des dégats subis fiés a la chalewy,
[aywmre ne durera plus que 1DG assauts.

Coup e froid : si le héros ne porte pas de vétewents
chaunds (pull) tunique de qualite..), il pourra apres [e
combat attraper certaines maladies, a tiver au D20:
1-14, Tien ; 15-16, vhume des pierres ; 17, fievre fan-
ghienne ; 18, fievre de marais ; 9-20, tremblotite.

Echec critique : Lavmure est fonctionnelle mais tres
mal faite et handicapera sériensement la cible, qui
aura -5 d toutes ses épreuves sauf INT. Ajoutez
aussi 5 au vésultat du D20 pour e coup de froid.

Réussite critique : [e mage ne dépense que 3 PA et on
ajoute +1 au score de PR obten.
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Nuées anuatives

Niveau 1

Clest une invocation simple, principalement destinée d faire des farces ou a provoquer des diversions. Ce sort

fonctionme wiiensc dans les marais que dans le désert. 1l
Ce n'est pas trés [om'ssant pour le combat, mais cest p

vous avez de i
mais on e sait jamais trop ot ils ont traine.

(Jevmet, dinvoguer une horde de créatures aquatiques.
utot désagréable et généralewent distrayant. Enfin si
et 0u persil, vous pouvez tenter de faive quelque chose avec les grenouilles et [es escargots,

Usages :
- Invocation O'animanx agacants
- Pen utile en combat

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 5 minutes

Durée Ou sort : permanent
- Une fois nvoqués, les bestioles wont vester jusqua
ce quon s'en debarvasse

N IhA A
Ingréoients :

- 1 dose 'hevbe grise du marais

- 1 dose Yhuile

- 1 bougie a la graisse dours

pA @

Cont : 3 PA

Eprenve : INT+3

2

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
E

ets :
- De nombrenses bestioles des plans dean apparais-
sent rapidement sur une zove (escargots, grevowilles,
vainettes, woustiques, libellules, sangsues, tritons,
salamandres)
Restrictions :
- Fonctionme trés mal dans les wiliens arides et assez
difficilement en wille woyenme
- Ne fonctionne pas du tout dans les grandes villes

0...0...0... ....

Portee : Husqu’a I00 wetres
- Portée calculée depuis le mage jusquan centre de
la zone

Aire b’ef{et : 40 metres
- Zowe circulaire 0e 40 m Oe Oiawmetre

>

Mot 0e pouvoir :
- Des wiots ennuyenx, a répéter plusieurs fois

Notes Oiverses :

Le mage wet en place son vituel en pilant [herbe
grise avec Oe {'bm{Z et, tant quil west pas dévange, il
peut se concentrer pour faire apparaitve des centaines
de petites bestioles qui viendront rapidewent agacer
les humains anx alentours, provenant généralement
dun autre plan Vexistence via de minuscules por-
tails aussitot vefermes.

Echec critique : [e sort fonctionne, mais toutes les bes-
tioles apparaissent dix fois plus grosses que prévm et
e mage est au centre de la zowe. 1l faut fuir vapide-
ment car certaines bétes agressives feront perdve a
ceux qui sattardent 1ID6 PV par minute.

Réussite critique : les bestioles sont deux fois plus
grosses que préum et il y en a beaucoup !
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Cone de glace

Niveau 1

Ce sort puissant ([imite dangereusx) perwiet de jeter devant vous un come de froid qui part de votre doigt,
bouche ou accessoire (comme par exemple un sceptre on un baton) row aller en sélargissant.
e

1 est calqué sur [a breath weapon des dragons des glaces, et conge

détail, infligeant des dégats terribles.

tout sur son passage sans faive dans le

Usages :

- Come givrant d destination de plusienrs cibles

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

- Pent blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Peut toucher les équipiers et lenvironmement

XX2

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

IXIXX

Cornt : 7 PA
Eprenve : MagiePhys
- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 10

c—b 44

Dégats : 2D par cible

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

- Le bovus INT sapplique a chaque cible

- _ oo

e
Portée : Jusqua 8 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 :

- Habituellewent « Rafanabor eb'kviﬁpuk [

- Egalewent utilise dans sa version en vontorzien
avec « Nagothra Mazor » (école de Glargh)

Notes 0rverses :
1l west pas possible dutiliser ce sortilege pour pro-
duire es glacons a usage domestique

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

Un aventurier exposé au souffle du come de glace a
20% e chances o'attraper e riume des piérres (con-
sultez a ce sujet votre document concernant les wa-
[adies).

Echec critique : sortilege entropique.
Réussite critique : les dégats sont doublés |
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Niveau 1

Conservation du plan d’Haargoth

Plus simple que son homologue « Conservation temporelle » de Pecole thermodynamique, cet enchantement
permet de faire baisser [a tewpérature de wanieve intense dans un vécipient fermé. On peut ainsi y stocker
des aliments pour les conserver. 1l présente linconvénient de ne pouvoir conserver que des objets inanimes,
le froid tuant a court terme tout étre vivant soumis a son effet. Sa capacité augwente avec les niveanx.

Usages : > >>>
- Comserver des aliments ou des maticres inertes ~

XXXXXX Mot 0e pouvoir :

Durée 0u w’tue[ : 2 wmiinutes - Répétez plusienrs fois « A[jatb afmb [
Durée ou sort : I0O jours
- La température d lintérienr on récipient seva stable  Nyotes diverses :

pendant cette durée, tant que le vécipient west pas  pour véaliser cet enchantement, le mage doit wettre

onvert les denrées a conserver dans le vécipient, le fermey,
NS TV & puis simplement saupoudrer lingrédient sur le con-
Ingreéoients : vercle du vécipient tout en prononcant la [itawie,

- I 0ose Oe pouore O'argent Le vécipient vestera d tewpérature froide jusqua ce
- 1 vécipient qui ferme qwil soit ouvert et ce quil contient devra alors rester

plusienrs heures a Laiv [ibre pour etre décongele.

Coiit : 2 PA Ce sovti[ége fait [a fortune de nombrenx mages tra-
Epveuve : INT43 vaillant e mécbe avec 0es mm’cb(mbs 0e Oenrées

fraiches, et peut ainsi lewr vapporter beaucoup var-
gent. Un négociant pecheur de [a wer Embarly, par
exemple, pourrait payer le prix fort pour enchanter
une caisse de poissons fins a destination de Glargh on

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
Effets : wariables

- La contenance du vécipient est denviron 2 kilos par
nivean 0u mage

- A partir du nivean 10, comptez 5 kilos par nivean Mling.
0 mage i . L
.. Echec critique : [e vécipient se fend et tout son contenn
Restrictions : . 24l Lan
: : Lo est perdu, figé dans de la glace o plan dHaagorth.
- Uniquewent des aliments ou de [a matiere inerte
o

. Réussite critique : le mage ne dépense pas de PA.
Portee : contact

- Le mage 0oit étre an contact ou vécipient pour réa-
fiser le vituel
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Niveau 2

Altération de Klonar

Ce sort est en fait une altération de [état de [ean. Le volume traité et les vésultats obtenms dépendent de [a
puissance du wiage. Les étudiants arvivent a travailler avec un bac a glagons (tvés utile pour Lapéro), tandis
que les ma{ges les plus puissants pevvent ?e[ev un flewve sur plusienrs centaines de wietres, pour passer a pied

sec en sifflotant. 1l permet donc [a conge
vation u liquide.

ation de Lean et son dégel, [a liquéfaction de [a vapeur ou levapo-

Usages :
- Modifier [état de lean ou de liquides aquensc

XX

Duvrée 0’incantation : 4 secondes

Durée 0u sort : rapioe

- Selon [a surface a traiter, [a véaction prendra entre
4 et 30 secondes

PAQ @

Cont : variable

- Comptez entre 2 et 12 PA selon [e volume traité
Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Effets :

- Geler ou dégeler de lean

- Buaporer ou condenser de lean

Quantité maxinium : variable

- Niveau 2 : quelques [itres

- Niveaux 3-4 : 10 d 100 [itres

- Niveaux -6 : 200 [itres

- Niveaux 7-8 : 1000 litres

- Niiveanx 9-10 : 5000-10000 [itres

- Niveaux 11+ : jusqua 100000 [itres
Restrictions :

- Le sort ne fonctionne pas sur des étves vivants,
méme ils sont constitués en partie deau, et ne con-
cerne que [es liquides inertes contenant de Lean,

o®__ o

.

Portée : jusqu'a 20 m

- L'eaun peut se trouver jusqua 20 w Ou madge, mais
[a smfface traitée peut eétre {)eaucomo p{us {avge

)

Mot 0e pouvoir :
- Prononcez « Salafaniel daltatly !, des wiots dérives
de [elfique ancien

Notes Oiverses :

Bien que parfois jugé sans grand intévet, laltévation
de Klonmr pent prendre toute sa force d éaut niveau,
[orsque par exemple des enemis vous attaguent sur
lean ou dans une petite épaissenr deau. On raconte
des cas e pluie battante on des enmewtis anvaient été
figés sur p]zlce, les pieds bloqués dans cing centimetres
de glace.

Vous pouvez aussi générer un épais browillard
[ovsque wous étes en zone humide,

Echec critique : génération 0'wn sortilege entropique.

Réussite critique : le mage ne dépense que [a moitié
0es PA prévus.
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Niveau 2

Olaciation des pieds

Dans un genve tout aussi vicieus que le chewin wortel de Guldwr, ce sort est idéal pour bloguer un adversaire.
La cible se vetrouve avec deux pieds figés dans un bloc de glace, pendant plusienrs minutes. Le froid intense
canse des dégats, wiais surtout il est impossible de bouger, a wioins de sautiller betewent, maladvoitement et de
facon Vibicu?e. Tres utile en combinaison avec wn allié archer ou un [ancenr de poignars.

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

- Ne fouctionne pas sur les esprits o élementaires Mot de pouvoir :

- Ne fouctionne pas sur les géants, grands wonstres — _ Souvent utilisé : «Satolah ma-goutKkio
- Produit des dégats e froid e type magique - Si possible, souriez avec méchanceté

X2

A > g .
Duree b mcantation : 2. assauts Notes b]'UeVSCS .

Duvée ou sort : 5 ””””tzes Quand [e sort est véussi, [a cible sent ses deuxc pieds
540 b ’q g PR .

- Les Qg?ats Me Sont cowpes qua{t a fin du SOT se bloquer dans un bloc gele. Si elle est en train de se

- La cible touchée ne pent se deplacer jusqua la fin déplacey, elle a d¢ja une chance de tomber (tester une

PA @ * ¢ épremve YADRESSE)

Cont : 5§ PA
Epreuve : IN'T Par [a suite, a cible ne pourra se déplacer jusqua la
- Test de vésistance magique de la cible obligatoive ~ fint du sort. Si elle est au sol, elle ne pourra se relever

._!—' que sur une éprenve 0e FORCE/’ADRESSE.
Dégats : 1ID+1 ) . .

- Ne comptez pas le bonms ¥INTELLIGENCE Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses
- §i la cible porte des bottes venforcées, ne comptez X sortileges.

pas les dégats

n’ n~l )

Portée : Jusqu'a 10 m

- Portée calculée en [igne droite depuis e mage

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

car il sagit O'une malédiction et non dun projectile

Réussite critique : pas de vésistance possible.
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Invocation : Glaciator

Niveau 2

A0
NV%

Elémentaive mineur du Plan Gelé. Cest un petit humanoide de glace trés agité (envivon 1 métre de haut), qui
combat en projetant sur sa cible une écharde de glace acérée tivée de som propre corps. Il west pas trés puissant
i tres habile, et on peut le défaive avec tous les woyens classiques, en particulier le feu.

1l est insensible a toutes les attaques de glace.

Caractéristiques :
- Créature e taille moyenne, vouée an combat

- Tmmunité a [a glace, intelligence fimitée

X2

Durée 0'invocation : 2. assauts

prpad

Cout 0'imvocation : 5 PA
Eprenve dappel : MagiePsy

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+6

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve Oe vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+6

- Votre total doit étve supérieur on égal

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne
SOt nécessaires que jusquan niveau s.

Maximum 0'invocation : 1
Vous e pouvez controler simultanément quun seul
élementaire winenr de ce type.

Energie vitale: 10 |INT: 6

AT:9 Esquive : 10
COU : 20 PR:3
Classe/XP : 10 Res. Magie : 6

1l peut tenter lesquive a chaque assaut
% o=

Degats : 1ID+2.

- Une écharde de glace projetée a faible distance, sou-
vent amn covps d corps et an maximum d 2 metres

- Les Dégats sont de type tranchant/froid/magiques
- Attaque a distance, imparable, doit etre esquivée

Notes Oiverses :

Glaciator est principalement sensible aux attagues
oe [eu. Les dégats d'une telle attaque sont donc wiml-
tipliés par Oeux.

Unte fois invoqué et controlé, il est relativement auto-
nowte et pourra agir sur ordre du mage, tout en lais-
sant celui-ci vaquer a ses occupations.

Magie Bau et Glace - Page 10



Niveau 2

Douche de Claramorwen

Un sort utile en vacances, apres une bonne partie de Troll Ball, avant wn spectacle ou a [a suite d'un cowmbat
salissant : il permet de faive plewvoir sur a cible (le mage ou une personme de son choix) une eau a bonme
température, envichie en éléwents actifs et parfumée. En plus, ce sort soigne les blessures et [aisse [a pean
douice ainsi que les chevenx soyeux. Leffet obtenn augmente avec les niveanx.

Usages : >>
- Gueérison et soin pour un allié o pour le mage '/‘/>

- Prend un certain temps Mot de pouvoir :
- Bonus temporarre an CWWSWIG il faut cbomtonner p[usiews fois «An enfvey enomb

XXXXXX salalyr 1 et ca peut devenir pémible.

Duvrée ou rituel : 5 minutes
- Pendant ce temps, le mage et [a cible ne peuvent Notes diverses :

faire autre chose Le mage mélange les in{qvébiems et se covcentre, puis

NEhA A [a pluie fera son travail.

Ingreodients : Le rituel dure un peu wioins de cing minutes et [e
- 1 0ose de poudre décorce de boulorne bénéficiaive du soin doit étre entierement nm (ou en
- 1 dose ressence de jujuba pagwe). 1l faut également une zowe assez propre et
p* @ * ¢ ou calwe pour we pas étre dévange.

Cont : variable
- Le wage dépensera au woins 2 PA, et au maximum  Echec critique : clest une pluie [égevement acide qui

1 PA par nivean pour angmenter [effet tombe... [a cible ainsi aspergée doit fuir [a zone rapi-
Epreuve : INT+2 Oentent wais per0ra ID6 PV et seva sujette d CHA-2
- Bprenve nécessaire seulewent jusquan niveau 8 pendant 3 jours.

Bénéfices :

Selon nivean du mage : Réussite critique : e mage peut ajouter 1D6 aux PV

- Récupération cible : (nowbre de PA Oépensés)+3 PV recuperes.
- CHA+T pendant 2.4 heures
Restrictions :

- Seulewtent sur humanoide dorigine non magique

nnn

Portée : jusqu’a s metres
- Le mage ne peut étre a plus de 5w de [a cible
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Invocation : Aglongoudon

Niveau 3

A0
NV%

Clest un petit élementaire de lean qui peut rendre des services variés. 1l west pas utile en combat mais par-

fois, il est bon d'avoir de lean en quantité suffisante.

Permet de prendre un bain, darvoser quelque chose, de créer une petite zone de pluie, une fontaive.

Leau peut prendre wimporte quelle forme

Caracteristiques :
- Générateur 0'ean
- Leaut est pure et potable

XX

Duvrée 0’tnvocation : 3 assauts

pA Q-

Cout 0’invocation : 3 PA
Epreuve dappel : MagiePsy

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+5

- Votre total doit étre supérienr ou égal

Eprenve Oe vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+5

- Votre total doit étre supérienr ou égal

Toutes les éprenves requises pour Aglougoudou ne
SOt nécessaires que Usquan niveau s.

Maximum 0’'invocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
élementaire mineur de ce type.

Notes Oiverses :

Aglougowdon wa pas de cavactéristiques : il génere
seulewent de lean.

1l est donc impératif de le renvoyer rapidement, sans
uoi il visque Vinonder completement une zowe. 1l
?im't en général par se tarir apres quelques heures.

1l peut générer jusqua 10 [itres par seconde, et lean
peut prendre [a forme que vous désirez : en pluie on
en jet. Elle seva froide mais non gelée.

1l doit etre controlé en permanence ou bien il fera
wimporte quoi. Si le mage soccupe d'autre chose,
Aglougoudou inondera [es ?ieuac.

1l ne peut faire ancun dégat sur une cible, a moins de
provoquey la noyade d'une personne entravée,
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Niveau 3

Conjuration du Canard de Bain

Ce sort, trés prisé des elfettes de nivean 1 (la plupart Ventre elles par ailleurs ne pewvent pas le lancey),
consiste  faire veniv du r{an 1Rkayha un canard de bain{ jaune, de forme ridicule, fait d'une matiere bizarve

et qui peut se préter a p

usienrs usages. Attention : par

ois, quelques infimes démons, aussi farfelus que dé-

soenvvés, se substituent a la conjuration et en profitent pour se dissimuler dans le susnowmé canard de bain.

1l devient alors vibrant.

Usages :

- Clest ammsant

- Ca détend pendant le bain

- Clest wiéwte parfois distrayant
X

Duvrée 0’incantation : 4 seconoes

Durée 0u sort : permanent
- Le canar0 ne vepart jamais

X

Count : 1 PA
Eprenve : INT+4

-

- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
E

ets :
- Apparition d'wn petit bibelot flottant en forme de

canard jaune

a...o.

Portée : jusqu’a s metres
- Le mage peut imvoquer 0es Canards 0e Bain jusqu'a
cette Oistance

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx et clest tant wiienx

Notes oiverses :

Pour cbaque canard invoqué, [ancez 1DG. Si vous ob-
tenez G, clest un canard vibrant.,

Cet étonmant canard peut servir a faire un cadean
a un(e) amile) on un étre cbev. La version vibmnte,
pav ailleurs, peut se vevendre un bon prix aupres des
elfes o des dawtes e [a bourgeoisie.

Comme le sort est tves facile a reproduire, il existe des
mages obsédés par les canards de bain qui en produi-
sent plusienrs par jour, sans raison particuliere. On
retrouve ensuite ces objets en vente dans les bazars
de province, car hélas ils ne semblent jamais vetour-
ner dans leur plan Yorigine et sont imputrescibles.
O a vetvouvé un jour un vieux mage dans sa bai-
gnoire, wort Yennui chez [ui an wilien de plusienrs
centaines 0e canaros jaumes.

Echec critique : [e mage fait ap/)amitve un canaro co-
[ossal et [ourd qui towbe sur le groupe et blesse une

personne choisie par le destin pour 2D6+4 PL.

Réussite critique : le mage fait apparaitre 1D6 ca-
1naros |
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Niveau 3

Armure d’ean de Schulman

Clest un autre type darmmre de lécole de ['Eau et de [a Glace, cette fois particulierement adapté a [a vésistance
contre des sortileges on des walédictions. 1l sagit d'une fine couche deau, provenant dun me étrange, qui se
forme sur [a pean o [armmre de [a cible et a tendance a renvoyer une bonme partie des ondes magiques.

Treés humide et froide, cette armure [aisse [a cible trempée apres coup et a malleurensement tendance a

causer des Thumes et Yautres maladies.

Usages :

- Protection contre des sortileges
- Résistance magique améliorée
- Pour [e wage on un allié
- Durée [imitée

X

Durée 0incantation : 2. assamuts
Durée du sort : 1 combat

- Larmure veste active tant que dure le combat

IXIXX

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Effets :

- Ajoute une protection magique
- Peut donmer un coup de froid (voir notes)

Restrictions :
- Seulement sur lumanoide d'origine non magique

Modificateurs :

Selon [e nivean du mage :

- Application : voir notes

- Niveaux 3-5: RM et PR+3 (sé{ectif
- Niveaux 6-7 : RM et PR+4 (sé[ecti[)
- Niveanx 8-9 : RM et PR+5 (sélectif)

- Niveaunx 10+ : RM et PR+6 (sé[ectif)
P4

Portée : contact
- Le mage doit pouvoir toucher la cible

>

Mot Oe rouvoiv :
- En genéral, « A[[afvetb yallaly noor I

Notes o1verses :

Du fait de son étrangeté, [a protection physique
genéree par ce sow;i[ége est assez sélective. Elle ne
concerne que les dégats énergétiques on typiquement
magiques comme les boules de feu, les éclairs et rayons,
les foudres et autres boules Venergie. Tous les autres
Dégats demenrent inchanges.

Coup de froid : apres un combat, le heros pourra
attraper cevtaives maladies, a tirer au D20 : 1-14,
vien ; 1516, e des pierres ; 17, fieure fanghienne ;
18, fiewre Oe warais ; 19-20, tremblotite.

Ecbec critigue : Larmmre liguide empécbe [a cible de
respirer, ce?{e—ci menacant ?Véquemment 0e se noyer.
La cible aura -5 a toutes ses épreuves. Ajoutez amssi
5 au vésultat dou D20 pour le coup de froid.

Réussite critique : [e mage ne dépense que 4 PA et on
ajoute +1 an bonus de PR et de RM obten.

Magie Bau et Glace - Page 14



Niveau 4

Invocation : Créature des glaces &%

1l siagit d'une créature étrange vivant dans un plan intégralement et perpétuellement gelé et qui vient par-
fois de son plein gré dans les végions les plus froides de [a Terve de Fangh. Comme dautres étres transnaturels,
elle forme une porte dimensionnelle a elle seule.

Crest une bete qui a [a forme dun petit ours blanc, wais sans lair wignon, et qui dispose de trés ongues griffes
infligeant d'atroces britlures de glace.

Caractéristiques : Energie vitale : 40 |INT :9
- Créature de taille moyenne, vouée au combat AT :11 Esquive : 7
- Vulnérable a tous types de dégats COU: 15 PR:2

- Pavticulierement vulnérable au feu
- Tnflige des blessures magiques

XXXXXX La créature peut tenter lesquive a chaque assaut
Durée 0u rituel : 10 minutes

-—’b .
MSThAA A Dégats : 1D+4 (griffes)

Classe/XP : 22 Res. Magie : 8

Ingréoients : - Dégats tranchants ET magiques (glace) infligés a
- de la glace (an moins 1 kilo) ['aide de ses griffes

- I 0ose Oe poivre

- 1 0ose e poudre e granite Notes 01verses :

ﬁﬁﬁ Unte fois nvoquée et controlée, la créature est velati-
Cont 0’'invocation : 11 PA vement autononte et Pourra agiv sur ordre 0u wage,

tout en laissant celui-ci vaquer a ses occupations.
Epreuve dappel : MagiePsy-1 ,
P Pp grersy 1l ne peut survivre longtemps par forte chaleus, et

_ R disparaitra de [wi-meme si e climat ne [ui plait pas.
Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+8
- Votre total doit étre supérieur ou égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum O'imvocation : 1
Vous ne pouvez contr(){er simu[tomément qu’une
seu{e créature des g[aces.
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Niveau 4

Douche de gréle frénétivue

Voici un sortilege assez destructeur : [e mage invoque une averse dénormes grélons, qui vont sans distinction
frapper les enmemis, les amis, [e décor et les animanse familiers dans une zone vestreinte. La grossenr et la
violence des grelons va saméliover avec lexpérience o lanceus, mais malhenvensement les projectiles vont
vester d jamais avengles et betes. 1l faut donc utiliser ce sortilege avec parcimonie, ce qui est de toute facon
une obligation dans [a mesure oit il est nécessaire de dépenser une grande quantité Vénergie astrale,

Usages :

- Dégats sur plusieurs cibles

- Eff?cacité 0épendant Ou nivean
- Frappe aveuglément sur [a zone

X X

Durée 0'incantation : 3 assauts

Durée Ou sort : 4 assauts

- Pendant ce temps, les grélons frappent et les cibles
sont, handicapées

- Les 08gats sont 0EComptes apres ces 4 assants

pAQ Qi@ e

Cout : 12 PA

Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Cibles : -4 a toutes les éprenves pendant 4 assauts
Restrictions :

- En exctérienr uniguewent, on 0ans 0es souterrains
naturels (grottes)

+ + -
Dégats : variables
- Ces Dégats sont FIXES et sans bonus possible
- Niveaux 4-5: 2D+4 par cible
- Niveau 6-7 : 2D+5 par cible
- Niveau 8-9 : 2D+6 par cible
- Niveau 10 : 2D+7 par cible
- Nivean 11+ : 2D+8 par cible
- Un jet. de 0é pour chaque cible dans [a zone

PO
Portée : jusqu’a 30 metres

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

- Toucbe les enmemis on allies dans une zome civeu-
[aive De TO metres de diametre

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, «Salkor Allafreth yalmak !>

Notes Oiverses :

Pendant [e sort, il west pas possible Vintéragiv avec
les gens qui sont dans [a zone.

Apres [e passage dume douche de gréle frémétique,
en plus des dégats sur les victimes il est possible de
compter également des dégats matériels : oéets fragi-
les brisés, plantes massacrées, toitures yuinées.

Echec critique : [a douche de gréle, malhenvensement,
se forme autour du mage.

Réussite critique : les gvé[ons sont p{us gros que pre-

v, djoutez +2 aux dégats et encore -1 au malus des
cibles.
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Petit batean

Niveau 4

On wurmure que ce puissant sort seruivait a dépouiller les jeunes e(Eettes de leurs sous-vetements, mais

pen d'informations fiables civeulent (officiellement) a ce sujet, et il sem

levait de toute maniere queelles wen

portent pas souvent. Towjours est=il quil paraitrait (enfin, clest ce quwon dit) que ce sort serait capable de
liquéfier les sons-vetements dune personne incapable de vésister a [a magie. On ignove a quoi cela peut bien

servir, d part déstabiliser [a personne en question.

Usages :
- Faire disparaitre les sous-vétements
- Déstabiliser un adversaire

Xl

Durée 0'icantation : 2. assauts

Durée ou sort : permanent
- Les sous-vetements Oisparaissent d jamais
- Comptez 1DG assauts de déstabilisation

X

Cout : 2 PA

Eprenve : MagiePbys

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
Effets :

- La cible, surprise, se sent trés bizarve, hésitante et
0écouragée pendant 1D6 assauts (COU-3, INT-3) et
weffectuera aucun déplacement pendant ce tewps
Restrictions :

- Su des humanoides Vorigine non magique, équipés
0e sous-vetements

- Ne fonctionne qumne fois sur la meme cible...
® e "®a®®

Portée : jusqu’a 20 meétres

- Portée calculée depuis le mage jusqua [a cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent, «Petit batean |» car clest un sort
woderne

Notes oiverses :

Uinventenr du sovtilege était sans doute un pen
dérangé, car si les sous-vetements disparaissent bel
et bien a tout jamais, le veste des vétements west
géném[ement pas touche. Lintérét de [a chose écbappe
au commun des wortels, sauf dans le cas on lon
se promene sur une plage. Car oui, cela fonctionne
également avec les maillots.

La réaction 0'une personne qui se vetrouverdit nme
suite d ce sort 0épend emtierewent Oe sa personna-
fite.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.
Réussite critique : tous les vetements et protections

de [a cible sont désintégrés, a lexcception du casque et
des bottes (COU-8 et ajustement Ou score Oe PR).
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Bwé de sauvetage

Niveau 5

Tssu des travaux du wiage Isambaar Bwé, mage maladvoit de Waldorg qui tombait sowvent a lean malgre
sa spécialisation, ce sort permet aun [ancenr de conjurer en un claquement de doigts une bouse magique de
sauvetage, invisible, qui vepousse leau et donme a son porteur une capacité de flottabilité dont [a poussée et

[a durée dépendent de [a puissance du [ancenr.

Usages :

- Pour éviter [a noyade

- Pour le wage on un allié
- Efficacité dépendant du nivean

X

Durée 0incantation : I assaut

Duvée du sovt : variable
- Comptez une minute par nivean ou mage

X

Cont : 2 PA

Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12
Effets : variables

Flottabifité de [a bouée dépendant du nivean

- Niveaux 4-5 : 100 ilos

- Niveaux 6-7 : 120 kilos

- Niveanx 8-9 : 150 kilos

- Niveaux 10-11 : 200 kilos

- Niveaux 12+ : 300 kilos

® P

Portée : jusqu’a 30 metres

- Le wage peut généver une bouée jusqua cette dis-
tance

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, « Alamadl soltur Bwé >

Notes oiverses :

La flottabilite de [a bouée seva tres wite suffisante
pour aider les alliés les plus lourds a surnager. par-
fois wiewe, ils pourront nager a deusx avec une seule
bouge.

Malheurensement, étant de nature invisible et étvan-
ge, [a bonée e ﬁem pas etre utilisée pour antre chose

que pour aive Tlotter une personne.

Echec critique : ce west pas une bouée wais une
étrange créature aquatique carnivore qui est muo-
quée, sorte de grosse salamandre woire. Elle mordra
plusients fois avant de senfuir dans les profondeurs,
faisant perdve TDG PV a [a cible.

Réussite critique : la boue west pas tnvisible mais
vouge et blanche, provient d'un p[c){n 0'existence in-
connu et on peut [ive dessus les mots Pacific Princess.
Elle ne disparaitra pas et pourra se vendre comme
objet de co[[oection.
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Niveau 5

Branchies de Bubula

Grdce d ce sort, [e sorcier beve[oppe nstantanémwent, et pour une ourée qui bepenb 0e sa puissance, une ca-

pacité Oe respiration subaquamque Notons au passage que ce Sort ne vous ense1gne pas [a natation, pas p{us

wil ne vous permet Oe TEsister aux requins : VoUs pouvez tou)om's wourir 0'épuisement en nageant contre

?e (;(oumnt, OU TOUS fawe 0évorey par un requin-ratean a[bmos, MAIS an MOTNS TOUS Ne serez Pas noyé avant
m Ou sort.

Usages : _ >>>
- Respirer normalement sous lean ~

- Fmg{e[ ourée . Mot 0e pounoir :
- Pour le mage uniquement - Sort silenciense qui peut étre lancé sous leau, donc

XX sans parler

Durée 0'iicantation : 8 seconodes

Duvée Ou sort : variable Notes O1verses :
- Comptez 2 minmtes par niveau Né es echerches longues et ardues de Framcesca
- Bonus a partiv 0u nivean 10, comptez 5 minutes  «Bubula» Moutur, ce sovtllege est extraordinaire
par nivean pour visiter les fonds sous-marins sans appareillage
ﬁ obelin on casque- ~bulle 0'ingénient. Le seul pvo{){eme,
Cout : 2 PA zlen souvent, est de ve pas se laisser distraire par [a
Epreuve s INTHI sp{enbemf Ou Wonde SousS-marin et penser d remonter
reuve nécessaive seulement jusquan nivean 12 Avant gue le sort me prenne ﬁ”-
1!‘ ets : Si quelquun tente de vous noyer, vous avez aussi

le tewps de [ancer le sovt afin de décider ensuite de
quelle facon wous allez wous débarrasser de wvotre
Agressent.

- Respirer sous leau sans pvob[eme

Restrictions :
- Ne permet pas de respirer dans dautves liquides
-

Portée : contact
- Ne fonctionne que pour le mage

Echec critique : [e sovti[ége fonctionne mais le mage
s’mﬂlge [a wtation wineure «Gros pieds palmés »
qui donne CHA-2 et impossibilité de porter des bottes
ou des cbausswes

Réussite critique : le mage double [a duvée du sort.
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Arme réfrigérante

Niveau 5

Pour améliorer une avme qui wamvait pas 0éja été encbantéeé vous pouvez [ui ajouter a [aide de ce rituel ce

qwon appelle communément des «dégats de glace ». Pour ¢

aque coup Porté viennent sajouter anx 08gats

naturels de larme [a sougfmnce dune engelure violente.
1l faut pas woins dune heuve de vituel pour travailler sur une arme, et ce sortilege aura une duvée de plu-
siers jours jusqua perpétuité, selon le niveau du lanceur.

usages :

- Enc&qomtement dOune arme grice a un rituel

- Produit des dégats de glace de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

XXXXXX

Duvée Ou vituel : 1 beuve

Durée Ou sort : variable

- Le sort Ourera I jour par nivean 0u madge

- Aux niveanx 12+, le mage peut choisir une durée
illimitee en 0épensant +10 PA

NEAA A

Ingréoients :

- I 00se 0e pouore O'argent

- 1 dose de graisse de poil de castor

- 1 armie non enchantée

PAQPAQAQ

Corut : 8 PA

Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12

Effets :

- L'arme produit 0es 0égats magiques
Restrictions :

- Ne fonctionne pas sur les arcs, arbaletes on armes
i poudre wiais peut enchanter des projectiles tels que
des fleches, carreausc o poignards

- Pas e bonus de dégats contre des créatures insen-
sibles au froid

Dégats : +1D (glace, magique)
- Ajoutez DG de dégats de glace a larme

Portee : contact
- Le mage doit toucher larme pour mener le vituel

)

Mot 0e pouvoir :
- Une assez longue suite en vontorzien-waldorgais

Notes Oiverses :

Cette technique, d haut wiveau, peut vapporter pas
mal Vargent an wage car il y a toujours des aven-
turiers en quéte O'un bon combat qui wont pas assez
dargent pour se payer une arme enchantée, vu que
les tarifs e ces dernieres sont sowvent probibitifs.
Parfois meme, [e mage e prévient pas ses clients que
{'encbantement a une ourée oOe fin...

1 est a noter que [arme passe immédiatement en sta-
tut «arme wagique» et peut désormais blesser [es
créatures insensiz{es aux armes classiques, conme
certains démons ou des éléwentaives. Sa vésistance
west pas modifice.

Echec critique : quelque chose se passe trés wal et
[arme devient wolle, verte a pois jaunes et inutile. Le

client est grincheux.

Réussite critique : wagnifique dosage ou sort, larme
anva 1D+3 PI Oe bonus au [ien de 1D.
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Niveau 6

Patinoire de Bitrule

Ce sortilege est particulierement désopilant, mais veste tres utile en combat bien quil soit contens. Le mage
fait apparaitre sur wimporte quel sol plat et fisse (pavés, carrelage, terve battue, parquet) une épaisse flaque
0eau savonmense, le temps dun combat. Les caractéristiques des combattants sont fortement diminmées (aussi

bien pour les ennewtis que pour les alliés) et leur faculté de déplacement tres amoindrie.

Usages : - >>>
- Rendre une zone impraticable -

- Rive 0u walheur des autres Mot de ]/)OWUOiY .

X X - Habituellement, « Faladinal Yglizl !>

Duvrée 0’tncantation : 3 assauts

Duvée du sort : 1 combat Notes O1rverses :

- Le sort veste actif tant que dure le combat Effet spécial : tous les trois assauts, tous les gens sur
ﬁﬁﬁ) [a zowe Dofvent véussir une éprenve AD, et cenx qui
Cout : 8 PA échouent se vetrouvent au sol pour trois assauts.

Epreunve : IN'T

- Buvenve nécessaire seulement jusqu’au nivean 12 Ona pm’[é de [ effet ou sort sur les cibles dans [a Zone,
E]J‘ ets - mais il faut wentionner aussi le vidicule de leurs ges-

ticulations. Le sort wen est pas wioins wortel, pour

- Géneve une grande flaque glissante o .
peu qu'on sacbe [utiliser a bon escient.

Restrictions : Certains nobles paient parfois [

— sur sol plat et fisse uniguenent evtains nobles paient parjois des wages pour lancey

Modi ficatemfs . ce sort sous les pieds de [enrs bouffons afin Yammser
' lenrs semblables.

Toute personne sur [a zowe subit :
- Mouvewent 0ivisé par Oenx

- AT/PRD/AD-3

- +2 aux cbances de maladresse

- Effet spécial (voir notes)

o...o...o.

Echec critique : le mage invogue bien [a patinoire,
mais il est au centre de [a zowe...

Réussite critique : [e mage ne dépense que 4 PA.

Portee : Husqu’d 20 metres
- Portée calculée depuis le mage jusquan centre de
[a zowe

Aive Oeffet : variable
- Niveaux 6-8 : zone 6 m

- Niveaux 9-10 : zovie 8 m

- Niveaunx 10+ : zone 15
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Aisance de U'ablette

Niveau 6

Ce sort permet d son lancenr de devenir aussi agile quun poisson dans Lean et de se mouvoir rapidement
et précisément en wilien aquatique on subaquatique. Attention, il ne permet pas de respiver sous Lean mais
vous pouvez [utiliser en combinaison avec « Branclies de Bubula s pour un effet optimal. Comme il ne dure
quwun certain temps, il vaut wienx waitriser [a durée de [a traversée.

Usages :
- Assistance d [a nage
- Pour le mage uniquement

XX

Durée 0’'incantation : 8 seconodes
Duvée du sovt : variable
- Comptez 2 minutes par nivean
- Bonus d partiv Ou nivean 10, comptez 5 winutes
@iveau

X
Cont : 3 PA
Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12
Restrictions :
- Ne perwiet pas de nager tres efficacement avec de
grosses charges
Bénéfices :
- AD+8 pour toute éprenve impliquant [a natation
2
Portee : contact
- Pour le mage uniquement

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silenciense qui peut étre ancé sous lean, donc
sans parler

Notes o1verses :

On a vavement besoin detre un trés bon nagewr, mais
toutefois quand cest le cas il sagit souvent de ques-
tions Oe Tie ou Oe mort.

Le mage, pour peu qu'il ne soit pas timide et pas trop
fiew, peut éventuellement ovganiser des spectacles de
natation an cours desquels il démontrerait ses talents
a des nobles éberlués.

Echec critique : le mage s'inflige une mutation wi-
neure, a tiver dans le tablean corvespondant.

Réussite critique : [a durée du sort est doublée.
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Niveau 7

Oeyser de Schulman

Quand il senuie ou quil se trouve agacé par Vincultes mécréants, le mage spécialiste de Lean pent faive
jaillir o sol un geyser dean bouillante. Le sol se creusera dun trou et lean montera a quelques métres avant
de vetowtber en pluie bouillante sur une zowe civeulaire de quelques metres de diametre. Si ?e geyser west pas
utilisé d des fins décoratives on pour donmer un spectacle dans un jardin, il permet d'infliger des dégats dans

toute [a zone arrosée.

Usages : ® 0 *
- Dégats de zome Portée : jusqu’a 30 metres

- Spectaculaire et insolite - Portée caﬂcu[ée depuis [e mage jusqwan centre e
- Ignove [armure en partie [a zowe

X1 Aive deffet : variable

Durée d'imcantation : 2. assauts - Niveaux 7-8 : 5w Oe diameétre

Durée Ou sort : 6 secondes - Niveaux 9-10 : 10 w Oe diameétre

ﬁﬁﬁ) - Niveaux 11+ : 15 w Oe Oiameétre
Cout : 8 PA }/ >>>
Eprenve : MagiePbys -

Effets : Mot 0e pouvoir :
- Un geyser bouillant arrose tout [e monoe, sans fm’ve -En géném[ on 0it « Sbamazaan [
de détail, dans a zone concernée

Restrictions : Notes Oiverses :

- En exctérienr uniquement Personme e sera épargné par les vetombées bouil lantes,
.—b + 44 pas meéme e mage [wi-mewe a wioins qwi{ ne 0ispose
Dégats : 2D+4 /cible oun pavapluie de tres bonne qualite.

- Ignove [a woitié de lavmure naturelle ) N . . _

- Ces dégats sont FIXES et sans bonus possib[e Echec critique : génération 0'un sortilege entropigue.

- Un jet de 0é pour chaque cible dans [a zone S . .
Réussite critique : lean bouillante est également acide

et causera +3 PI ainsi qu'une perte Oe I en PR,
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Niveau 7

Tempéte neigeuse de Gloloum

Ce sort permet de déclencher une chute de neige subite et tres forte, sur une zone dépendant du nivean du
jeteur de sort et pendant un tewtps [ivité. 1l fait partie de ces anervies qui font que les gens sur les marches
disent quil wy a «plus de saisons ». En dehors de cela, ce sort qui arvive subitewent sur un groupe de gens
mal préparés va lenr canser brusquement des geluves, puis tous ceusc qui ne pewvent senfuir ou se wettre a

[abri perdront [entement lenr énevgie vitale.

Usages :

- Frigorifier tout le monde sur une zone
- Blesser ou tuer a {ongue écheance

- Peu utile en combat

XX

Duvrée 0’incantation : 4 assauts
Duvrée ou sort : 30 miinutes

A i e

Cont : 10 PA

Eprenve : INT-1

Effets :

- Gramd froid huwide, gel et vent glacial sur [a zone

Restrictions :

- En extérienr uniquement

- sans effet sur les créatures insensibles au froid
- Les grandes villes sont protégées contre ce sort

-
Dégats : 1D6 BL/min

- Dégats FIXES, sans bovus possib{e
- Ignore tout score O'armure

- Un jet de 0é par winute pour chaque cible

‘~‘~‘~ ~~

Portée : ﬂusqu'd 50 meétres
- Portée calculée depuis le mage jusqwan centre de
[a zove

Aive deffet : wariable

- Niveaux 7-8 : 100 w 0e Oiameétre
- Niveanx 9-10 : 200 w Oe diametre
- Niveaux I+ : 500 w 0e Oiametre

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, « Maranien elferaly | »

Notes oiverses :

Lovsque les gens se vetrouvent dans [a zone neigense,
ils wont rapidement quune Dée en tete : en partir,
Notez que [es bumains babitants 0es contrées nordi-
ques, bien quils soient encore sensibles au froid, sont
souvent équipés Oe vétewents Oiminuant nettement
les effets o'un tel blizzard.

Pour quelquun qui serait tres trés wéchant, il permet
par exemple de tuer des gens d petit fen en les atta-
chant autour dun totem et en balancant [a tempete
de neige sur [a zovne en question. Le jeteur de sort
pourra sen aller boive wn chocolat chaud tandis que
ses enmentis se rabougrissent les parties génitales.

Echec critique : génération 0'wn sortilege entropique.
Réussite critique : [a tempete de neige commence par

une averse de grélons qui cansent 2D6 PI de dégats a
toutes [es cibles, des [a premiere seconde.
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Vision des eaux

Niveau 8

Grce a ce sort tres utile prenant [a forme dune double-vue, le lancenr peut woir a travers leau, mewe
trouble, jusqua une distance de plusienrs centaines de metres, comme s'il sagissait dair.
1l se révele tres utile pour woir arviver les monstres marins, mais aussi pour trowver les bons coins de peche

ou distinguer un trésor englouti,

Usages :

- Voir parfaitement a travers lean

- Voir a travers le browillard

- Assister des vecherches en wilien aquatique
- Voir approcher des wienaces sous lean

X1

Durée 0’incantation : 4 seconoes
Durée 0u sort : variable

- Comptez une minute par nivean ou mage
PAQ

Cont : 3 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 13

”..‘..”.. ”n

portée : loin

- Le mage peut voir jusquwa plusienrs centaines de
métres si a profondenr dean E perwiet, mais toute-
fois seva [iwité par sa propre vue et ne pourra donc
pas Oistinguer Oes petits oéets d grande Oistance

>

Mot 0e pouvoir :
- On dit «Dlortrok estgalvanh !> ce qui est assez
vifficile a prononcer corvectement

Notes oiverses :

Méwe si certains vieux wages un pen cinglés
prétendent que «clest bien pour woir se baigner
les gens tous nus en étéx, le sort a dautres usages
inattenous.

Par exemple, dans le cas i1 une forte pluie aveugle e
mage, il [ui permet de voir. Et chose encore plus éton-
nante, le sort fonctionne aussi a travers le brouillard,

pour autant quil ne soit pas dorigine surnaturelle.
Echec critique : suite d une tres manvaise prononcia-
tion, [e mage sinflige «Cécité de Clanduche » et ne
voit plus vien du tout pemdant 1D20 wrinutes (-8 a
toutes [es eprenves pbysiques, COU-6).

Réussite critique : le mage ne dépense qumn seul PA.
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Niveau 8

Déluge de Niapiludis

Ce sortilege est bien utile pour faive pousser les champignons en été. En effet, il permet au mage de provoguer
une pluie battante, froide et tenace pendant un certain nombre dheures, sur un pévimetre donné (une zone
assez large tout de wiewe pour que {6’1 pluie ne semble pas « bizarve »).

Cette pluie peut avoir diverses utilités : elle est si forte quelle gene [a vision, détrempe les vetements bien sir
et fait Vom'[rev les haches, mais peut aussi canser des catastrophes écologiques.

Usages : >>>
. s
- P[me battante Sur une zovie

- Sort longue durée Mot de pouvoir :

XXX - Une [itanie assez difficile a prononcer

Durée 0’'incantation : 10 secornoes

Durée Ou sort : variable Notes diverses -

- Comptez une heure par nivean du wage En plus de pouvoir faive céder des barrages, provoguer
ﬁﬁﬁ] des coulées de boue ou inonder des chawps, ce bé?uge
Cont : 8 PA peut dintinmer fortement e courage de tous [es indi-
Epyewye : MagiePsy— 2 vidus touchés par cette p[m'e car 1'? n'y) a rien Oe p[us
Restrictions : deprimant que de rester cloitré chez soi en regardant

tomber [a pluie. 1l est ainsi possible de stopper une

- Le sortilege e peut pas étre lancé sur de grandes o
? armée entiere en [ancant [e sort au bon mowent.

villes, car elles sont protégées magiquement

‘.Oo‘.to‘.to o..‘

Portée : pvocbe

- Le mage doit étve en bordure de la zone visée pour
[ancer [e sort

Aire b'eg‘fet : {mf?e

- Zone en forme e cercle de 5 d 10 km de diametre

Certains mages attivés par largent ont profité de ce
sortilege pour senvichiv aupres de cultivatenrs ou des
nowades 0u désert, et dautres se sont fait passer pour
des dienxe aupres des peuplades les plus primitives.
Certains wont aucune [ierteé.

Echec critique : génération d0'wn sortilege entropique.

Réussite critique : le mage peut doubler [a duvée du
sortilege, a ses isques.
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Niveau 9

Appel du Cube Blanc

Voici un sort curiense qui conjure une entité étrange depuis un plan sans doute aguatique et méconmm : il
siagit O'un gros cube blanc, lourd, qui towbe du ciel en provoquant de gros dégats. On we sait toujours pas a
quoi il peut bien servir an dewenrant dans son plan, wais dans le notre il est trés bien rom écraser les orques.

A noter que certains cubes sont dotés d'ume trappe suv le dessus, et dautres d'un hub

des Tndivious mdle et feme{{e).

ot curienx (sans doute

Usages :
- Invocation mstantanée
- Dégats sur une cible

X1

Durée 0’'incantation : 2. assamuts

Durée Ou sort : immmeédiat
- Le cube arrive et towbe, plaf !

X% ¥ ¥

Cout : 10 PA

Epreuve : MagiePhys

Effets :

- Dégats contondants

- Cig[e Aassomimee (bumano’ibe de taille standard) sur
D6 en obtenant Souob

- Possibilité desquive de [a cible avec une éprenve
AD tres bien véussie

Restrictions :
- En extérienr uniquement

o + + + +

Dégats : 3D+06

- Dégats contondants, plhysiques

- Sur gobelin, gnome, semi-howme, kobold ou petit
animal : 0éceés mstantané

- Ne comptez pas votre bonms YINTELLIGENCE

....n..o.-

Portée : jusqu’a 20 meétres
- Portée calculée depuis le mage jusquia [a cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Dites bien fort «Cube de Ouirlepoully!» car cest
un Sovt assez woderne

Notes oiverses :

Le Cube Blanc : tout ce quwon sait sur le wode de
vie de cette curiense créature cest quelle est parfois
pleine de finge sale et repoussant dont elle semble se
NOUYYiY.

Cette cuve renferme tantot un liquide, tantot une
poudre (oeufs? sang?) qui a des vertus nettoyantes
proches du savon. La conjuration provoque sa wiort,
mais elle est parfois sensible a des sorts électriques
qui [a véaniment quelques instants. Enfin, on sen sert
suvtout pour assommer les gens, de toute facon.

Echec critique : TD6 cubes blancs sont invogués, qui
vont tomber chacun sur une cible differente determi-
née au hasard, et en premtier sur e mage.

Réussite critique : le cube blanc est dun «format fa-

milial » et canse SD+6 P, assommant forcément une
cible bumano‘ibe de taille standaro.
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Niveau 9

Piege glacé de Sluk (piege)

Voici un petit vituel qui permet de blesser et de piéger des monstres ou des individus malveillants. Quand une
victime passera suy ?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 zove

- Produit des dégats de froid de type magique Mot de pouvoir :
- Pent blesser wimporte quelle créature ou esprit - Mantras spéciaux en Vontorzien

- Ne peut pas etre [ance pendant un cowtbat - A provovcer avec un div concerné

XXX XX Nk &

Dmf(?e ou rituel : 5 minutes Tngrédients -

Duvée 0u sovt : permanent . - 1 dose de Poudre de Bérylinm

- En marcbant’sgw [a zone piegee, le ma[anb*.rm % Deg cription du ritu ef -

retrowe blogué a tout jamais, jusquta ce quil soit 1l ne faut que cing winutes de vituel pour disposer [a

o i ;
iberé ou quil mesrre de froid poudre sur [a zone du piege, le tout en vécitant [es

ﬁﬁ)ﬁ mcantations.

Cout : 8 PA

Eprenve : IN'T Notes Oiverses :

e+ + + Ce piege wa pas e date de péremption. 1l sera donc
Dégats : 2D+8 + ourée actz jusqua ce que quelquun marche dans la zone
- Ne comptez pas le bonns O INTELLIGENCE enchantée. Par conséquent, il est vital pour vous de
- Les 0égats initiaux comptent au déclenchement — bien noter sa disposition... Il est. possible de le détecter
- Une fois bloguée, la cible perd 1D6 PV par hewre  guec un Examen de Priaka, et [e désamorcer avec
®e un Advanced Dispel Magic ou une Disjonction de
Portée : contact Torchaveth.

- Le mage doit étve sur la zone pour Lenchanter Les ennemis qui wieurent 0ans un piege ne rappor-
Aire b’effet : zove 3 m tent que 50% Oes XP.

- Quiconque marchera dans [a zove Veffet du sort

activera le piege, sur o we envivon Echec critique : génération d'wn sortilege entropique.

Réussite critique : 0éces Oe [a cible an béc[encbement.
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Invocation - Oudoul

Niveau 10

A0
N\V%

Cet élémentaire intermeédiaive du plan de lean avait été supprimé des ouvrages dinvocatenr car il provoguait
bien trop de dégats matériels. De nowbrensx mages, par aillenrs, ont péri noyés en essayant de sortir dune
salle de rituel trop bien fermée. Toutefois, il peut étre nécessaire, de tewtps a autre, davoir de lean en quantité
suffisante. La version wiinienre, Aglougoudou, est bien conmme et souvent utilisée pour se vafraichir les pieds.
Tnvoquer Oudoul canse [a plupart du temps [a panique et [a désorganisation.

Carvacteristiques :
- Génératenr d'eau 0e grande puissance
- Leaut est pure et potable

XX

Duvrée 0’tnvocation : 3 assauts

PAQAPAQ

Cout 0’invocation : 8 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+12

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+12

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Maximum O’invocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
elementaire ntermédiaive.

Notes Oiverses :

oudoul wa pas de cavactéristiques : il génere
seulewent de leau, mais en tres grande quantité. i
vous me le contvé(ez pas, il va déferler dans toutes
les directions et causer un walus de -5 ausx éprenves
de tous les gens présents dans une zowe circulaire de
vingt métres.

Dirigé précisément sur une cible, il va la submerger et
empécg:w cette derniere d'agi, laffligeant Own malus
de -6 A toutes ses éprenves. Tous les gens au contact,
quant a enx, subivont un malus de ~4. Si vous étes
dans une piece fermée, lean montera rapidement et
handicapera sévieusement tous les déplacements.
Capable de faire jaillir jusqua 100 fitres par seconde,
c’est un vévit,abze vaz 0e warée wimiature qui pent
balayer des cibles de petite taille dans un couloi,
vefaire lamenblement d'une piece ou bien faire conler
une barque en quelques secondes.

1l est donc impératif de le venvoyer rapidement, sans
uoi il visque Oinonder completement une zowe. 1l
?im't en général par se tariv apres quelques heures
mais clest suffisant pour ruiner wimporte quel {ocaK
En outre, tous cenx qui ont été aspergés par cette ean
fvoibe ont 50 % Oe cbamces O'attyaper un Vbume.
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Niveau 10

Doigt gelé de Bitrule

Voici une tres belle attaque a distance, cheve aus mages de haut niveau de grande remommeée. Clest une arme
unique et trés véloce qui permet de transpercer une cible avec une écharde de glace trés solide provenant du

plan YHaargoth.

En outre, [attaque possede une assez longue portée si bien quwon parle parfois de « sort de tireur délite ».

Usages :

- Projectile a destination d'une cible

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

X X

Durée 0'incantation : 3 assauts

Durée 0u sort : immeéodiat
- Le projectile est tres rapide et ne peut étre esquive

i Pt it Pt

Cout : 12 PA
Eprenve : MagiePhys-3
++++
Degats : SD
- Dégats de projectile enchanté
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

‘~‘~‘~ ~~

Portée : jusqu’a 60 metres
- Portée calculée depuis le mage jusquid la cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx et c’est aussi bien comme ca

Notes O1verses :

Le Doigt gelé de Bitrule west pas facile a réussir car
il nécessite tout de meéwme pas wal de concentration
ainsi quune bonne advesse. Toutefois, [a cible touchee
serd géném{ement dans un sale état.

Certains wiages ivres ont parfois fait des concours de
tiv sur d'innocents badauds en sortant des tavernes,
et ils ont généralement passé ensuite plusienrs déca-

0es en Prison.

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses
aux sortileges.

Réussite critique : tivez un critique de projectile (avec
+5 sur [e D20) en plus des dégats du sort.
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Eau de Vie de Gluk

Niveau 11

Ce sort wa vien a voir avec des pratiques alcooliques. 1l se concrétise par wn jaillissement Yean gazeuse, qui
part en fontaine des mains du [anceur. Bn emprisonnant ainsi lénergie loyale-bonme de Braav’ damns un jet
0ean, le wage crée une sorte Vean « bénite» dont le contact est blessant pour les mort-vivants, démons et
autres créatures nocives a [etve humain gentil et bon qui sommeille en chacun de nous. Ou pas.

Usages :

- Défensif et offensif a [a fois

- Ignore totalement larwmre (PR)

- Efficace contre : zombies, squelettes, démons

- Efficace contre les créatues véanimées de base
- Ne blesse pas dantres entités

X1

Durée 0'iicantation : 2. assants

Duvée 0u sort : voir cont
- Le sort peut étve maintenu tant quil est alimenté
en énergie astvale

AP PAQ

Cout : 4 PA/assaut

Eprenve : MagiePsy

- Léprenve west passée quune fois

Effets :

- Arvose [es cibles et leur canse des dégats

- Amene les morts-vivants a fuiv
# o

Dégats : 1D+3/assaut/cible

- Ne comptez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Ignore larmure naturelle

- Un jet de 0é par assaut pour chaque cible

n~n~

Portee : Jusqu’d 10 m

Aive effet : cone face au mage
- Largeur 0u cone an 0émarrage = 2 m

- Largeur 0u cone d lexctrémite = 5 m

>

Mot 0e pouvoir :
- Des mots étmnges en VV[OVi(xlqu et en e{fique

Notes oiverses :
Le mage devra se tourner dans la bonne direction
pour arroser wun maximum de créatures, et le tour est

joué. 1l est possible ainsi danéantir plusieurs zowbies

ou squelettes mais il faudra par contre faive attention
au capital dénergie astrale, qui baissera tres vite.

on attribue la création du sort d une bévue (com-
we souvent en magie) commwise par un conjuratent
aquatique lovs d'un combat aux coté dun paladin de
Braav : c'est bien connm, les hévos poseurs brassent
de [air. O, le plan élementaire de lean concerné ici
semble astralement proche de celui de Braav’, ce qui
permet une certaine fongibifite de leurs énergies.

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.

Réussite critique : lean est particulierement bienfai-
sante et causera 2 PI supplémentaires.
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Niveau 11

Crue soudaine de Schulman

Sowvent ignoré d tort, ce sortilege a été bien utile an cours de [istoive. 1l permet au mage de faive monter
rapidement le nivean dun cours dean ou dun plan b'eau de taille wiodeste (en ean bouce, eventuellewent
pres d'wn estuaire, mais Lean salée ne vépond pas an sortilege hélas). La bepense en énergie astrale est trés
fluctuante et dépend de [a largenr et de [a profondenr de la zone aguatique visée.

Usages :
- Faive wionter une riviere on wn lac
- En eaun Oouce uniguement

XXX

Durée 0incantation : 6 assauts

Duvrée ou sort : 5 minutes
- L'eau monte rapioewient puis redescend Ooucenent
penodant cette Ourée

P g i o

Cont : variable
- Comptez 0e 6 d 16 PA selon [a zome concernée

Eprenve : INT-4

Effets :

- L'eaun Oouce wonte vapidewent et peymet 0'emporter
bommes, bétail et matériel, véduisant tout [e wonde a
limpuissance

Restrictions :
- Ne fonctionne pas dans les grandes wvilles, qui sont

protegées contre ce som'{ége

n..ﬂ..ﬂ.. ~~

Portée : jusqu’a 100 metres

- Depuis [e mage jusquan plan vean

Aive deffet : wariable

- De dix metres d plusienrs dizaines de métres, selon
le terrain

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort wimrmmnre presque S1[6V1C1€MDC/ avec 0es sy{{a{)es
en e[ﬁque ancien

Notes o1verses :
On manque de données précises sur [e fonctionnement
de ce sort wiais towjours est-il quil peut aider en de
vares occasions, et que dans cevtaines configurations
il a pu balayer des armées entieres.
Habituellement, [e mage attend que ses ennemtis
soient yoosnmnnes au wiiewx dans une position basse
et proche dun plan b'eau, de maniére a toucher [e
plus grand nomgove possible [ e lorsque lean montera. Les
016{65 sont rarewtent tuées mais généralement empor-
tées au loin, sauf ceux qui savent tres mal nager
comme les peausc-vertes, qui wieurent sur place.
Les stratéges de Gzor Oétestent particulierement ce
sortilege.

Echec critique : génération 0'un sortilege entropique.
Réussite critique : cest un raz-de-wiavée tres violent

qui balaie les cibles dans [a zone, tuant [a p[upaw;
Yentre elles.
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Niveau 12

Blizzard infernal de Gluk

Le blizzard infernal de Gluk est une attaque de masse, trés coiitense en énergie astrale mais tres efficace. Une
fois Pincantation prononcée, un vent votatif charge depines de glace descend du ciel et frappe tout le monde,

sans oublier les allies, dans [a zone daction du sortilege. 10éal pour protéger sa fuite ou prendre un groupe

par surprise avant de donney lassaut...

Usages :

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

- Produit des dégats de froid de type magique

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

- Endommage également [e matériel et mobgifiev

XXXX

Durée 0'incantation : 8 assauts

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

P g
Cont : 15 PA
Epreuve : MagiePhys-2
+
Dégats : 2D pav 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’d SO m

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aire effet : zone 20 m

- Leffet stationne sur une zome civeulaire de 20 m
Oe Oiamétre

>

Mot 0e pouvoir :
- Unie suite O'incantations étranges venant d'un plan
dexcistence plat et froid

Notes oiverses :

Ce blizzard west pas conmnu pour ses dégats consi-
dérables wais pour sa zone effet tres large. 1l est
souvent utilisé dans les batailles vangées et permet
Vaffaiblir lenmemi avant de charger.

Aucune ntéraction west possible entre les gens qui
sont d [intérienr de [a zowe et cens qui sont a Lexté-
riew, pendant [a durée du sort.

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

dégats. Dans ce cas, ils wen subiront quune partie.

Aujourdui, [e sort est étudie en cours de « Magie de
Destruction massive ».

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : [e mage ne dépense que 10 PA.
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Niveau 12

Mur d’ean de Niapiludis

Bien quil ne blesse ancunement les gens qui s'y frottent, ce wiur Yean est impressionnant et peut vebuter pas
mal de créatures, notamment les peauxc-vertes, trolls et autres ogroides qui détestent leau.

1l permet également de stopper la plupart des projectiles, ou du moins dempecher les enmemis de vous viser
a travers. La combinaison [a plus mortelle de ce sort sappelle « Mur piégant Niapiludis-Klonmr ».

Usages :

- Protection générale et création dobstacle
- Taille et durée variable

- Plus ou moins efficace selon les cas

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Duvée du sovt : variable
- Comptez une minute par nivean ou mage

P g4

Cout : 4 PA

Eprenve : INT

Bénéfices :

- Empeche certains ennewtis de passey

- Ralentit nettement cenx qui venlent passer
- Empeche les ennewtis de viser

Effets :
- Dispose d'un effet bonus : voir notes

n.’n..a..

Portée : Jusqu’a 20 m

- Portée depuis e mage jusqua [a base du muy
Aive deffet : wariable

- Mur large de 2 i par wiveau du wage (mais il
peut étve moins large, an choix du mage). Au nivean
douze, le wmr fera donc jusqua 2.4 w de [arge

- La hauteur 0w winr est de 3 m, et sa profondenr
(épaissent) est Oe 4 m environ

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, « Alfa woora Niapiludis [

Notes o1verses :

Effet bonus : une fois le sort terming, le mur dreau
se Disperse en vetombant, cvéant alovs un petit tsu-
nami qui peut balayer (es ennewtis proches coincés
derriere et leur faive perdve encore quelques assauts.
Les peausx-vertes, trolls et ogres ainsi détrempés per-
dront 3 en courage pour plusienrs heures.

Les ennentis qui ne sevaient pas effrayés par le mur
dean pewvent tenter de [e traverser, mais ils devront
alors «nager » horizontalewent tout en marchant,
ce qui pourra leur prendre jusqwa dixc assauts et [es
vendre vulnérables a cevtaines attaques (le mage pent
égalewent congeler son winr Veau grace a Laltévation
de Klonuy, ce qui tuerait sur le coup toute personme
coincée dedans).

Echec critique : le mage génere [e muy, mais se vetrou-
ve en son wilien, ainsi que les personmes qui sevaient
proches de [ui.

Réussite critique : le wmr va durer denx fois plus

[ongtemps et semble parcourn de petits éclaivs man-
ves, ce qui le rend dautant plus menacant.
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Ean dans te corps

Niveau 13

Cette technique sournoise et vicieuse génere une quantité deau allant jusqua plusienrs fitres dans les pou-
mows de [a victime, qui peut wouriv par noyade si personme ne [a sauve avec un contre-sort. Puissant mais

difficile a controley, comme tous les sorts un pen « violents » il est assez mal vu dans les wiliense academi-
ques, surtout pour ses effets catastrophiques dans le cas d'un échec.

Usages :
- Malédiction radicale sur wme cible
- Difficile 0y vésister

Duvrée 0’tncantation : 3 assauts

Durée 0u sort : 3 minutes
- Ceest e tewps quil faut pour noyer une victime

pA P AP

Cout : 14 PA

Epreuve : MagiePhys—4
- Test de résistance magique obligatoire, wais [a cible
anra wn walus égal a (qa moitié du nivean du mage,

arrondi au superieuy

Eﬁ(ets :

- Les capacités de [a cible décroissent vapidement et
des malus sont a considéver en cas de combat

- Au bout de trois minutes, [a cible décede

Restrictions :

- TFonctionne seulement contre les bumano‘ibes e
taille standard, dovigine non magique, et les animanax
de taille woyenne

c...o...a.

Portée : jusqu’a 15 metres
- Portée calculée depuis le mage jusqwa la cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx, on [a dit clest sournois

Notes oiverses :

La victime en proie au sortilege, faute de vésistance,
doit immédiatewent procéder a un advanced Ddispel
magic, ou Sarranger pour que que[qu’un le fasse Sous
peine de décéder dans les trois minutes. Le mage (;abi[e
qui ne désire pas se saliv les wains auva la possibilité
drutiliser ce sortilege comme un instrument de « tor-
tuve propre » afin de pousser quelquun a des avenx,
pour le sauver ensuite an dernier mowent.
Tmmiédiatement aprés un déces par effet du sort, un
médecin habile ou soigneur émérite peut éventuelle-
ment vamener a la vie le noyé, sans vecourir a des
sovts i des techniques onéreuses. Sil se passe plus de
cing minutes cependant, le déces sera béEm’tif.

Echec critique : [e sort sabat, an choix du destin, sur
le wage on une des cing cibles éligibles les plus proches
0e ce Oerrier.

et ce wetait peut-étre pas leffet voulu mais un grand

Réussite critique : a cible ne [f»eut pas vésister au sort,
volume dean dans le corps la tue sur le coup.
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Niveau 13

Histoire d’eau

Un sort tres spécial, interdit an moins de 18 ans et qui semble [ié a ean de maniere détournée puisque des
corps nus ) font des choses dans des bains parfumés. 1l provoque des flashs visuels qui, enfin... tout ce quon
peut dire, cest que Lafoune est passée par [a. Bref, ce sort affecte [a personne visée avec de puissantes visions
érotiques et [ui en fait voir de toutes {Zs coulenrs, de telle sorte quelle perd sa concentration et une partie de

.

son intelligence.

Usages : - >>>
- Malédiction visant a la déconcentration ~

- Ce nest pas pour [es enfants Mot de pouvoir :

X3 - Sort silencienx et c’est mienx comme ca

Durée 0'incantation : 2. assauts

Durée du sort : variable Notes diverses :

- Effectif pendant 2D6 assants On raconte que [histoire Veau wetait pas wn sortilege
ﬁﬁ)ﬂ offensif a [a base, mais quil a été cvéé par des mages
Cont : 6 PA pervers O'une congrégation secréte de Waldorg dans
Epveuve : confvontation INT le seul but e [enr procurer Oes Ofvertissements d titre
- Vous : MagiePsy+2D6 pevsonne{. En effet, il est possib[e de se [ancer e sort
- Cible : INT+2D6 A soi-meme, sans avoir besoin 0'une eprenve. 1l ya

- Pou une véussite, votre résultat doit etve supérienr LOWJOUTS Oes mages qui parviennent d senniyer.

ou égal a celui de [a cible
Restrictions : La wiéwe légende implique que les visions prove-

naient a [a base des sowvenirs vécents d'un haut-elfe
sortant d'une bacchanale saisonmiere an temple e
Lafoune.

- Efficace seulement sur les humanoides sexués
Bénéfices :

- Déconcentration de la cible, qui est incapable de
se fixcer sur un objectif et changera idée tous les
2 Assauts

- Malus : INT/COU-3

c...c...c.

Portée : jusqu’a 15 metres
- Portée calculée depuis le mage jusquid la cible
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Invocation : Moerdheny

Ce sort appelle un esprit venant dyun plan élementaive de lean : [a Moerdheny, une puissante entité qui
prend [aspect d'une rude [avandieve anx bras puissants, affublée dune fine moustache et d'un aiv Vevécc}y

Niveau 14
A@A
NVZ%

e.

Outre sa force heveuléenme et son endurance sans faille, elle entre en rage a la vue Yune tache sur un vete-
ment (il wy a gueve que les Elfes qui ne provoquent pas sa ive). Elle manie avec force un gros battoir et des
erudits soupconment, étrangement, quelle soit fancetre dn Cube Blanc.

Caractéristiques :

- Tnvocation vouée an combat

- Nettoyage par le battoir

- Créature voluminense et bmyante
Durée Ou rvituel : 10 wminutes
Ingrédients :

- 1 plume de chawpon fanghien

- I 0ose e savon Oe Equiepon

i Pt i it A

Cout 0'imvocation : 16 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-2

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'imvocation : 1
Vous ne ponvez contr(){er simu[tomément qu’une
seule Moerdheny.

Energie vitale : 40 |INT : 10
AT:11 PRD: 13
COU : 20 PR:2

Classe/XP : 40 Res. Magie : 13

La cvéature peut parer a chaque assaut

+ + -
Dégats : 2D+2 (battoir)
- E[(eq frappe frénétiquement avec son gros battoir
- Dégats physiques normanx
Bestiaire : considérez les traits Bulldozer+ et Puis-
sant+ pour cet adversaire coriace.
1l auva aussi le trait Terrifiant+ pour les peanse-ver-
tes, Ogres, Trolls, Nains et Barbares.

Notes oiverses :

Elle wanie un battotr a Linge Maléfique ainsi quun
Holy Soap of Stain Remouval, et peut provoquer [a
Penr chez les créatures sales (owi, mewme les barba-
ves en ont peur) et ceux qui sentent fort des pieds.
Attention : [e jetewr de sort a intévét, pour maitriser
sa force spirituelle, de se trouver propre sur [uj, sous
peine e Fm’v sous des coups du battoir féroce.
Parfois elle [ance un cvi de guerre connu : « Ca clest
vtdi, ca | ».

Réussite critique dappel : Moerdheny-golgoth ! Elle
awra +T5 d 'EV, +3 PI et AT/PRD-+2.
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Esprits de 1o Mer

Niveau 14

Ce rituel fait appel aunx esprits de [a Mer ou plan de Falakaash pour controler les elements, eau et aiv, afin
de voyager plus rapidement et plus sereinement a bord d'une embarcation on pour faciliter diverses éprenves
liées a [element liquide sale. Cest un des vares exemples de magie élémentaire inter-spécialite, qui se vetrouve
pav ailleurs égalewent a haut nivean dans le grimoire de [a magie de [Air. Comme ces élementaires sont assez
facétiens, [a 0épense en énergie astrale est tres aléatoire.

Usages :
- Voyager plus vite en batean
- Faciliter des éprenves maritimes

XXXXXX

Durée 0incantation : 1 wmiinute

Duvée du sort : variable

- Au maximum, une heure par nivean du mage
Ingrédients :

- I Oent Oe requin

- 1 dose Dorties du Chaos

X X X

Cont : variable

- Comptez 1DO PA par heure

- Relancez le 06 pour chaque heure

Eprenve : MagiePsy

Effets :

- Bateau : diminution nette des chances de rencontrer
des problemes, vitesse augmentée de 10% (rames) d
50% (voiles)

- Pour V'autres épreuves concernant [a nage ou [a
navigation, bonus de +4

- Possibilite O'handicaper lourdement des enmemis
Restrictions :

- En wier ou sur locéan seulewent (ainsi que sur [es
cotes et en estuaire)

Lo e e

Aive effet : [arge

- Peut influencer les éléments jusqua 10 km autour
0u mage

)

Mot 0e pouvoir :
- Mots trés anciens longtemps gardés secrets

Notes o1verses :

Les esprits de [a Mer e Falakaash seront toujours
invisibles et ne wous aidevont aucunement au com-
bat. 1ls se wanifestent sous [a forme dinfluences et
de courants. Cependant, ils peuvent agir a votre de-
mande pour faive avancer plus vite votre batean,
aussi bien que pour vepousser ou valentir les bateanx
dautres gens situés pas trop loin de vous.

Vous pouvez leur demander, par exemple, de générer
une forte tempéte [ocalisée on an contraire de calmer
lean afin de pouvoir agir sereinement.

Echec critique : vous invoquez les esprits mais ils
sont furienx. Une forte tempete se déclare, qui va

Ourer ID20 bewes.

Réussite critique : vous ne 0épensez ancun PA pour
les 4 premieres heures du sort.
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Niveau 15

Enchantement d’armure de Gloloum

Ce sortilege épatant permet an wage de haut nivean de transformer un banal plastron en équipement de
haut nivean, lequel seva protégé de maniere permanente par une fiche couche de glace crépitante dorigine
magi?ue. outre [utifisation commmme pour enchanter les protections du groupe, cest aussi un bon moyen

our le mage vetraité e se faire de lavgent.
p g 9

Usaéqes :
- Enchantement définitif dune piece darmmre

- Résultat utilisable par de nowbreusc hévos

n~n~n~ o...

Duvée du vituel : 3 heures
Durée ou sort : permanent
- Larmmre est enchantée définitivement
N FAA A
Ingréoients :

- 1 dose de poudre de Graddik

- 1 plastron/cuirasse, non enchanté

PAGAPAGAS A DAY

Cout : MAX PA

- Le mage utilise toute son énergie astrale, qui doit
étre A son maximmm

Eprenve : MagiePbys—z
Restrictions :

- Sur armmre torse en cuir ou méta{, non enchantée
- Ne fonctionne pas sur [e tissu

Bénéfices associés a larmmve :
+2 en PR MAG

CHA+I

Rupture : incassable

Valeur angmentée de 2000 PO
-

Portée : contact
- Le wage doit étre au contact de larmure

>

Mot 0e pouvoir :
- Beaucoup Oe wots comr[iqués issus a [a fois ou von-
torzien supérieur et de lelfique ancien

Notes Oiverses :

Larmure traitée par ce sortilege devient beancoup
plus impressionnante, plus solide et dotée dune pro-
tection magique non négligeable.

Comme towjours, le bonus wagique Yarmmre ne
compte pas dans lencowbrement et protege toutes
les localisations o corps.

Echec critique : quelque chose se passe tres wal et [ar-
mure se fend dans un craquement sinistre. Le maté-
riel devra étre réparé, et w'est toujours pas enchanté.

Réussite critique : le mage obtient une tves belle aura

glacée, donmant CHA+2 au [ien de +1 (ce qui [ui don-
ne aussi une valeur de +500 PO).
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Oel infini de Klonur

Niveau 15

Si Lenvie vous prend de vous débarrasser d'un gemeny sans salir lenvironnement avec son sang et ses orga-

nes, vous pouvez d présent le transformer en un gros bloc de glace du plan ¥Haargoth, sous réserve
vilain ne soit pas trop vésistant a la magie. Cette glace west pas soumrise aux lois phrysiques de notre
conservera son état indéfiniment, du moins jusqua ce quwon fasse sautey

?ue [e
plan et
[a malédiction.

Un enmewri ainsi statufié peut faire de belles décoratin de jardin.

Usages :

- Malédiction radicale

- Peut afgectev wimporte quelle créature dume taille
vaisonnable

X X

Tewps O'incantation : 3 assauts

Durée 0u prooige : permanent
- Le sort duvera jusqua ce quwon altere le vésultat

XX T TX EX EX

Cont : 18 PA

Eprenve : MagiePhys-2
- Test de vésistance magique obligatoire, mais [a cible
aura wn malus égal a Fa moitié Ou nivean Ou mage,

arronoi an supérienr

Effets :

- Congélation immédiate de [a cible dans une gangue
épaisse de glace étrange

- Déces ou conservation en stase, selon nature

Restrictions :

- Cible de moins de 300 kilos
P e ™

Portée : jusqu’a 30 meétres

- Portée calculée depuis le mage jusqwa la cible

)

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencieus et complexe

Notes o1verses :

La glace du plan ¥Haargoth est assez similaive, de
loin, a de [a glace standard, wais west pas sujette a
[a fonte. La cible o sortilege se retrouvera donc an
centre O'un bloc transfucide blenté, trés solide, qui fera
un peu plus que sa taille.

Dans [a plupart des cas, [a cible wourra, wais selon
sa nature il est possible quelle survive a lintérienr
jusqua ce gwon [a libere (démon par exemple). 1l est
possible de Zw’sev [a glace en petits morceaux, avec de
grandes chances de g{essev [a cible, on de faive simple-
ment sauter [a malediction avec un advanced dispel

magic ou une Oisjonction Oe Torchaveth.

Echec critique : [a glace du plan YHaargoth est hors
de controle et envabit [e périmetre. Une cible pvocbe
ou mage, choisie au hasard, se vetrouve a woitié pri-
se dans un bloc (perdant 1D PV par wiinute) tandis
que tous cenx 0ans une zove 0e 20W, wdge COMPYIs,
perdront 2D6 PV en dégats de glace (ignovant toute
armure).

Réussite critique : [e wage ne dépense que 10 PA.
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Index des sortiléges Ean et Glace
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Assistance a laventure :
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N5 : Bwé e sauvetage

NS : Branchies de Bugu{a
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N8 : Déluge de Niapiludis
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Invocations :
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N2 : Glaciator
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N0 : Oudoul

N14 : Moerdheny
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Dégats sur une cible :
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NI : Doigt gelé de Bitrule

Ni13 : Eau dans [e corps
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Dégats sur plusieurs cibles :

N1 : Come de glace

N4 : Douche de gréle frénétique
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Soin et régénévation :
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Malédictions diverses :
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N4 : Petit batean (page 17)
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N3 : Histoire 0’ean (page 30)
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