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Le mage de I'Air

Préface

La magie de [Air ne sert pas qua sécher les chevenx des elfes ou faire woler les jupes des filles. Cette discipline
comporte pas wial de sortileges de protection et Vassistance, mais relativement pen de sorts offensifs. On
peut noter plusienrs sortileges tres agacants pour les enmemis, comme le tristement célebre Aspirateur des
titans ou [e Vent des Mal-Aimés. Ce sont bien souvent des sovts non wiortels mais diablement efficaces. Cette
spécialité sadresse avant tout a cens qui ont un véritable instinct de survie et un esprit Veéquipe.

La spécialité

La magie de [Air est tres naturelle et fait partie des
toutes prewieres wiagies pratiquées par les prewtiers
Elfes. Elle west pas catégorisée comme une magie
malfaisante ou dangereuse et plutot bien vue par
les ignorants, wais [illusion ne dure que jusqwan
moment oit Lon se penche vraiment sur les sortileges
de haut nivean et quon constate toute [étendue de
ses pouvoirs. Il y a en au cours de [histoire quelques
mages fous adeptes de [Air, et ils ont causé pas mal
de catastrophes.

Les 0égats

Lovsquwon pratique cette magie, il faut savoir que
beaucoup de dégats ne sont ancunement sélectifs et
peuvent blesser vos alliés, 0étruire lenvironmement et
toucher d'innocents civils, parfois sur des kilowétres.
1l wy a guéve de sorts tres précis et vous ferez
souvent 0es victines coﬂatém{(:s si vous déclenchez

0es sorts produisant 0es 0égdts.

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 [Air wa cepen-
dant que quelques vituels, [e veste se présentant sous
[a forwee e sortileges presque immédiats.

Invocations

Le wage de [Afr ou aéromancien, est capable
dinvoguer plusienrs créatuves, qui sont en général
des élémentaires plus ou wioins puissants ou des
créatures de plans Vexistence considérés comme
aériens.

Les invocations se dévoulent towjours en trois étapes,
avec une épreuve dappel (MagiePsy) qui peut etre
p[us U MOINS 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 leprenve dappel, un échec critique signifie
toujours la génération d'un sovtilege 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.

Magie de ['Afr - Page 2



Niveau 1

Courant d'air glacé

Ce sortilege va faire naitve un courant Vair glace sur une zone indiquée par le mage. Cet air tres froid pent
causer la distraction, lenervement, [a fuite et meme Lenvhumage des mdividus on animans {Vw's 0ans son

vayon daction. Pav exemple, un garde en faction ne pourra pas tenir bien longtemps dans wn tel courant dai,
et sen ira probablement chercher une écharpe.
Usages : >>>

. . . . <
- Distraction, Otversion 0e zome
- Peut affecter p{uswvévs cibles Mot de pouvoir :
_XA§M§ effet en combat - Habituellewent, « Fan-aal nakhatlul !>

5 Y 1 . .

Durée 0 ncantation : 10 secondes  Notes diverses :
Durée du sort : variable Bien qu'il ne soit pas tres puissant, ce sortilege est trés
- Comptez une minute par niveau Ou mage utile a bas nivean. Dans un oonjon par exemp[e, une
ﬁ personme visée par le sort pourrait se dewander si
Cont : 2 PA quelquun wa pas betement aissé une porte ouverte,
Epreuve : INT+3 et quitter son poste 0e surveillance pour aller véviﬁer
- Eprenve nécessaire seulement jusquan nivean 6 les issues...
Effets - Bref, son utilité dépendra fortement de lingéniosité ou

- Les cibles dans [a zone sont affectées et troublees, ™Aage et O moment choisi.

se sentent g[acées

n..o...o... o

Portée : jusqu’a 30 meétres

- Portée caﬂcu[ée depuis le mage jusquan centre de
[a zone

Aire b’ef}(et : Zzone 15 m

- Zowe circulaive e 15 w1 Oe Oiamétre

Echec critique : géneration d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : le courant daiv est vraiment trés
froid et fait perdve TD6 PV anx cibles dans [a zone.

Magie de ['Air - Page 3



Séchage de Nolor

Niveau 1

Un sortilege tres adapté pour quelquun qui aurait aussi [a spécialité de [Eau. Lovsque le mage ou [vn de ses
compagnons se retrouve trewpé par un événement quelcongue (chute dans un bassin piege, glissade dans [a
riviere ou conséquences d'mn sort), il est possible de se sécher trés rapidement avec [aide de ce sortilege. En
cherchant bien, on peut [ui trouver des usages assez variés.

Usages :

- Séchage des biens ou des personmes
- Usage vapioe

XXZ

Durée 0incantation : 10 seconoes

Durée Ou sort : 1 wiinute
- Le séchage seffectue pendant ce tewps

Cont : 2 PA

Eprenve : INT+3
- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean s

Ef]‘ets : variables

- Eléwents traités 0épendant Ou nivean

- Niveaux I-2 : I personne ou 3 vétenments

- Niveaux 3-4 : 2 personnes ou 6 vétewents

- Niveaux 5-6 : 4 personmes ou 10 Tétements

- Niveaux 7-9 : 6 personmes on 20 vétewements
- Niveaux 10+ : IO personnes ou 40 vétewenments
® -

Portée : y)vocbe

- Agit a quelques metres du mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Prononcez claivement «Séchage de Nolor[» car
c’est un sort assez wodere

Notes 0rverses :

Bien que généralement wutilise pour [assistance
i laventure on dans les [averies, ce sort est aussi
utilisé pmf[ois dans cevtaines disciplines artisanales
telles que la poterie ou [a peinture, pour accéléver [e
vendu des pieces. Afnsi, des commiercants whésitent
pas a débourser de largent pour payer des mages de
[Air afin Yangmenter ?euv ProouCtivite.

Echec critique : le sort [onctionne, mais il a des
conséquences étranges. il sagit de personmes, leurs
chevens deviennent blancs et herissés pendant 1D6
jours (cansant un walus de CHA-3). il sagit Oe
veétenents, ils perdent leur coulenr et on ajoute 1 an
point de rupture, leur valeur étant alors divisée par
deuxc. Toute autre cible seva endommagée, avec sa
valenr divisée par deux.

Réussite critique : [e wage ne dépense ancun PA.
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Niveau 1

Vent des Mal-Aimés

Si wous voulez faive une bonne blague a wn type qui vous attaque, vous pouvez utiliser ce sortilege.
1l émanera de vous un souffle daiv puissant, dans toutes les divections, qui empechera les agresseurs de vester

a votre contact. 1ls devront faire appel a lenr force de facon continme pour véussiv a vous attaquer malgre
ces perturbations | Relativement simple a d0éjoner an nivean 1, il sera quasiment impossible 'y vésister quand

TOUS serez devenu un mage cbewonné.

Usages :

- Protection Ou mage au contact
- Résistance basée sur [a force

- Augwente avec les niveanx

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Duvée du sort : T combat

- Le sort est actif tant que dure [e combat
Y2

Cout : 5 PA

Eprenve : INT

2

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 10
E

ets :
- Un enmemti doit véussir une éprenve de FO d chaque
ASSAUL POUY pouToTY attaguer E, mage, avec un wialus
de FO égal an nivean du mage
- Malus AT-2 pour lagresseur qui parvient a vester
au contact
- Une fleche ou un carrean qui touche le mage [ui
caunsera -I PI (m{entissement om pvojecti{e)
Restrictions :
- sans effet si Lenmemi a le trait Bulldozer volant,
Bulldozer++ (ou supérient) on Puissant++ (on supé-
rieur)
-
Portée : contact
- Ne fonctionne que pour [e mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent, on dit « Bfenaal Beluen-dal [ car
il a été écrit par un haut-elfe

Notes Oiverses :

Ce sortilege est idéal lorsque vous étes cernés par
des bandits, des peansc-vertes ou dautres créatures
de bas niveau. 1ls auront le plus grand mal a vous
canser du souci et leur coupe de chevenx en souf-
friva grandement. Toutefois, le vent west pas assez
puissant pour vepousser les grandes créatures, ni les
monstres de [a taille d'un tm?[.

Echec critique : quelque chose se passe mal, et au [lien
détre protégé le mage est soulevé de terre et fait une
chute qui {?/n' fait perdre 1D6 PV. Sonné, il vestera
ensuite au sol et wiettra 4 assauts d se relever,

Réussite critique : [e vent est si puissant que personne
ne peut approcher le mage, et toute personne dans
un vayon de 5w aura un walus de -2 a toutes ses
eprenves.
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Niveau 2

Suffocation de Nolor

Grace d ce sorti[é%e plutot vicienx, la cible va manquer daiv tant quelle veste sous le controle du mage, si

elle ne vésiste pas

ien a [a magie. Loxygene semblera se dissoudre avant de vemplir ses poumons. Cest tves

agacant, cela crée des problemes moteurs, et surtout, au bout ¥un woment, on finit par mourir.. La cible

devva faive appel a son intelligence pour avoir [a bonne dée de séloigner du mage, de frapper ce dernier ou
)

daller faive son boulot de monstre aillenrs.

Usages :
- Malédiction lowrde sur un vivant
- Accapare ['esmit Ou mage

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Duvée Ou sort : voir cout

- Durée variable, dépendant des PA dépensés
XX

Cout : 2 PA/assaut

- Le sort perdure tant que le mage dépense des PA
Eprenve : MagiePhys

- Lépreuve west véalisée quan début du sort

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

Effets :

- La cible ne peut plus vespiver éplacement divisé
par deux, -3 aux épreuves)

- Tant qwil tient [a cible en joue, [e mage ne peut pas
[ancer Yautre sort (voir notes)

Restrictions :
- Sans effet sur les esprits, morts-vivants, déwons,
élementaires et créatures magiques

Dégats : 1ID6/assaut (fiace)
- Dégats ignorant tout score O'armmre

- Ne comptez aucun bonus

n~n~n

Portée : jusqu’a 15 meétres
- La cible peut étve partiellement a couvert car il
sagit d'une malédiction

>

Mot 0e pouvoir :
- Répétez de maniere frénétique les mots en elfique
ancien, « Astumank alaarnor [»

Notes orverses :

Tant quil fait durer le sort, [e mage e peut combat-
tre ou jeter dautre sovt. Il doit garder sa cible en vue
a tout moment et perdra le sortilege il est attaqué
an contact.

Ce sortilege offre [inconvénient de faire ou mage la
cible privilégice d'une personne qui serait victime du
sort. En effet, il faut pointer son baton en répétant
[incantation a chague assaut, ce qui est tres vite évi-
dent pour lenmeni.

Echec critique : Laiv sewble quitter totalement [a
zone autour du wiage, et toutes les cibles dans [es
10 w1 perdent 2DG6 PV et subiront les malus pendant
Cing assants.

Réussite critique : les dégats par assaut sont doublés.
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Niveau 2

Lame de vent rasoir

Grdce d ce sort trés rapide, il peut porter un coup a un envienti, au corps a corps ou 4 distance, a laide dune
[awie de vent qui agit comme une épée volante. Le sortilege se comporte exactewent comme une arwe, et il
est dovic possible de porter des coups critiques avec. Contraivement a beaucoup de sortileges qui demandent
une concentration préalable, il est possible de frapper une fois par assaut en criant simplement « za [,

Usages : > >>>
- Attaque dune cible a distance -

- Agit comme une arwe invisible Mot de pouvoir :

X - On crie « Zal [ » et clest assez impressionnant
Durée 0'incantation : 1 assaut

Durée Ou sort : mmmédiat Notes Orverses :

- Cette attaque il’l’UiSi()[@ et mpibe ne peut etre pavée, Les Spéciaﬁstes oe [’m'y nont pas be(,mcoup oe sorts
i esquivée offensi/s, mais celui-la en est wn. 1l permet aillenrs
ﬁﬁ 0e réaliser Oes prouesses, memwe si ses 08gats sont trés
Cout : 4 PA aléatoires a bas nivean.

Epreuve : MagiePhys ‘
- Epyeuve nécessaire SGM{BWICHE jusqu’au nrvean 8 Ecbec CWUQMG : appﬁquez [6 ta{){eau 0es ma{abvesses

._h' S anx sorti[éges.
Degats : 2D06 L . .
- Comptez normalement [armmre Reussite critique : tivez un antre D20 pour amoﬁquev
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE les effets critiques dune arme tranchante.

~~~~~

Portée : jusqu’a 15 metres
- Portée calculée depuis le mage jusqua [a cible
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Eclair en chaine +2

Niveau 2

voici [e sort ultine pour se [a jouer an nivean 2. Le mage va provoguer grace a lncantation le déferlement
dun certain nombre de traits de foudre, infligeant des dégats a plusienrs imdividus dans une zowe, en épar-

gnant les alliés (@ condition quil wechoue pas, bien entendu). Ce sort électrique ignove larmure, mais il est
malhenrvensement tres contenx en énergie astrale. Les personnes cardiagues ont de grandes chances de wowrir

Sur {e coup.

Usages :

- Zome de foudre a destination de plusieurs cibles
- Doit étre [ancé sur une zome proche du wage

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

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

- Pent blesser des inmnocents

XX2

Durée 0'incantation : 4 assauts
Durée 0u sort : 6 assauts

IXILIXE

Cont : 12 PA
Eprenve : MagiePhys
- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean 12

c—b & 4

Dégats : 2D+2 par cible

- Nowmbre de cibles désignées : TD6+nivean du mage
- Noubliez pas votre bons ¥ TNTELLIGENCE

- Un jet de 0é pour chaque cible désignée

- Le donus INT sapplique a chaque cible

- Ignore totalement larwmre (PR) naturelle

- Les bonus darnure magiques ne sont pas ignorés

”~~~

Portee : Jusqua 15 m

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aive deffet : zone 10 m

- Plusieurs traits de foudre descendent aléatoirement
sur les cibles désignées, et ce sur une zone civeulaire
0e 10 w1 Oe Oiameétre environ

>

Mot 0e pouvoir :

- <<Tag{9 Him zay)eﬁab!! »

-1l est assez sympathique de lever son baton vers [e
ciel, comme si on commandait aux éléwents

Notes 0rverses :

Aucune action possible pendant [a durvée du sort, wi
des cibles o wage, i de ses alfiés.

Ce sort est assez intelligent pour éviter de toucher
les équipiers, cest a dire les membres d'un groupe on
une escouade dans un cadre wilitaire.

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

par choix du mage.

La notion dallie est cependant un peu flove. Dans
le cas om des personmes neutres se trouvent dans la
zone, ils ont Oe gramdes chances étve touchés. Les
personnes meutves peuvent étre des habitants dun
village, o une personme qui décide daccompagner [e
groupe. En cas de doute, le hasard décide, suv une base
de 50% Oe chances de toucher.

Echec critique : [e mage se vetrowve an centre de [a
zone et [es cibles sont frappées aléatoivement.

Réussite critique : les dégats sont doublés |
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Niveau 2
, : : . AN
Eiémentaire mineur : Aelnis <

Ce petit élewentaire de [air est utilise principalement pour déplacer de petits objets... Il ne peut vien faire
dautre et il peut assister e mage de bas nivean qui ne dispose pas de sortilege de téléportation dobjets ou de
télekinesie. 1l est bien sty totalement invisible et silencien, et on ne peut le tuer ou [e blesser.

1l peut, par contre, faive preuve de maladvesse.

/

Carvacteristiques : Notes Oiverses :
- Agit comme un coussin 0’aiv winiature Aelwis wa pas de caractévistiques : il west vien dautre
- Peut déplacer de petits objets (moins de 2 kilos) qu'un petit corps aérien.
:IX)M%% O’invocation : 3 assauts Quand il doit bép{acev un objet,, il le fait sous lin-
ﬁt fluence et [a divection ou mage : cest dowc ladresse du
Coitt d'invocation : 3 PA mage qui 0ot étre testée en cas O0e mancenvre un peu

risquée ou complexce.
" . Quand il ne vecoit pas Yordve du mage, il e fait que
V4 . [\ /J
Epreuve 0 amoe[ - Magiebsy le suivre docilewent sans agir.

Epreuve Oe controle : Aelwis ne peut déplacer que des objets [ibres de toute
- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+5
- Votre total doit étve supérieur ou égal

forme drentrave.

Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+5

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne
sont nécessaires que Jusqu'an nivean s.

Maximum O'invocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
elementaire winenr.
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Niveau 3

Lévitation des Talifurnes

Ce sortilege est tves pratique : il permet au mage de planey, pendant wn tewps velativement court, mais
souvent suffisant pour faire [a bif{éjvence. Le Grand Ta[;fume [:n'—méme [utilisait pour descendre chercher le
pain sans prendve escalier. Vous etes bloqués par des ennemis au bord dun vavin ? Pour une dépense minine
en énergie astrale, vous voila de Lautre coté. Notez quil ne fonctionme que dans le sens de la descente ou sur
le plat, sur une courte distance |

Usages : >>>
- Lévitation borizonta[e 2

- Courte Oistance Mot de pouvoiv .
- Pour [e mage uniquement _Sort silenciense

X3

Durée 0’'incantation : 2. assauts Notes diverses :

Durée 0u sort : voir cont Awec ce sort, [e mage de [air parvient a convaincre
- Durée variable, dépendant des PA depenses des élémentaires de [ui préter assistance. 1l est bien
ﬁﬁ)ﬁ pratique pour franchiv les obstacles fiés an vide.
Cout : 1 PA/seconde Comme vous pouvez vous ev douter, il est déconseillé
- Vous parcourez 2 metres par seconoe de s'en sevuir pour de longs trajets, car il y a de fortes
Epreuve : MagiePsy chances pour que wous tombiez en voute, d cours
- Eprenve nécessaire seulement jusquan nivean 10 'énergie astrale. Cela Oit, Tous pouvez fmncbiv un
Restrictions : petit vavin pour seulement 4 ou s PA.

- Ne fonctionne pas dans [e sens de [a montée ) . o . A
o __ oo Echec critique : les élémentaires se fachent contre une

Portée : variable personne du groupe choisie au hasard, qui se trouve
o ’ . soulevé a une hauteur impressionnante et qui vetom-
- La Oistance parcourue 0épend 0es PA 0épensés, voir : o
[a vubrique u cont be. La chute [ui cause alors 2D6 BL (dégats ignovant
[arwmre naturelle) ainsi quun critique contondant a
tiver au D20. Si Lendroit est bas de plafond) il sécra-
sera suy le plafond plutot quwan sol..

Réussite critique : le mage peut aller deux fois plus
vite et dépensera donc [a woitié Vénergie astrale.
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Niveau 3

Reespiration de Gluk

Voici un sortilege tres utile pour survivre. Avec ce sort, le mage peut vespirer quoi quil arvive : quon len-
ferme dans un sac, quon tente de [e noyer, qwon lenterve vivant, quil se vetrouve dans une piece hermeétique
ou quil soit victime d'un sortilege de suffocation. Pour véussiv a obtenir cet effet, elementaliste fait appel

aux esprits aériens O'un plan Vexistence voisin et se retrouve encapsulé dans une petite bulle yair renouvelé

Sans cesse.

-

Usages :

- Respiration gavantie

- Durée [imitée a bas nivean

- Facilite les activités subaguatiques

- Pour [e mage on un all;

X X

Durée 0'iicantation : 6 seconodes

Durée Ou sort : voir cout

- Durée variab(e, 0épendant Oes PA 0épensés
PA @~ ¢

Cout : 4 PA/périooe

- Niveaux 3-5 : période 0e 5 min

- Niveaux 6-8 : période 0e 10 min

- Niveaux 9-10 : période Oe 20 min

- Niveaux 11+ : période Oe 30 win

Eprenve : MagiePsy

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan niveau 10
E]J‘ets :

- La cible peut vespirey, peu importe sa localisation
Restrictions :

- Ne fonctionne que sur les humanoides vivants
-

Portée : contact

- Le mage doit pouvoir toucher [a cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silenciensx, qui peut étre lancé pen importe
votre situation

Notes oiverses :

Clest en que[que sorte le contre-sort de [a suffocation
de Nolor. Daillenrs, Nolor et Gluk étaient denax
mages vivaux, qui passaient leur tewps a inventer
des sovtileges pour contrer les inventions de Lautre.
Ce sortilege peut étre wutilise pour [aci[iter les
constructions en wilien aquatique, lorsque des
ouvriers-plongeurs sont requis. Le mage pourra alors
étre vémumeére grassewent pour portey assistance an
chantier.

Echec critique : le mage ne peut toujours pas vespirer
mais génere en outre un sortilege entropique.

Réussite critique : [a période peut étve doublée, avec
[a meme dépense en PA.
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Déflecteur de Nolor

Niveau 3

Vous en avez assez Vessuyer es tirs de fleches pendant que vous préparez vos incantations. Ce sortilege
trés pratique va générer un courant d'air votatif surpuissant autour de vous, agissant cowmie une véritable
raquette pour Venvogev les petits ijecti[es dans une divection aléatoire. 1l fonctionne pour fleches, pierves,

dards, couteanx; fléchettes... Mais

élas, pas pour les pianos, les pierves towbales ou les vochers.

Usages :

- Protection contre [es petits projectiles

- Pour [e mage uniquement

- Possibilite de blesser les alliés on dautres cibles
Durée 0'tvcantation : 2. assauts

Duvée Ou sort : 1 combat

- Le sort est actif tant que dure le combat
)AQ Q-

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePhys

- Eprenve nécessaire seulement jusquau nivean 12
Effets :

- Repousse les petits projectiles

- Effet bowus : voir notes

-

Portee : contact

- Fonctionne pour le wage uniquement

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, on crie « Sunlanar dakrogh ! »

Notes Oiverses :

Effet bonus : les projectiles ne sont pas annulés,
mais venvoyés. Chaque fois que wous renvoyez
un projectile, mumeérotez dans lordve les dix cibles
les plus proches ou mage et lancez 1D20. Si vous
obtenez entre 1 et IO, [a cible numeérotée seva toucbée,
antvement [e projectile ira se perdre. Sil y a moins de
dixe cibles, adaptez les probabilités.

vos alliés visquent donc de récolter les fleches perdmes
qui vous étaient 0ésignées mais c'est souvent moyen-
newtent grave, dans la wesure oit ils ont une énergie
vitale supérienre a la votre.

Leffet du sort est invisible, si bien quun enmnewni stu-
pide tentera de vous tiver dessus a plusienrs reprises
et perdra un temps précienx.

Echec critique : e vent tourne dans le mauvais sens
et semble attiver a wous les projectiles... Vos enmentis
auront alors un bonus de +5 a [eprenve pour vous
toucher. Le sovt va durer tout [e combat |

Réussite critique : grice a un bon dosage, vous e
Oépensez que 2 PA.
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Niveau 4

Dessication 1étale de Gluk

Ce sortilege wa dessécher rapidement [e corps de votre enmenti, sans meme quiil sen vende compte. 1l aura
souddinement tres soif, mais surtout risque de perdre une bonne partie de son énergie vitale il west pas trop
vésistant d [a magie. Attaquant divectement Lorganisme, ce som’[gge peut tuer des créatures de bas niveau en
[espace de quelques secondes, et a haut nivean se vévele devastateur.

Usages : _ >>>
- Malédiction dassechewtent du corps -

;qlcaate 0pendant du nivean - Sort silencienx qui peut étre lancé sournoisement

5 M 1 . .
DMV?B 0 mcantatmn. : 2 assauts Notes diverses :
Durée du sort : variable Ce sortilege fait des miracles dans bien des cas. Tres
- Comptez I assaut par niveau ou mage pratique pour achever un enemi qui senfuit, pous-
ﬁﬁﬁ] ser que[qu’un d 0es avenx, ou blesser une cible qui est
Cout : 8 PA trop proche de wos alliés pour pouvoir [ui lancer des
Epreuve : MagiePbys projectiles.

- Test Oe résistance magi ue e [a cible ob{igatoive Dans la V{Mpm’t 0es cas, lenneni ne compvenbm pas
- Bpreuve nécessaive seulement jusquan niveau 1o Ce qui [ui avrive et wanra donc pas [dée de se vetour-
E)J‘ ets : ner contre le mage.

- La cible se désseche rapioement
Restrictions :
- Fonctionne seulewent sur les humanoides et [es
animaux 0'0vigine non magique
+
Dégats : TD6/assaut (fixe)
- Dégats ignorant tout score d'armure
- Ne comptez aucun bonus

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : il est impossible de vésister an
sortilege.

Portée : jusqu’a 20 meétres
- La cible peut étve partiellement a couvert car il
sagit d'une malédiction

Magie de ['Air - Page 13



Agassor le Véloce

Niveau 4

Agassor [e Véloce est un petit élémentaire aévien completement givvé provenant du plan de Baalnesar. 1l ne
sinvoque pas comme les autres élémentaires et viendva pour peu quon pense a lui wn pen trop fort.

Unte fois lancé anx basques d'un adversaire, il waura de cesse de faire dévier ses coups, [ui weettre les chevenx
dans les yeus, [ui projeter de la poussiere dans le nez. Une vraie plaie.

Usages :
- Malédiction handicapante sur une cible
- Peut affecter presque wimporte qui

X X

Durée 0'incantation : 3 assauts
Duvée Ou sovt : 1 combat

- Agassor est actif tant que dure le combat
N EAA A

Ingréodients :

- 1 0ose Oe poudre Oe diamant

pr o s

Cont : 8 PA
Eprenve : MagiePsy
- Test de résistance magique obligatoire, wais [a cible
awva wn walus égal a Fa moitié Ou niveau Ou mage,
arrondi an supérienr

Effets :

- Agassor tourmente en permanence la cible
Bénéfices :

- Cible : malus de -3 aux éprenves

Portée : jusqu’a 10 metres
- La cible peut etre partiellement a couvert car il
sagit O'une malédiction

>

Mot 0e pouvoir :
- Répétez tres vite des wiots anciens et compliqués

Notes o1verses :

Le mage projette dans [air [a poudre de diamant, et
Agassor seva attivé depuis son plan par ce scintille-
went. I va ensuite s’acbamev a vendre miisévable [a
vie de la cible sélectionmée, pour peu queelle ne résiste
pas a la magie. 1l ventvera dans son plan apres avoir
fait son office, en attendant quwon le mmaeﬁe

Pour pouvoir [ancer le sorti?ége yapidement, le wage
devra toutefois sassurer Yavoir [ingrédient a portée

0e main, et 1o pas 0ans son sac d 00s.

Echec critique : Agassor est faché davoir été dévange,
si bien quil sen prend divectement au mage et celui-ci
1e peut pas y résister.

Réussite critique : Agassor est en forme [ Le sort ne
conte que 4 PA et [a cible ne peut pas y vésister.
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Niveau 5

Fleche de foudre de Rumilak

Lexistence de ce sortilege dans [a magie de [Atr canse encore [e doute de cevtains académiciens, car beancoup
pensent quil devrait faive partie de [a magie électrique. Neanmoins, dautres le défendent en argumentant que
[a foudre se crée lorsque [es masses air se vencontrent. Bref, le débat est quelque peu stérile mais le sortilege
[ui-weme est plutot efficace quand il sagit de griller un enmewri.

Usages :

- Projectile a destination dune cible unique

- Ignove partiellement larmure

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Pent blesser wimporte quelle créature ou esprit

X

Durée 0incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : immmeédiat

- Projectile tres véloce, impossible a esquiver

IAQAPAQ

Cont : 8 PA

Epreuve : MagiePhys

- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
E gets :
- Choc électrique : [a cible perd 1 assant
- Effet bonus : voir notes

e —

Degats : 2D+2

- Ignove totalement [armmre (PR) naturelle

- Ntignove pas Larmure magique

- Nioubliez pas votre bonus YTNTELLIGENCE

‘.0.'.0.‘.-

Portée : jusqu’a 20 meétres
- Portée calculée en [igne droite depuis e mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Criez « Falash ellyre-too ! » avec conviction

Notes oiverses :

Effet bonus : [a personme [a plus proche au contact
de la cible principale (allié ou enmemi a woins de
deux mitres) peut recevoir un vetour davc électrique.
Lancez 1D6 et, sur un chiffre pair cette cible
secondaire vecoit en sus [a moitié des dégats initianax
(ignovant Larwmre éga{ement).

I? est évident quil ne faut pas tiver une fleche de [ou—
dre si tout le groupe a les pieds dans leau, auquel cas
tout e wonde subira lequivalent de leffet bonus..

Echec critique : appliquez le tableau des maladvesses
aux sortileges.

Réussite critique : [effet bonus siétend aunx trois cibles
les plus proches.
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Niveau 5

Aspirateur des titans

Timaginez quun dien soit soudainement pris d'une envie folle de nettoyer quelques metves carrés de a Terre
Oe Fanzb a Laide dun gigantesque aspivateur. Bt bien voild, Leffet vésultant seva tres proche de ce sort.

Utilisa

le senlement en extérieur, ce courant dair aspivant vépondant a un wiot de powvoir du wage va

emporter vers les cienx tous es objets ou étres de wioins de cinguante kilos (attention anx enfants et anx

chiens). ls vetomberont un peu plus loin, ou pas.

Usages :

- Effet de zome puissant

- Cause la panique

- Peut tuer de nowtbreuses cibles

X X

Durée 0'incantation : 3 assauts

Duvrée 0u sort : 30 seconoes
- Leffet d'aspivation dure pendant ce temps

XX Lo XX I )

Count : 12 PA

Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12

Effets :
- Les choses de wioins de 50 kilos sont. aspivées bruta-
[ement wers le ciel (voir notes)

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

protegées par enchantement

n..ﬂ..ﬂ.. ~~

Portée : jusqu’a 100 metres

- Portée depuis e mage jusquan centre de la zone
Aive deffet : wariable

- Niveaux 5-6, cevcle 20 w de diametre

- Niveaux 7-8, cercle 30 w de diamétre

- Niveaunx 9-10, cercle 40 m de diamétre

- Niveaux 11+, cevcle 50 m de diametre

)

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, on utilise « Oulzanakly !>

Notes o1verses :

Parwi [es vivants powvant étre arvachés par cette
aspivation on comptera les enfants, les animanx de
petite taille (poules, chiens, chats, coyotes, oiseansx),
[es sque{ettes (sans armure) et les petits bumanoi’bes
tels que gobelins (sans armmve), gnowes et kobolos.
Les sewti-powmies sont en géném? trop gras et trop
cbargés.

Ce sort west absolument pas sélectif et il est donc
impossible de combattre tant quwon est pris dans la
turbulence (et de tiver des projectiles). Les gens qui
ont leurs armes d [a main devront s'y teniv ferme-
ment pour leur éviter de vejoindre [e ciel et le sort
peut vider les carquois des archers, ou faire senvoler
tous les casques mal attachés.

Echec critique : génération 0'un sortilege entropique.

Réussite critique : [e mage ne dépense que 6 PA.
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Niveau 6

Sirroco des tireurs chancenx

Voici un sort trés sympathique pour vous faive des amis an sein de [a compagnie. il est [ancé avec succes, tous
les utilisatenys darmes a distance dans e groupe (e comprenant pas les sortileges) vervont leurs capacités
décuplées. Les projectiles guidés par des courants dair favorables ivont se planter plus facilewent dans [a cible
et canseront pEAS efficacement des blessures critiques.

Usages : >>>
. . L
- Soutien aux tireurs

- Augmente les chances de critique Mot de pouvoir :

X1 - o utilise en général «Belfen althar 15, un phrase
Durée 0’incantation : 2. assauts en hant-elfe

Durvée du sort : T combat

- Le sort est actif tant que Oure le combat Notes Oiverses :

A @A @ Un sort tres souvent utilisé par les mages wilitai-
Cont : 6 PA res. Avec ces wots de pouvoir, e mage parvient a
E]/)VGWUG . MagiePsy convaincre certains élementaives de [Air de [ui
- Bprenve nécessdire seulement jusquan nivean o porter assistance, et cenx-ci sont tres efficaces.
Bénéfices :

Echec critique : wal mvoqués, les élementaires sont
en colere et font wimporte quoi. Dans une zove de
10 Wi autour du mage, tout le monde aura -3 a toutes
les eprenves.

- AD+3 au i (projectiles et armes de jet)
- Chances de critique au tir +2

Restrictions :
- Ne concerne pas les projectiles magiques i les

arwies d pouore sussite critiame | )
P Réussite critique : le mage ne 0épense que 4 PA et on

[ _ Y (Y . ..
. ajoute +1 anx chances e critique.
Aive Oeffet : zove 12 m 4 4 1

- Fouctionne dans les 6 w autour du mage
- La zone se bép[ace en wewte tenps que le mage
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Niveau 6

Course de Reun Eorhest

Un sort destiné avant tout a livver des messages, ow, selon lexcpression brevetée par les guildes de woleurs,
« chercher du venfort ». La Course de Reubm Forest consiste  faire soulever le courenr par des élémentaires de
[Air pour améliover grandement sa vitesse. Tant quelle couvt( [a cible ne connait pas [a fatigue et peut par-

courir des dizaines, voire des centaines de Rilometres a pied. T

est wiemte possible de courir quelques secondes

sur leau calme, [a glace, [a [ave et weme [e vide, a partir du mowent oit [a course west pas interrompue.

Usages :

- Course trés rapioe

- Pour le wage on un allié
- Auicun effet en cowbat
- Permet [a fuite et [e franchissement

X

Durée 0incantation : 2. assamuts

Duvée du sovt : variable

- Comptez une heure par nivean du mage
PAQA Q-

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePsy

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 13
Bénéfices :

- Vitesse 0e course X5

- La cible ne vessent pas de fatigue
Restrictions :

- La cible doit courir plus on woins en ligne droite
- Tnutilisable en foret

-

Portée : contact

- Le mage doit toucher [a cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx

Notes o1verses :

Grdce a ce sortilege, [e mage peut wonter sa compa-
gie de coursiers vapides et se faire de largent.
Cependant, il vaut wienx utiliser les voutes et ne
surtout pas traverser de foret. Il est en effet difficile de
changer e direction d cette vitesse, et [e personnage
doit véaliser une éprenve de Force (/ovsqu'i[ se tronve
face a un obstacle quil vent contourney, sans quoi il
risque e [e percuter.

Certains historiens ont avancé que la [égende de Kyrn
le Viéloce était entierement batie suy une utilisation de
ce sortilege, théorie doutense. Draillenrs, la poursuite
de cette these a été interrompue par [incendie de
['Université Historique de Glargh et lécartelement
oes cbercbemfs.

Echec critique : les élémentaives ne sont pas dumen.
La cible part comme une fusée de maniere ncontro-
[able et va frapper divers obstacles avant de finir sa
course d T km de son point de départ, aprés avoir subi
3D6 PI contondants.

Réussite critique : [e mage ne dépense que 3 PA.
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Niveau 7

Forme ailée de Selibh

Pour le mage qui voudrait se donner en spectacle, voyager rapidement o accéder 4 des hautenrs vertiginenses,
ce sortilege issu des recherches de la magicienne Tivwainne Selibl est parfait. Deux grandes ailes translucides
et manves se forwent dans son dos et [ui permettent de vejoindre les esprits du Vent, le tewps dune balade.
La durée du sortilege dépend du nivean du wage, wais il faut sassurer de ne pas étre en laiv quand leffet se

termine...

Usages :

- Pour woler sans contrainte

- Modification temporaire

- Assez genant an sol

Durée du rituel : 30 secondes
Duvée du sort : variable

- Maximum 10 minutes par niveau 0u mage
Ingréoients :

- 1 plume daigle des wontagnes

PAQAPAQ

Cout : 8 PA

Eprenve : INT-1

- Eprenve nécessaive seulewent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Apparition de deux grandes diles partiellement
étherees

- Possibilité de woler

- Vitesse en vol : 50 km/b

- A pied : AD-5 AT/PRD-2 (encombrement)
Restrictions :

- Le mage doit se débarrasser de son sac a dos

2

Portée : contact

- Ne fonctionne que pour le mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Un phrasé plutot long, en elfique ancien

Notes oiverses :

La pluwe est donnée par le mage en offrande anx
esprits Ou Vent, qui s'en emparent avant d'accoroer
[e don de [a forme ailée. Une fois e sort actif, [e mage
peut annuler ses ailes quand il e désire mais devra
velancer le sort avec une nowvelle plume il désire
voler a nowvean.

Les ailes obtenues avec ce sort sont transnaturelles.
Elles se trouvent donc dans denx plans dexistence a
[a [ois, mais wen demeurent pas woins encowbrantes
et lourdes pour le mage une fois quil est an sol
Comme les ailes sont dans le dos du mage, celui-ci doit
se séparer d'un éventuel sac a dos pour powvoir les
utiliser. 1l pourra utiliser des sacocg:as 0u une petite
besace pour transporter ses affaires. Bien entendu, il
peut lancer des sorts en vol.

Echec critique : [e mage se trompe de plan et vecoit
sur [a tete une pluie de gros caillonxe qui le blessent

cruellement, [ui faisant perdre 2D6 PV.

Réussite critique : les ailes sont magnifiques et scin-
tillantes (CHA+2) et [e mage ne dépense que 6 PA.
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Niveau 7

Brise de santé

Un vent chargé deffluves bienfaisantes souffle antour du mage et de ses alliés, sur une zoe civeulaire dune
dizaine de wietves Oe ayon. Les élémentaires insufflent de génevgie vitale brute a tous les étres vivants
présents dans [a zone. Bien entendu, il vaut wiiensx éviter de le faive en présence Venmemis, car cenx-ci seront
égalewent soignés. La duvée du sortilege est décidée par le mage, et donmera lien a des soins plus importants
a wesure que e tewtps passe.

Usages : ‘ >>>
o
- Régéneration de groupe

- Ne soigne pas les blessures graves Mot de PoUToir :
- Non utilisable en combat - Des miots anciens et apaisants, en elfique

XX2Z

Duvée du rituel : 10 secondes Notes diverses :

Durée ou sort : voir cout Le sortilege est efficace pour vevigorer un pen vos
- Durée variable, dépendant des PA dépenses alliés, mais wa pas Oeffet curatif. 1l ne vefermera pas
NSGha B les plaies, ne soignera pas les maladies et ne wous
Ingréoients : évitera pas les nfections. 1l est mefemb{e de le faire
- 1 dose de poudre décorce de boulorne aprés avoir appliqué éja les prewtiers soins.
§ﬂ$§A /seconoe Echec critique : quelque chose se passe trés wal et
- Le sort Oure tant que {e mage bé}/)ense Oes PA tout [6 monde perb 1D6 PV avant que [6 Sort ne se
Epreuve : MagiePsy) termine brutalewent dans un bruit grotesque,

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 13
Bénéfices :

- Toutes les cibles vivantes dans [a zone vegagnent
I PV/seconde

Restrictions :

- Sans effet sur [es démons, élementaires, esprits et
créatures magiques

Réussite critique : les élementaires sont en forme et
vous regagnez 2. PV/seconde.

Aive deffet : zone 10 m
- Fonctionne dans les 5 m autour du mage
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Blizzard tranchant

Niveau 8

Le blizzard tranchant est une attaque de zone redoutable. Le jetenr de sort invoque de puissantes rafales
de went chargées de tessons tres coupants provenant du plan de Soar'godly qui agressent les chairs non
vecouvertes par une arwmre. Lensewble descend du ciel de maniere presque instantanée, dure une trentaine
de seconde et disparait an wiowent oi les victimes commencent en généval a penser a se protéger. Les dégats
sont, parfois importants et les individus en pagne pewvent décéder dune telle agression.

Usages :

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

- Produit des dégats tranchants/magiques

- Peut toucher [(Z,s équipiers ainsi que le mage

X X

Duvrée 0’tncantation : 3 assauts

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

X% X K L E

Cont : 14 PA

Epreuve : MagiePhys-1
o ———

Dégats : variables

- 2D6 par cible avec 4+ en PR

- 3D6 par cible avec 3 en PR

- 4D06 Kav cible avec 2 ou moins en PR

- Nloubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

n~n~n~ ..~

Portee : Jusqu’d SO m

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

- Leffet stationne sur une zone circulaire de 20 m
Oe Oiawetre

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent, « Golzan tuladar wofroth |»

Notes Oiverses :

Pendant la durée du blizzard, il west pas possible
drinteragiv avec les gens dans fa Zome. Vous pouvez
trés bien en profiter pour préparer votre prochain
tourment a lenr encontre ou prendre [a fuite.
Linconvénient wajeur de ce sortilege vient de ses dé-
gats tres aléatoires sur les cibles bien protégées, qui
parfois ne perdront quume poignée de points de ie.
Heureusewtent, les bonus applicables pourront forte-
ment impacter ce vésultat.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.
Réussite critique : e vent est tres chargé en tessons

coupants, si bien que vous ajoutez 1DG pour tous [es
dégats sur toutes les cibles.
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Aigle de Rumilak (rituel)

Niveau 8

%%%

Créature transnaturelle. T/Aigle de Rumilak est un grand oisean de pres de cing metres b'envevgm'e, qui
passe le plus claiv de son tewps a voyager entre les p{ans dexcistence au gré des courants aéviens ethérés.
1l se nowrrit O peu pres wimporte qui ou wimporte quoi dans [a wesure ot ce vepas contient de la viande..
Mais si vous [invoquez et que wous arrivez a la contvoler il pourra combattre a vos cotés ou bien vous
transporter a lendroit de wotve choix, si vous wetes pas trop lourd.

Caracteristiques :

- Grande creature, en extérienr uniquement
- Vu{nemb ed tous types de 0égats

- Vo e et se 0éplace mmbement

- Tnflige des b(J essures magiques

XXXXXX

Duvée Ou rituel : 15 minutes
A ThA A
Ingréoients :

- 1 plume daigle des montagnes

- 1 dose O'herbe de Nilla

pr A iy

Cout 0’imvocation : 10 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-1

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+8

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum 0’invocation : 1
Vous ne ]oouvez contvo{ev s1mu[tomement qu’un seu[
aigle de Rumilak,

Energie vitale : 35 |INT:9

AT :10 Esquive : 8
COU :15 PR:2
Classe/XP : 20 Res. Magie : 8

Uaigle reut esquiver les coups en reculant, mais il
perora lattagque suivante.

Dégats : 1D+4 (gwffes ou bec)
- Dégats tranchants ET magiques

Notes oiverses :

Unte fois invoqué et contvolé, Laigle est velativement

autonowte et pourya agiv sur orore Ou mage, tout en

[aissant celui-ci vaquer a ses occupations.

1l faut le nourrir de facon fvéquente, sans quoi il

risque 0'attaquer wimporte qui d vue.

Laigle peut transporter jusqua 100 kilos sur une

comte Oistance (que{ques metves), mais il peut voler
 laise avec 60 kilos o wofns.

Magie de ['Air - Page 22



Niveau 9

Controle du vent d’Uglyrak

Lélementaliste peut tenter de controler le vent «naturel » a Laide de cette ncantation. 1l peut ainsi le faire
sou[ﬂev dans [a divection qui lintéresse, en diminuer ou en angmenter [a force. Clest trés utile quand on fait
ou bateaw, si on est coincé dans un dirigeable gobelin hovs de controle ou bien si on est attaqué par des oiseanx
ou Oe petits 0ragoms...

Usages : //>>>

- Controler [e vent ‘

- Assistance en exctérienr Mot de pouvoir :

;qets varies - Mots silencieux: et anciens

Duvée d'incantation : 2. assauts Notes diverses -

Durée du sort : variable Les cas pratiques d'utilisation en combat sont plutot
- Comptez une winute par nivean Ou mage raves, mais il pourya’y) avoir oe nombrenses occasions
ﬁﬁ b'uti(isev ce sort d votre avantage. Contre 0es archers
Cont : 2 a 8 PA ennewris, il peut véduire [a portée de lewr tiv ou dimi-
- Ajustez en fonction de [a [argenr de [a zome nuey leurs chances de toucgev. 1l peut handicaper des
Epreuve : MagiePsy—I créatures volantes qui vous agressent ou angmenter
Effet S - [a vitesse de wotre navire.

- Le wage modifie [a direction et dans une moindre Bref, il faudra vous adapter, le moment venn

mesure [a puissance du vent

- Cas nombrens, pouvant donmer divers effets
Restrictions :

- En exctérienr uniquement

® e ”

Aire effet : variable

- Selon [a dépense en PA

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : [e mage ne dépense pas de PA.
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Niveau 9

Coussin d’air de Selibh

Certains mages élémentalistes de haut nivean ont été rapidement jalowse du succes du fameus octosac de [a
magie wétamorphe, qui permet de transporter des objets sans se fatiguer. Le magicienne Tivwainne Selibh a
dovic wis au point ce sovt qui permet d'ivrvoquer un coussin dair dans le but de transporter un véceptacle et
de veposer un dos fatigué. Ce coussin dair souffre hélas de quelques défauts, notamment le fait quil nécessite
un entretien constant en PA, car le mage doit vester concentré dessus.

Usages :
- Transport de charges
- Assistance a Laventure

XX2Z

Durée 0’'incantation : 10 secornoes
Durée Ou sort : voir cout

- Durée variable, dépendant des PA dépensés

X0

Cout : 2 PA/beuve

Eprenve : MagiePsy

Bénéfices :

- Génere un coussin d'air portatif, qui peut transpor-
ter jusqua 50 kg de matériel (a condition davoir un
véceptacle comme une caisse, un gros sac, une malle)

‘.0.‘.00‘.0. ‘n

Portee : contact

- Pour lancer le sort, [e mage doit étve an contact des
objets a transporter

- Le mage peut ensuite séloigner du matériel mais
doit garder en vue le coussin Vair, sans quoi il dispa-
vait et vetourne dans son plan

>

Mot 0e pouvoir :
- Géném[ement, on utilise « E[Benar[o Z0 Se[ibb [»

Notes o1verses :

Si [e mage dispose Vassez de PA, le coussin dair peut
étre invoqué en plusienrs exemplaires pour trans-
porter des charges plus lourdes (qui devront alors etre
disposées dans un vécipient plus grand).

Au contraire de ['octosac, ce sort west pas tres effi-
cace quand il sagit Vescalader des parois ou de chemi-
ner sur des terrains trop accidentés, peut faire towber
les charges dans un escalier et ne peut servir qwan
mage. On ne peut pas tout avoir, 0écidément.

Echec critique : un élémentaive wesquin dévobe une
partie du matériel qui devait etre transporté (a tiver
an hasard). Quels que soient ces objets, vous ne [es
veverrez jamais cav ils sont désormais dans le plan
de Baaluesar.

Réussite critique : [e ma?e ne 0épense qu'un PA par

heure, clest une bonne affaive.
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Barriere des vents

Niveau 10

Lélementaliste peut modeler un winr de vent quasiment infranchissable pendant une durée limitée. Formant

une barriere ventense smpuissante( le wur peut séta

{GV en [argew commwie en bautew, SB{OV[ [BS besoins.

Ce vent de grande puissance dévie les projectiles (plhysiques on magiques) et empeche de passer [a plupart des

lumanoides et créatures.

Usages :
- Protection générale et création dobstacle
- Taille et durée variable

X

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

- Comptez une minute par nivean ou mage

IXTIX X

Cont : 6 PA

Eprenve : INT

Bénéfices :

- Empeche la plupart des ennewris de passer

- Empeche le passage des projectiles
Restrictions :

- nefficace contre [es boulets de canon et les oppo-

sants qui ont le trait Bulldozer+++

n~n~...

Portée : jusqu’a 20 meétres

- Depuis [e mage jusqwa la base du mur

Aive deffet : variable

- Le wwr peut faire jusqua 20 metres de large et
autant Oe baut

>

Mot 0e pouvoir :
- On provnonce en langue drow, « Rak’ sielkovl [»

Notes oiverses :

1l est important de comprendre que ce mur déclenche
un vent surpuissant a lendroit oit il est [ance. Sl y
a ou wiobiliey, des gens ou des objets d cet endroit, ils
sevont propulsés dans toutes les directions, premant
eventuellement des dégats. Ensuite, cenx qui tentent
de traverser [a zove, dans un sens ou dans lautre,
seront repoussés ou wis au sol.

Notez que [e wage peut se trouver la cible de certains
sortileges (controle mental, malédictions, etc.) a partir
Ou wowtent oit ceux~ci wont pas besoin de traverser
lespace protégé par le wur aévien. On a vu ainsi
des élementalistes écrasés par une pluie de wiétéores
venue u ciel, alors quils advessaient un pied de nez
i un mage ou feu situé dervieve le mur. Pavfois, les
mages aussi sont betes.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : oubliez [a vestriction, aucune cvéa-
ture ne peut traverser ce muy Oe vent.
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Elémentaire - Atlamoud

Niveau 10

A0
NV%

1l v a des mowents oit on préfere se débarrasser des gens plutot que de les affronter. On a parfois également
des problematiques étranges a vésoudre, comme par exemple le fait de wouloir pousser un gros objet. Dans

ce cas, il peut etre utile dinvoquer Atlamond, un élementaire intermeédiaire du plan de [Air. 1l veprésente
une force de [a nature contre personne ne pent luttey, et il est anmsant de savoir quiil a été retivé de certains
ouvrages académiques le jour on il fit tomber [a statue ou vectenr de [Université de magie de Glargh.

Caractéristiques :

- Bourvasque implacable et immatérielle

- Ne peut étre tué ni blessé, daucune facon

- Peut faire tomber des cibles a taille lumaine
- Tres difficile a controler

X X

Duvrée 0’invocation : 3 assauts
Ingréoients :
-1 Oose 0'orties Ou Cbaos

pA i o ik 4

Cout 0’invocation : 15 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-3

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+16

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Eprenve 0e révocation : non
- Atlamond disparait de [wi-meme apres un tewps de
présence velativement vestreint (a tiver an D6)

Maximum O'imvocation : 1
Vous ne pouvez controler simultanément quun seul
élementaire ntermédiaive.

o®__ oD

" %@
Aive deffet : 20 metres ou moins

- Le mage peut demander a Atlawond de souffler sur
une large zowe, pour un effet modéré (mais toute-
fois puissant), ou de se concentrer sur une petite zone
pour un effet wascivum (povvant déplacer jusqua
une tonne Oe cette maniére)

Duvée : variable
- Atlamond seva présent pendant 3D6 assauts

Effet sur les ennewmis :

- Ennemtis a taille lumaine et nains : ép. de FO-5
pour ne pas towbey, AD/AT/PRD-4, impossibilité
davancer ou e tirer des projectiles

- Ennemis plus petits : balayeés et repoussés sans es-
poir de [utter, AD/AT/PRD-6

- Ennemis p{us gros : AD/AT/PRD-2

- Tous les alfiés pris dans [a bourrasque subissent [es
memes 0ésagrénents

...

Notes o1verses :

Si le mage e parvient pas a controler Atlamond, il
sou{fﬂem dans tous les sens pendant 2DG assauts,
infligeant des malus a tout le wonde et faisant chuter
tous cemxc qui ne penvent [ui vésister. 1l vepartiva
ensuite comme il est ven.

1l peut aussi souffler verticalement a [ademande, pour
propulser quelquun en hautens, wais [a trajectoire
est tres aléatoire, d éviter si possible.

Ceest [a solution déale pour vepousser un batean |
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Niveau 11

Vent astral de Gluk

Le mage peu porté sur [économie dénergie astrale pourrait essayer den vécupérer en sondant Lair ambiant.
En effet, il arvive que cette énergie, tres volatile, se retrouve coincée entre des masses dair. Ce sortilege ne
onctionne quen extérienr et quune fois sur [a meme zowe, toutefois il peut permettre de bons résultat sile

mage se déplace et quil est un peu chancems.

Usages :

- Récupération d'énergie astrale
- Aléatoire

- T0éal en cours de déplacement

XXXXXX

Durée 0’incantation : 30 seconoes
Durée ou sort : immeédiat

pA ¢

Cout : 1 PA

Eprenve : INT

Bénéfices :

- Lancez 1D6 : sur un vésultat paiv, vous récupérez
ce chiffre en PA

Restrictions :

- En extérienr uniquement

- Ne fonctionve quune fois sur une wiewe zoe (voir
notes)

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

Aive deffet : [avge

- Bnwiron cing Rilometres (voir notes)

>

Mot 0e pouvoir :
- Litanie silenciense

Notes oiverses :

En fermant les yeusx et en se concentrant, le mage
va sonder aiv sur des kilowetres afin de trouver e
[énergie astrale captive des vents. De fait, il faudra
qwil se déplace d'an moins cing kilometres pour pou-
voir essayer une autre zone. Le sort est donc optimal
si le groupe est en marche, ou mieux encore il est a
cheval ou en diligence, car le mage waura mewe pas
besoin de sarvéter pour effectuer le vituel.

Echec critique : [e sort est tres wal dosé et le mage
perd ID6 PA sans en rvécupeérer.

Réussite critique : en découvrant une superbe réserve
0'énergie astm{e, le mage récupere 2D06 PA sans test.
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Niveau 11

Entevement de Rokfuil

Ce sortilege un peu étrange invoque un éléwentaire du vent qui enleve une personne on un wonstre de
taille humanoide et lemporte an loin, dans le cas bien siur o [a cible wa pas une haute vésistance a [a magie.
La distance Yenlevement est assez variable mais il peut sagir de plusienrs kilometves | La cible subiva des
dégats a larvivée, et se trouvera perdue ainsi que fort désapointée.

Usages :

- Malédiction lourde en exctérienr
- Disparition d'une cible

- Résistance difficile

X X

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

PP

Cont : 8 PA

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

arronoi an supérienr

Effets :

- La cible est arrachée ou sol et senvole, trés loin, en
bm’[ant et sans rien comprenore

- Direction : aléatoire

- Distance parcourue : ID6 kw

Restrictions :

- Sans effet sur les esprits, elementaires, démons et
granoes créatures

c—b +

Degats : 21D6

- La cible subit des dégats contondants de chute lovs-
que [elementaire [e {dcbe, beaucoup p{us [oin

‘nﬂnﬂ.

Portée : jusqu’a 20 meétres
- La cible peut étve partiellement a couvert car il
sagit d'une malédiction

>

Mot 0e pouvoir :

- Criez «Zgalub varnagh!», et vous pouvez aussi
ajouter «Dégage, face dendive!» quand [a cible
senvole

Notes o1verses :

$il est tres satisfaisant et [udique, ce sort a dema
MconUenients majeurs : Tous me gagnez que peu
O’XP en vous débarrassant O'un adversdire, et vous
ne pouvez vécupeérer Sov butin. 1l fomt Y penser,
surtout il possédait un objet de quéte..

Certains mages blaguenrs vicanent en disant quil
siagit o véritable sort « éloigner sa belle-meve », car
il est vrai quil est beaucoup plus efficace que son
équivalent de nivean 1 pour ce genre b'app?ication,
bien que trés coitenx en énergie astrale.

Echec critique : [e wage on ['vn de ses alliés, choisi au
hasard, est victime u sort.

Réussite critique : il est impossible de vésister au sort.
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Niveau 12

Vent du matheur de Rokfuil

Nous connaissons tous lexcpression cheve aux pirates : « Aujourd'hui, le vent nous est favorable ». Et bien ce
vent-la, [ui, west jamais favorable ausx ennemis ou mage. il est généré pendant un combat on une période
de confrontation daptitudes, le vent du malhenr ap[oovtem systématiquement [a guigne anx pevsonmes que e

mage affvonte, car leurs actions sevont towrnées en
manuaises.

eur défavenr par le biais dun savant wélange dinfluences

Usa{ges :
- Malédiction handicapante de zone
- Résistance impossible

Durée 0'iicantation : 2. assauts

Durée 0u sort : 1 combat

- Le sort est actif tant que duve [e combat
PAGAPAGAPA

Cout : 16 PA

Eprenve : INT-2

Effets :

- Evnewtis Ou mage : +3 au vésultat du D20
- Effet bowus : voir notes

Restrictions :

- Fowctionne seulement sur [es bumano’ibes (vivants
ou morts-vivants)

Aive deffet : zone 20 m
- Fonctionne dans les 10 w autour du mage

Mot 0e pouvoir :
- Tncantation silenciense, secvete et complexe

Notes Oiverses :

Ce sort de guigne ne fonctionme pas comme un banal
malus a leprenve : ici, les ennemis auvont +3 sur [e
vésultat du D2o. Cela aura pour conséquence daung-
menter grandement leurs cgances de maladresse et
de supprimer [a plupart de leurs chances de critique.
Souvent, les ennenis se blesseront entre eux.

Effet bonus : il peut y avoir un effet pervers a ce
sortilege, car siun allie 0w mage [ui est hostile (ouver-
tement ou en secret, d [a suite d'une altercation, d'un
coup bas ou O'un conflit quelcongue), il seva [wi-meme
victime du sortilege, et meéwe s'il est considéré par [e

mage comme un <« allié ».
Echec cvitizlue : quelque chose ne se déroule pas bien
et Mankdebol sen wiele. Tout les gens dans la zone

sevont donc affectés par [e sort |

Réussite critique : [e mage ne dépense que 8 PA.
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Niveau 12

Bourrasyue d'immunité de Nolor

Le mage du vent désivenx de sauver sa peau en territoire exctrémement hostile seva heurense de pouvoir [e
faive a [aide de ce magnifique sortilege. La bourrasque crée une protection parcourue de courants magnéti-
ques autour du wage, ui permettant de marcher imperturbablement au bean wilien des agressions diverses
qwun ou plusienrs enenis seraient susceptibles de vouloir [ui infliger. 1l ne peut hélas pas lancer Yautre
sortilege tant que celui-ci est actif, ni attaquer quelquun.

Usages :

- Protection complete

- Durée [imitée

- Ne permet pas le cowbat

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Dureée Ou sort : voir cout

- Durée variable, dépendant des PA dépensés

P Q-

Cout : 2 PA/assaut

- Le mage 0épense 2 PA par assaut pour maintenir
[a protection

Eprenve : MagiePhys-2

- Léprenve west passée quwan debut du sort
Bénéfices :

- Tant que dure [e sort, e mage ne pent étre touche
ui par les attaques physiques, i par des sorts ou des
malédictions

Restrictions :

- Le mage ve peut pas lancer dautre sort duvant
celui-ci

-

Portee : contact

- La protection sactive sur le mage uniquement
Aive deffet : zone 2 m

-1l est possible dheberger un allié dans Laive Veffet

- Lallié doit étre de stature modeste

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silenciensx mais complexce

Notes Orverses :

Unte fois [e sortilege lance, les enmemis sont repoussés,
les projectiles déviés et les sortileges vont se perdre
dans [a nature (on peuvent rebondir vers ume autre
cible). Le sort peut éventuellement abriter une autre
personne que le mage, laquelle devra progresser en
meme temps que [ui et fera son possible pour vester
collée a celui-ci.

Echec critique : suite d un choc électromagnétique, [e
mage nest absolwment pas protége mais se retrouve
avec les cbeveux béw'ssés (CHA-2 pendant 24H) et
1D6 PV en moins.

Réussite critique : [e mage ne dépense quun PA tous
[es deuxx assauts.
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Niveau 13

Course venteuse d'Uglyrak

Avec ce sortilege, [e mage pressé peut faive accélérer tout un groupe de personnes, animaux compris. En

utilisant des élementaires du vent pour générer de [a portance et de [a poussée, il fonctionne un pen sur [e
principe de [a course de Reun Forhest, avec beaucoup plus de puissance toutefois.

Usages :

- Voyager plus vite

- Pour ?e mage et ses alliés
- Auicun usage en combat

XXXXXX

Duvrée ou rituel : 5 minutes

Durée ou sort : voir cont

- Durée variable, dépendant des PA dépensés
S EAA A

Ingréoients :

- 1 plume de coq noiv

- 1 00se Oe spores Oe nycomioes

XXX

Cout : 6 PA/bemfe

- Le wage dépense des PA tant que dure la course
Eprenve : MagiePsy-3

Bénéfices :

- Vitesse ou groupe X3

- Fatigue Oiminnée

Restrictions :

- En extérienr uniquement

- Ne fonctionne pas sur 0es véhicules a poussee

wécanique (vapeur ou autre dispositif)

.... .... ....
Aive effet : zone 20 m
- Fonctionne dans les 10 w autour du mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Suite dincantations complexes en elfique ancien

Notes oiverses :
Pour wettre en place [e vituel, le mage doit melan-
er les spores de myconides avec des fragments de
?a plume de coq, tout en vécitant les incantations. 1l
jettera ensuite?e tout en plein vent, pour attiver les
élementaires puissants.
Tout le groupe seva alors en quelque sorte «porté par
le vent », ainsi que leurs chevanx et donc les vélricules
qwils tivent. Si le groupe rencontre un obstacle a
pleine vitesse, il pourrait y avoir des dégats variés, y
compris matévieﬁ.
On wimagine pas towjours a quel point le fait e
voyager vite est économique sur le long terme. Sur
un déplacement en nature sauvage a lorigine prévm
pour trois jours, par exemple, vous ne wettrez quune
journée et vous économiserez pas mal de rations. Les
bandits de grand chemin auvont également beancoup
de wial a vous arréter,

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.

Réussite critique : les élémentaires sont en forme, [e
mage e dépense que 3 PA par heure.
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Niveau 13

Lévitation majeure du Kugio

Apres les sorts de [évitation de Brenna et de Kugio, disponibles en magie génévalistes, le wage bientot en fin
de carviere atteint [e stade oit il est capable de soulever de terre lensemble de son groupe, afin de franchiv un
obstacle par exemple o pour atteindre une zowe d'acces complexce. Leffet est difficile a obtenir mais se révele
toujours trés spectaculaire, toutefois [a dépense en énergie astrale est également élevée.

Usages :
- Permet de woler sur des distances moyennes
- Pour [e mage et ses alliés

XXZ

Durée 0incantation : 10 seconoes

Durée Ou sort : voir cout
- Durée variable, dépendant des PA dépensés

prpa i gad s

Cout : 16 PA/minute

- Cott winimal : 16 PA

- Le mage peut teniv le sort aussi longtemps quil
Oispose Oes PA nécessaires

Epreuve : MagiePhys-4

Effets :

- Permet de soulever et déplacer jusquwa une dizaine
de personnes dans [a zome autour du wage, avec
matériel et animanx

- Vitesse : 2 w/seconde

- Calculez [a dépense en PA avec [a vitesse

Restrictions :

- Le mage ne peut lancer dautres sorts pemdant
qwil waintient celui~ci

- o o,

Aive deffet : zone 20 m

- Fonctionne dans les 10 wt autour du mage

>

Mot Oe rouvoiv :
- Répétez plusienrs fois « Levath arogh Kugio!»

Notes o1verses :

Ce sortilege est déal pour éviter les embitches ou
pour sortir votre groupe d'un manvais pas. 1l [aissera
souvent [e wage épuisé, mais tout [e wonde seva hors
de danger. 1 est cependant impératif de bien calculer
[a distance a parcouriv avant de se [ancer, pour ne
pas tomber a cours Veénergie astrale an wilien.
Prenez garde aux archers ennemtis, car s'ils blessent
e mage pendant [a [evitation, celui-ci pourra perdre
sa concentration et {acbev tout le momnde.

Echec critique : [e groupe siéleve rapidement de quel-
ques métres et retombe avec fracas. Tout [e monde,
animanx compris, perd 2D6 PV, et il y avait des
véhicules ils sont tres endowmmages. De petits objets
fragiles pourvaient aussi étre cassés.

Réussite critique : grace a un trés bon dosage des flux,
e mage ne dépense que [a woitié des PA.
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Niveau 14

Forme vaporense d’Uglyrak

La forme vaporeuse permet a Lélémentaliste de se transformer en couvant dair translucide pour se déplacer

souf
pour en profiter.

a la gravité, pour planer ou voler, aussi bien que pour éviter les contusions en cas de ¢
ve O'un petit 0éfaut : [e mage doit se séparer tewporaivement de tout som équipement et de ses vétements

tout en vestant intangible. Elle [ui permet également detve insensible a tout dommage Zb;gsique et O'échapper

ute. Le sortilege, hélas

Usages :

- Perte de consistance pour le mage

- Permet Véchapper a la gravité

- Protection totale contre les dégats

- Ne permet pas de [ancer Vautres sorts

Durée 0’incantation : 1 assaut
Durée ou sort : 5 minutes

- Le mage reste dématerialise pendant ce tewps
PAQAQAPAPA

Cont : 16 PA

- Le coitt comprend aussi la véintégration du mage a
Petat solide

Epreuve : MagiePhys-2

Effets :

- Passage instantané a létat de vapeur

- Sans corps, le mage ve subit p(us aveun 0égat
- Le mage doit [acher tout son équipement
Restrictions :

- Le mage ne peut p[us [ancer d'autre sort

-®

Portée : contact

- Ne fonctionne que pour le mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx et rapioe

Notes Oiverses :

Avec un wot de pouvoir trés court, il est possible an
mage de lancer le sort il vient a tomber de hant.
Une fois transformé, il est tout juste visible et forme
une silhovette transhucide blanchatre, qui peut aller
wimporte ot et se déplace a [a vitesse d'un bon cou-
veur. 1l ne peut quasiment vien [ui arviver sous cette
forme, a moins quil wy ait beancoup de vent. En
effet, si e mage est dispersé par des gowmsques, il
risque de se rematérialiser en ét ou 0'avoir des carac-
téristiques diminmées lovs de sa véintégration.
Lovsque [e mage perd son équipement pour passer a
[a forme vaporense, il peut bien entendu le vécupérer
par [a suite, a wioins quun Nain de passage wait
em{)mqué tous [es objets pour les vendve au marche.

Echec critique: [e sort fonctionne, mais [a vobe ou mage
ainsi qweventuellewent son couvve-chef deviennent
également vaporeux et se dispersent dams le vent,
perous da tout jamais.

Réussite critique : [e mage ne dépense que [a woitié
0es PA.
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Niveau 14

Mistral tranchetéte de Selibh

Ce sortilege de haut nivean représente en quelque sorte une évolution mortelle de [a célebre lame de vent
vasoir. 1l vise particulierement [a végion haute du corps et, il warrive pas souvent a couper la téte de votre
ennewti proprement, il 0éfigure généralement la cible et savere tres dangerens.

Usages : >>>
.S ) . oo
- Degats COVISBqMGVﬂZS SUr une C1b[€

- Vise la téte et ignore en partie larmmre Mot de PouToir :

): @ - Prononcez rapidement «Elfely novél tétaly [
Durée 0'incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : immeédiat Notes Oiverses :

- Le sort est invisible et impossible a esquiver Ce sort est assez bien fait, dans [a wesure oit il va
ﬁﬁﬁﬁt viser le haut ou corps de la cible humanoide, pen
Cout : 14 PA importe sa hauteur. Diapres les notes de certains
E;f)veuve : MagiePbys—z chercheurs de Wa{borg, il est possib[e de [utiliser sur
Effet S : 0es géants.

- Défigurée, la cible aura CHA-4 et COU-2

- Chogueée, la cible perd un assaut

Restrictions :

- Fonctionne seulewent sur les humanoides, peu im-
porte leur taille ou lenr ovigine

Echec critique : Echec critique : appliquez [e tablean
des maladresses aux sortileges.

Réussite critique : a woins quelle wait beancoup de

= e protection magique (6 ou plus), le sort tranche la tete
Déadts - 4D de [a cible, proprement et presque sans bruit. Déces
egaLrs : 442 inmmeédiat.

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Ne comptez que [armure CASQUE de [a cible et sa
PR magique globale

n~n~n

Portée : jusqu’a 15 metres
- Portée calculée depuis le mage jusquid la cible
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Quragan de Bremna

Niveau 15

Louragan ne fait pas dans le détail : il se déchaine sur une végion powvant sétendre a vingt kilowetres
carreés, bepenbam ou nivean du mage. 1l [aissera également [e jetenr de sorts completement vide Venergie
astm{e, mais bon, il faut se donmer les woyens de ses ambitions. Louragan a tendance a attiver les nmages en
son sein, aussi il est frezuent dobteniv égalewent des pluies diluviennes sans faire defforts supplementaires.

Les grandes villes sont

eurensewent Wotégées contre ce sort.

Usages :

- Décfamev [a nature sur une Végion

- Détruire des installations précaires

- Possibilité dobtenir de [a pluie
XXXXXX

Duvrée ou rituel : 5 minutes
Durée Ou sort : 1 heure

N EAA A

Ingréoients :

;éog Vgg &veg«&s électriques
Cout : 40 PA

Eprenve : MagiePsy-3
Effets :

- Tempete violente qm mmcfye tout et cause 0'imi-
portants 0égats

- Effet bonus : woir notes
Restrictions :

- Ne fonctionne pas sur les grandes wvilles
® e ® e Pee

Aire b’eﬁ? t: [arge

- Leffet stationmne dans une zome de 20 km carvés

>

Mot 0e pouvoir :
- Unte longue suite de wiots en vontorzien supérieur

Notes oiverses :

Effet bonus : [ancez 1D6 et si vous obtenez un chif-
fve paiv, vous avez en prime une pluie diluvienne
qui causera des inondations. Cela pourra faive baisser
encore le mwoval des populations ciblées.
Toute région habitée touchée par louragan verra ses
habitants pris de panique et causera b'1mportants
dégats matériels, surtout dans le cas on [a Vegwn
west pas tres O¢veloppée : habitations précaires,
tentes, puttes ou cag) anes avboricoles elfiques se
tmns{ovmeront en autant de ruines. 1l est bien évident

wun tel ouragan [ancé sur [e campement d'un enmemi
?m vendra [a vie pamcuﬁeremem difficile et baissera
le courage des recrues de maniere significative ! 1 fut
sowvent utilisé contre les végiments dorques dans les
guerres contre Gzor.

Echec critique : [e mage génere un sortilege entropi-
que, mais vous ajoutez 30 au lancement du Droo.

Réussite cviti(?ue [a foudre rejoint Louragan et [a
zove est doublée, pour un effet plus catastrophique.
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Niveau 15

Protection majeure des Vents

Voici un sort trés apprécié des autorités fanghienmes, qui permet notamment a des wiages vetraités de se
faive pas mal dargent de poche en assurant [a protection des wioyenmes et grandes cités du pays. En effet, [a
protection majeuve des Vents est le sort le plus utilisé pour éviter que des mages devenus £ous ne jettent suv
[a population des calamités diverses. 1l ne duve quun temps, raison pour [aguelle on en a besoin souvent.

Usages : - >>>
- Protection générale contre [es sorts de zome -

- Large zone Deffet Mot de pouvoir :
XX X X XX - Unte tres longue suite de wots psalmodiés en elfique
Durée 0u rituel : 1 heure ancien, quil faut prononcer correctement

Duvrée 0u sort : 4 0écades
-Le som'[ége se maintient pendant 40 jours environ, Wotes OTTerses :

apres quoi il faut le refaive Ce sort tvés anciens aurait été concu par la magi-
M ShaAa B cienne Galahadrillette a [époque des grandes guerres
Ingréodients : contre le Chaos. Sans étre ex?aaustif, il protege de la
- 1 cheven de ierge plupart des calamités, quelles soient [iges a [a magie
- 1 feuille de boulorne Oe 'Air ou d 0'autres.

- I 00se 0e sang Oe mage

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ Echec critigue : génération 0'un sorti{ége entropique,

Cont : 40 PA mais vous ajoutez 40 au lancewent du Droo et [es
Epreuve : MagiePsy-3 autoritésb {oca((?s ne vous embaucheront certainement
Effet S : pas une Oeuxienwe fms...

- Protege [a ville de la plupart des sorts a gramde . N :
) Réussite critique : vous etes bien vu par les esprits de
zome effet

['Air et me dépensez que 20 PA.
B O D oo P q

Aire deffet : [arge
- Le sort sétend un peu plus loin gue les [imnites de [a
ville, sowvent jusqua la fin de [a banliene
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INDEX

Index des sortileges de T'Air

pi g i o

Assistance a laventure :
NI : Couvant daiv glacé

N1 : Séchage de No?or

N3 : Lévitation Oes TaﬁZumes

N3 : Respiration de Glu

N9 : Controle du vent b'Ug[ymk
N9 : Coussin Yair de Selib

Nt : Vent astral de Gluk

AP iy

Invocations :

N2 : Elewentaire mineur : Aelnis
N8 : Aigle 0e Rumilak

NIO : E?émentaive + Atlamond

#

Dégats sur une cible :
N2 : Lawe e vent rasoir

N : Fleche de foudre de Rumilak
Ni4 : Mistral tranchetéte de Selibl

—F—.++

Dégats sur plusieurs cibles :

N2 : Eclaiv en chaine +2
N8 : Blizzard tranchant

o —— 3
Calawmites :
N5 : Aspiratenr Oes titans

NIS : Ouragan Oe Brenna

(page 3)
(page 4)
(page 10)
(page 11)
(page 23)
(page 2.4)
(page 27)

(page o)
(page 22)
(page 26)

(page 7)
(page 1s)
(page 34)

(page 8)
(page 21)

(page 10)
(page 35)

pA g ity

Protection :

NI : Vent des Mal-Aiweés

N3 : Déflecteny de Nolor

NIO : Barriére Oes vents

Ni12 : Bourrasque d'immunité de Nolor
NS : Protection majenre Oes vents

P @A A g

Soin et rvégénévation :
N7 : Brise Oe santé

pr i

Malédictions diverses :
NI : Vent des Mal-Aiwés

N2 : suffocation de Nolor

N4 : Dessication [etale de Gluk
N4 : Agassor le Véloce

N1 : Enlevement de Rokfuil

Ni12 : Vent ou walheur de Rokfuil

PPt i o

Awgliovations mage ou allié :

NG : Sirroco des tiveurs chancenx
N7 : Formie ailée de Selibh
N14 : Formte vaporeuse b'Ug{;gmk

A Pt i o

Voyage et déplacement :
N3 : Lévitation des Talifurnes

NG : Course de Reun Forhest

N7 : Forme ailée de Selibh

N3 : Course venteuse 'Uglyrak
N13 : Lévitation majeure 0e Kugio

(page s)

(page 12)
(page 25)
(page 30)
(page 306)

(page 20)

(page s)
(page 6)
(page 13)
(page 14)
(page 11)
(page 29)

(page 17)
(page 19)
(page 33)

(page 10)
(page 18)
(page 19)
(page 31)
(page 32)
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