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Préface

Le mage noir de Tzinntch

Vous n'étes Zas un wage cowme les autves. Pour wous, tout ce qui compte cest [a puissance et [a destruction,

et vous son

aitez avoir acces le plus rapidement possible auax disciplines les plus dangerenses. Vous avez pu

étudier certaines spécialités magiques mais cela ne vous suffisait pas.. Clest pourquoi vous avez rejoint les

vangs des disciples noirs de Tzinntch.

La magie noire 0e Tzinntch

Le sorcier affilie a Tzimntch adheve a wume secte
dans [unique but daccroitre sa puissance. 1l le fait
an 0étriment 0e sa santé. La wanvaise véputation
des adeptes de Tzinntch west pas usurpée... En effet,
ils ne sintéressent en général quanse disciplines [es
plus violentes et sont considérés comme des « esthetes
de la souffrance » par les autres mages. Leurs sorts

comptent parmi les plus sadiques et les plus wortels.

Points positifs

- e mage a acces d tous les sorts « géném{istes » d
bautem' 0e nivean+I

- le mage dépense 1 PA de wioins pour chaque sort
« géném[iste » (minimum 1)

- en 0ebut de carrierve: +5 PA et CHA+I (permanent)
- le wage a acces aux sortileges inédits véservés anx
cultistes de Tzinntch et d leur matériel

Points négatifs

- [e mage e peut choisir aucune autre spécialisation
que celle de Tzinmtch

- le mage doit préserver 50% de ses gains en o, en
nature et joyaux pour les donmer au culte

- en début de carrieve: -5 PV et FO-2 (permanent)

- [e mage gagne TDG6-1 en EV au changement de ni-
vean il cgoisit O'angmenter BV (winiwimm 1)

- [e mage doit obligatoirement porter [a vobe noive de
lovdre et celle-ci doit etre visigfe (on affiche ses con-
victions chez Tzinntch)

Légende spécifique

‘@~ Ce s;gmbo[e noique que e sort

§ ” est une muocation

Ce symbole signale un tablean :
Caractéristiques de la créature
AT / PRD / EV et autves infos

Paiement au culte

Le paiewent de [a part des gains de laventurier vé-
servée au culte aura fien entre denx aventures, ou a
chague fois quun sorcier affilie passe pres d'un lien
de culte au cours dune aventure. 1l est inutile des-
pérer tricher sur les gains ou de dépenser son argent
a lavance: les maitres de la secte [ivont dans vos
pensées... Tout wanquewent d [a vegle verra le mage
savctionné ou venvoyeé. Bien sity, dépenser [a somme
que vous devez au culte ne vous dispense pas de [a
verser plus tard |

En contrepartie, le matériel vendu par les wembres
de [a secte est genéralewent weillenr et woins cher
que celui quwon trouve dans le commerce. De plus, [es
autres mages 'y ont pas acces.
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Niveau 1

Compression des gonades

Les parties génitales de [a cible (masculine uniquement) sont soudainement prises dans un étau magique.
Ce sortilege ne provoque pas de blessure, wais [a douleur est assez forte pour déconcentrer fortement [ad-

versaire et [ui faire perdve ou tewps.

Usages :

- Malédiction sur cible unique

- Tmmobilisation d'une cible

- Sans effet sur les démons, créatures magiques, éle-
wentaires, esprits et morts-vivants

X

Durée 0'imcantation : I assaut

Durée Ou sort : 3 assauts
- La cible est incapable dagir pendant ce tewps

PA @~ g

Cout : 4 PA

Eprenve : MagiePbys

- Bprenve nécessaire seulement jusquan nivean s
- Test Oe vésistance magique e fa cible obligatoire

Restrictions
- sur cible de sexe masculin, uniquement

ﬂ~‘~

Portée : jusqu’a 10 meétres

- Malédiction : e wage doit powvoir distinguer la ci-
ble mais celle-ci peut etre partiellement a couvert ou
Oerriére 0'autres gens

)

Mot 0e pouvoir :

- Ondinaivement, « Balouzha I»

- Le sort peut étve [ancé silenciensement a partiv ou
nivean 6

Notes Oiverses :

Dés [e debut de sa carriere, [e mage de Tzinntch vé-
montre, par [utilisation de ce sortilege, quil ne vecu-
leva devant aucune fourberie pour acceder a la puis-
savce suprewie.

Les gens qui ésistent a [a magie, cependant, ont bien
peu de chances d'étve touchées par cette malediction
Echec critique : un allié ou mage, on le mage [ui-
meme, est touché a la place de [a cible

Réussite critique : La victime perd 2 PV et se trouve
immobilisée pendant 6 assauts
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Fleche de feu noir

Niveau 1

Le wage peut tiver rapidement une petite [{écbe de cet étrange feu de Tzinntch, depuis sa main ou lexctrémite

de son batow, qui blesse cruellement [a cible.

Cette fleche, cependant, ne constitue pas une menace pour le wobilier ou les matérianx combustibles, et ne
britle pas au sens propre du tevme. On ne peut donc pas allumey un fen avec.

Usages :

- Projectile a destination dune cible unique

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

X

Durée 0'incantation : 1 assaut
Durée Ou sort : Immeédiat

P2 @

Cout : 3 PA

Epreuve : MagiePhys+2

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean s
G—F—. +

Degats : 1D+3

- Neoubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

n~~~

Portee : Jusqu’d 10 meétres

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

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

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement «Azpul 15>
- Silenciense a partir o nivean s

Notes Oiverses :

Cette fleche énergétique a [a matiere nconmmue est
[avwie de base du jeune sorcier de Tzinmtcl, du wioins
tant quil dispose Vénergie astrale. Méme avec bean-
coup intelligence, elle ne produiva jamais de dégats
extraordinaires mais elle est toujours assez dange-
veuse pour amiocher sériensement les genenrs,

Sa rapidité 0'incantation perwet 0'en projeter une a

chaque assaut.
Echec critique : appliquer les vésultats o tablean des

maladvesses aux sortileges
Réussite critique : dégats doublés |
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Niveau 1

Martean de Jarmass

Le baton magique du jeteur de sort, quel que soit son type, se trouve renforcé le tewps dun combat, et sa
puissance d'impact est additionnée deffets magiques. 1 devient donc une arme plutot efficace en combat vap-

proché et peut pallier a un mangue deénergie astrale. 1l peut de surcroit blesser les créatures immunisées anx

arwies non-magiques !

Usages :

- Bonus 0e 08gats an covps d corps

- Utilisable par [e mage wniquement

- Dégats magiques, nécessite un baton
X

Durée 0'icantation : 2. assauts

Duvée du sort : 1 combat
- Le baton est amélioré tant que dure le combat

pAQA e

Cont : 5 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaive seulewent jusquan nivean s
Bénéfices :

- Les dégats Ou baton passent a 2D+2, quel que soit
le modele (si [e baton est déja plus puissant que cela, il
vaut wienx ve pas utiliser ce sort)

- Point Oe rupture : 1-2

- Les dégats produits par [e baton sont toujours con-
tondants mais anssi wagiques et pewvent donc bles-
ser la plupart des créatures

- Efficace pendant [a durée du combat en cours

e
Portee : contact

- Le baton doit se trouver entre les mains du mage
pour pouvoir étve amélioré

>

Mot 0e pouvoir :
- Zbadolo!
- A prononcer avec un air vindicatif

Notes Oiverses :

Quand il ne veste plus beancoup dénergie astrale an
mage, plutot que Ven gaspiller en lancant des sorts
qui ne fonctionnent pas, i{l) peut se résouore a rejoin-
Ore ses camarades an combat et frapper ses enmentis
a Laide de son baton.

Attention toutefois, car si ses dégats sont importants,

e mage demenre fragile et deviendva une cible facile.

Echec critique : En cas déchec critique, le baton ou
mage est brisé sous [a contrainte. 1l peut étre sauvé
il est solide, en vérifiant le point de rupture (e base,
et non celui obtenm avec le sovti{ége).

Réussite critique : [e coitt sera de 2 PA senlement
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Niveau 1

Plastron de Tzimmtch

1l sagit dun bonus Yarmmre magique invoqué par e jeteur de sort, qui vient sadditionmer a ses protections

physiques le tewps d'un cowbat.

Commee il sagit d0'un bonus magique, cette protection ne sera pas traversée par les armes et sorts «perce-
armure », et elle pourra aider a diminuer les coups critiques, fort heurensement.

Usages :
- Protection pour le mage
- Bonus O'arnmre magique

Durée 0’incantation : I assaut

Duvée Ou sovt : 1 combat
- La protection est effective e tewps dun combat

PA P~ ¢

Cout : 4 PA

Epreuve : non

- Ce sort défensif fonctionne toujours
Bénéfices :

- Niveaux 14 3: +3 PR (magigue)

- Niveaux 4 4 6 : +4 PR (magique)

- Niveaux 7 et p[us : 45 PR (magique)
-

Portee : Contact

- Fonctionne pour le mage uniquement

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent <<B(uz’ab [»

Notes 0rverses :

Lénergie vitale déficiente du mage de Tzinntch est
souvent source de tracas pour ce dernier. 1l peut
saider de ce bonus Yarmuve pour sauver sa pean
dans les woments difficiles.

Dans le cas dun coup critique, comme ce dernier

ignove larmmre, seul le bonus magique sera appliqué
pour tewter de diminuer les dégats.

Sorcellerie noire de Tzinntch - Page 6



Vortex du mathenr

Niveau 1

Voici de quoi mettre de [ambiance dans les soirées.. Apres quelques secondes se concentration, [e mage est
capable de produire cet effet diabolique, qui se présente sous la forme dun vent votatif et noir chargé de
miaswies empoisonnés qui traverse [a peau. Plongées dans les ténebres et malmenées, les victimes sont alors
immobilisées avant de perdre une partie de leur énergie vitale.

Usages :

- Zone effet a destination de plusieurs cibles

- Pent étre [ancé sur une cible ou une zone

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

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

- Nendonmage pas le mobilier

X X

Durée 'imcantation : 3 assauts

Durée 0u sort : 8 assauts
- Pendant cette durée, les cibles sont plongées dans des
ténebres mouvantes empoisonnées

prpLi P

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

o S—

Dégats : 2D+3 par cible

- Noubliez pas votre g:))nus OINTELLIGENCE
-Un get de 0é pour chaque cible dans [a zowe

- Le bonus INT sapplique a chaque cible

‘.0.'.0.‘.-

Portee : Jusqu’d 20 wétres

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aire deffet : cercle 6 metres

- Toucbe les ennemis ou alliés dans une zome circu-
[aive de G metves de diametre

- Le wortex ne se déplace pas

>

Mot 0e pouvoir :
- « Nl sotaly kolly 11>
- fficbez votre p[us manuais victus

Notes Oiverses :

Le poison du vortex traverse la pean, il ne sert a
rien Oe veteniv sa vespivation.

1l wy a aucune interaction possible avec les cibles
pendant toute [a durée du sort, car elles sont plongees
dans une masse d'obscurité impénétrable. Les cibles
ne peuvent non plus se déplacer ni engager une quel-
congue action.

Vous pouvez en profiter pour préparer votre pro-
chain coup, ou aussi bien prendre la fuite si vous
étiez en Oanger.

Le plus gros souci avec ce sortilege, outre sa con-
sommation d'évergie astrale, c'est quil ne faut pas se
[aisser emporter par lenthousiasme et [e [ancer wim-
porte oi. De nowbreux sorciers noirs ont été empri-
sonmés pour avoir tué ainsi leurs camarades.

Echec critique : appliquez le tableau des maladvesses

aux sortileges
Réussite critique : [e cont ne sera que de 8 PA
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Niveau 2

Ouérison de Jarmass

Quand on pratique [a magie de Tzinntchy on a souvent des problewes. Peut-étre est-ce dit au fait quwon cher-
che principalement a nuive ansx autres ? Ce sortilege est léquivalent du soin de blessures de magie généraliste,
mais fonctionne de fagon différente : il ne permet de vécupérer quun nombre [iwité de points de vie Dépen-
dant du niveau), en contrepartie il stoppe toute hémorragie et permet dagir cowme un antidote a la plupart

des poisons. Un allié incontournable au cowbat |

Usages :

- Soins [imités sur une cible
- Stoppe une hemorragie

- Antidote contre poison

- Peut étre utifisé en cowbat

X

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

PAQA g

Cout : 4 PA

Eprenve : INT+2

- Eprenve nécessaire jusquwan nivean 6
Bénéfices :

- Niveaux I 4 3 : soigne 5 PV

- Niveaux 4 4 6 : soigne 7 PV

- Niveaux 7 et plus : soigne 8 PV

Restrictions :

- Si wous soignez plus de deux fois [a meme pevsonme
dans [a weme journée, il peut développer une wita-
tion mineure (an cboix Ou Oestin)

PO
Portée : contact

- Fonctionne sur le mage
- Fonctionne sur une ciZ[e au contact

>

Mot 0e pouvoir :
- Prononcez « Yazlhul Tah-nah !l »

Notes o1verses :

Cette gueérison rapide ne Oispense pas d'apporter en-
suite les soins nécessaires a révitement des infections
et autres mob[émes 0e santeé da [ong terme.

Ce sortilege est capable danéantir [a plupart des ef-
fets des poisons, mais cet effet west pas gavanti.

Pour savoir si le poison est stoppé, lancez 1DG : sur
un vésultat de 3 a 6, Lantidote fonctionne. Sinow, il wa
pas Veffet.

Echec critique : sournoisemtent vaté, le sortilege pro-
vogue [a perte de 1DG PV

Réussite critique : +1D6 PV vécupérés, lantidote poi-
son fonctionne dans tous les cas
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Niveau 2

Enchevétrement de Karnagh

Le mage fait naitve et wonter du sol une impressionnante quantité de [i[aments chaotiques, qui vont sachar-

ner a réduire [a mobilité dume cible pendant wn tewps plus ou moins

ong selon son nivean. La cible ne seva

pas blessée, mais [a plupart de ses carvactéristiques vont en prendre un coup, a commencer par la vitesse de
oéplacement, pm’s?ue le malhenrenx se trouve immobilisé jusqua [a disparition des filaments chaotiques.
éal pour démoraliser un adversaire coriace, ou pour empecher [a fuite dun enmeni trop lache.

Usages :

- Malédiction sur une cible

- Cible immobilisee

- Nombrense malus sur [a cible

- Sans effet sur les enmemis immatériels

Durée 0’'incantation : I assaut
Duvée du sort : variable

- Comptez 2 assauts par nivean 0w mage
XX

Cont : 5 PA

Epreuve : MagiePhys

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
- Test Oe vésistance magique Oe Za cible obligatoire

Effets :
- La cible ne peut se déplacer
- Cible : AT/PRD/AD -4

‘.0.‘.0."

Portée : jusqu’a 12 métves
- La cible doit étre en vue du mage

- La cible pent étre partiellewent a couvert ou der-

rieve dautres cibles

>

Mot 0e pouvoir :
- Génévalement « Sa[tu(y kbu{ﬁ [I>

Notes oiverses :

Commte pour la plupart des maledictions, il est pos-
sible que [a vésistance magique de [a cible annule son
e[fet.
1l est donc évident quiil ne faut pas trop compter sur
ce sort si vous affrontez des enmewtis de haut nivean
o magiques.

Echec critique : e wage se trouve pris dans ses pro-
pres filaments

Réussite critique : filaments vampire : les filaments
vont aspirer 1D6 PV d la cible
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Niveau 2

Cécité de lumiere noire

La cible vecoit dams les yeuse un puissant éclair de [umiere noire, qui va laveugler de facon temporaive. Tout
comme lenchevetrement, ce sortilege ne blesse pas, en revanche il pose de sériense problewe a [a victime pour
tout ce qui concerne [’abresse( le combat et [es competitions de flechettes.

1l wa toutefois quune durée fimitée.

Usages :

- Malédiction sur une cible

- Nowmtbreux malus sur [a cible

- Sans effet sur les 0émions, créatures magiques, éle-
wentaires, esprits et morts-vivants

X

Durée 0incantation : 2. assamuts

Durée 0u sort : 6 assauts

- La cible est avenglée pendant ce tewps
XX

Cout : 5 PA

Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
- Test Oe vésistance magique Oe Za cible obligatoive

Effets : malus
- Cible : AT/PRD/AD/COU -6

n~n~ﬂ

Portée : jusqu’a 12 metres

- La cible doit étve en vue du mage

- La cible peut étve partiellement a couvert ou der-
riere d'autres cibles

>

Mot 0e pouvoir :
- Traditionnellement « Abataly levbety [ »

Notes 01verses :

Comme pour [a plupart des malédictions, il est pos-
sible que [a vésistance magique de la cible annule son
effet. Dans le cas oit votre ennenti vous semble résis-
tant, il vaut wiiensx dowc essayer autre chose.

Echec critique : un allié du mage ou le wage [wi-meme

est aveug[é
Réussite critique : [a durée du sort est de 10 assauts
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Niveau 2

Boule de fern manve de Tzimmtch

Variante de [a boule de [eu majeure, cette version doulourense de coulenr manve ignove totalement Larmure

natuvelle de [a cible | El

e a aussi une facheuse tendance a rebondir sur gens proches de [a cible principale, sous

forme de gouttes tres doulourenses. Ce west pas [a préférse de vos allies.

Usages :

- Projectile a destination d'une cible unique
- Contourne [armure naturelle en totaZ'té
- Peut étre [ancée sur des objets on autres

- Produit des dégats de fen de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit
- Permet dallumer un feu sur combustible

X2

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

IXIX X

Cont : 6 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 10

B S—— i 3

Dégats : 3D+2

- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Larmwnre (PR) naturelle de [a cible ne compte pas

- REBOND : les enmnemis ou alliés an contact de [a
cible sont toucbés pour 1D6 (BL Oirects)

® "®a®®

Portée : Jusqu’da 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier

- Ne poursuit pas les enmemis

>

Mot 0e pouvoir :

- Habituellement «Ezarthals

- Peut étre [ancée silenciensement, mais senlement a
partir 0u nivean 8

Notes o1verses :

Cette boule de fen manve se présente sous la forme
drune masse de plasma se bépégant a grande vitesse,
excplosant an contact de [a cible et projetant ainsi des
gouttes de [a meme matiere.

Crest pourquoi elle a tendance a toucher les équipiers
[ovsquils sont engagés dans un cowbat vapproche.
Le feu mauve contourne entierewent [armmre na-
turelle e [a cible, mais celle derniere pourra bien sir
bénéficier de ses éonus O'armmre magique.

Attention car il est assez facile de wettre le feu an
mobilier, aux videanx, ou meme anx murs il sagit
d'une construction en bois. Nutilisez pas ce sortilege
n'importe ol

Echec critique : un allie ou mage prend a boule en
pleine face - si le mage est seul, c'est [wi-meme
Réussite critique : ajoutez 1D6 anx 08gats et 3 points
de BL aux dégats de rebond
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Niveau 2

Chausse-trappe de Viantog (rituel)

Unte facon cowme une ante de se protéger des surprises, ce piége a décharge électrique est tres prisé. 1l permet
d un mage, sous véserve quil dispose de poudre dargent, Venchanter une zowe pour que se déclenche un effet

tres désagréable aun passage d'mn malchancens.

Usages :

- Ritue( court visant a [’encbantement 0'une zove
- Produit des dégats électriques de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Ne peut pas étre [ancé pendant un combat

XXXXX

Duvée ou rituel : 3 minutes

Durée Ou sort : immeodiat

- En marchant sur e piege comme un pavvre nase, le
malandvin subit une violente décharge

gﬂfz 4 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8

++4
Dégats : 2D (fiace)
- Ne comptez pas le bonms YINTELLIGENCE
- Ignore totalement Larmure (PR) naturelle
- Les bonus darnure magiques ne sont pas ignorés
“oe
Portée : contact
- Le mage Ooit étre sur [a zove pour lenchanter
Aive effet : zone 2 m
- Quiconque marchera dans [a zowe Veffet du sort
activera le piege, sur 4 w* environ

>

Mot 0e pouvoir :
- «Julugh da tronigh », a vépéter plusienrs fois
- A prononcer avec un air concerné

N FhA A

Ingrédients :

- I 0ose Oe poudre O'argent

Description du rituel :

1l e faut que trois winutes de vituel pour poser un
piege en dispersant la powdre sur [a zowe concernée.

Notes 0rverses :

Ce piege wa pas de date de péremption. 1l sera donc
actz jusqua ce que quelquun marche dans la zone
enchantée. Par conséquent, il est vital pour vous de
bien noter sa disposition... 1 est possible de le détecter
avec un Excamen e Priaka, et e désamorcer avec un
Aduanced Dispel Magic ou une Disjonction de Tor-
chaveth.

Echec critique : Le piege se déclence immédiatement

sous les pieds ou mage
Réussite critique : Le piége occasionera 3D 0e 0égats
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Niveau 3

Fleche assassine de Zamerine

Clest un projectile magique assez standard, mais disposant d'une tres longue portée.

1l est vedoutable également par e fait que les dégats angmentent avec votre intelligence. Crest [e top des sorts
pour charcuter des enmewtis d longue distance.

Usages : >
- Dégats sur une cible "/’>>

- Longue portee ’ . Mot 0e pouvoir :
- Peut Hessev n'lmpovte queﬂe creature ou esprit <7 am'w'nb [5

X - A prononcer en froncant les sourcils

Durée 0'incantation : 1 assaut

Durée ou sort : immediat Notes diverses -

PA @ * ¢ Sowvent utilisé pour achever un ennewi qui senfuit,
Cont : 4 PA [a fleche assassine est un sortilege envié par de nom-
Epreuve : MagiePbys breuses écoles de magie.

- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8~ Clest aussi wn sort tres utilise dans les duels de sor-

e —— ciers.

Degats : 21D+3 Eichec critique : Utilisez le tablean des malad
- Noubliez pas wotre bonus ¥INTELLIGENCE cvec CrTique = LLlisez e Labledit 065 matacresses

o o o anx SOVU{GQBS

o
ivilibodiin . Réussite critique : Les dégats sont doublés

Portée : Jusqu'a 30 meétres

- La cible e doit pas étve a couvert et ne doit pas étre

située derriere un allié on um obstacle
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Niveau 3

Sphéres de 1a souffrance blene

La notoriété de ce sovtilege west plus a faire. 1l sagit de petites spheves énergétiques apparaissant suy un wot
de pouvoir du mage, et dont [e nombre dépend de son nivean. Les spheres invogquées dans une zone vont
subitement foncer sur tout ce qui bouge, excploser an contact en causant de graves dégats. Si un seul enmemi
est présent dans [a zowe, il prendra tout dans la tronche, et ca sera bien fait pour [ui. Helas, les spheres sont
betes, et [es alliés seront considérés comme des enmenis.

Usages : >>>
. .. . . o
- Sort a pro BCU[&S WM{UYJ{BS et 6[[60[13011’65

- Peut toucéev plusieurs cibles, dégats moyens Mot de wouvoir :
- Peut toucher wimporte quelle créature r

- Peut toucher les équipiers ET [e mage

X

- En général, « Azifer oulandol[»

) : Notes o1verses :
Durée 0'incantation : 2. assauts R [ ) “ . . [ s
- Les spheres, lovsquelles apparaissent, généralement a
D{m’ee O sovt : 1 assaut 1 metre les unes des autres et a 150 m du sol, sont at-
‘.E { f@”t 2 s{econbes aua.c[ 7”{96795 pouy se WOWUG”[ UNe  tivges par [a premiere cible se trowvant a lewr portée.
! . ~ . .. .
cible, juste le tewtps quiil faut pour se jetev am so Clest pouwlum il faut etve rusé en choisissant le point

central de la zone Vapparition de ces projectiles.

Cont : 7 PA Tres spectaculaire, ce sort nécessite une bonme coor-
Eprenve : MagiePbys dination de [a part des wembres de [équipe. En effet,
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10 s coucher sur le sol diminme grandewent les chances
Effets : 0'étre percute.

- Création de plusienrs projectiles (minivum 6) sil wy a personne dans la zome du sortilege, elles

- Comptez 2 sphéres par niveau du wage seloigneront de son épicentre pour foncer vers les
+++ cibles les plus proches, jusqua une cin?uantaine oe

metres. Si aucune cible west en vue, elles explosent

Deégats : 1D+3/sphére (fixe .
g 3 b (]( ) ]HMU[GWIEHE toutes SBM{CS.

- Ne comptez pas vos bonus 0e 0égats (IN'T, etc.)
- Le scove de PR est décompté pour chaque excplosion

”~‘~~-

Portée : jusqu’a 20 metres

- Portée caéu[ée depuis [e mage jusquwan centre e
la zone Echec critique : sortilege entropique
Aive Deffet : cercle 5 metves Réussite critique : ajoutez 4 spheves !
- Les spbéves apparaissent aléatoivement dans une

zone civeulaive de 5 metres Oe diametre

Les 0égdts causés par chaque spheve ne sont pas trés
importants, cependant. Réservez cette attaque pour
des envemis d faible score darmmre.
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Peur des téneébres

Niveau 3

D'um petit sachet de poudre d'ov, le wage cvée une puissante illusion demoniaque qui a tendance a faire fuir
les enmemis qui ne sont pas trop intelligents, ni trop couvageus.
1l est en effet possible de vésister d ce sort de peur, clest pourquoi il est nécessaire de bien juger les cibles.

Usages :

- 10éal pour éloigner vapidement 1 ou plusieurs cibles
- Durée [imitée

- Sans effet sur [es 0émions, créatures magiques, éle-
wentaires, esprits et morts-vivants

- Sans effet sur les mages

XX

Durée 0'imcantation : 3 assauts
Durée Ou sort : 30 secondes

- Pendant cette durée, [es cibles sont en panique
Ingreéoients :

- I 00se 0e pouore 0'or

5&34 PA

Eprenve : MagiePsy

- Test de vésistance magique des cibles obligatoire
Restrictions :

- Ce sort est sans effet sur les mages, meme de bas

nivean

....o..’

Portee : contact

- La forme se matérialise devant [e mage

Aive deffet : zone 10 metres

- Le sortilege peut e;fm;gev les gens jusqua une dis-
tance de 10 wietves, faisant face an wage

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Yl vrukkilii {»

Notes oiverses :

Le mage doit avoir son sachet de poudre d'or d portée
de wain. [ ouvrriva ce devnier en prononcant ncan-
tation et une forme démoniaque se matérialisera de-
vant [u, éructant sa haine an visage des enmenis.

Ceux qui ne résistent pas an sort tenteront par tous
les wioyens de seloigner de [a forme démoniague, sans
aller jusqua se suicider. Ils wettront un certain tewps
avant de retrouver leurs esprits.

Les autres, ceux qui vésistent a [a magie, se conten-
teront Oe vicaner.

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique

Réussite critique : [a forme produite est si tevrifiante
que personne ne peut [ui vésister
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Niveau 3

Diarrhée sauvage d’Akutruss

Ce sort extrémentent vicienx se passe de description. La victime incapable de vésister a [a magie se trouvera
sous lemprise de manx de ventre affreux, et devra d'urgence trouver des toilettes sous peine de perdre une
grande part de son chariswe.

De plus, [a doulenr et les contractions infligées vont diminuer largement ses capacités au combat.

Usages : - >>>
- Malédiction a [usage dune cible -

- Effet incapacitant, non léthal Mot de pouvoir :

- Sans.effet sur les dentons, creatuves magiques, elé- _ particulierement fourbe, crest un sort silenciens
wentaires, esprits et worts-vivants

%311’@6 o’'imcantation : 2. assauts Notes bwgvses : .

, " Quano on 0isait que [es mages 0e Tzinntch ne e-
Duree 61./1 Smft P IO m1nutes _ culaient devant vien pour parvenir a lers fins.. Ce
- Leffet est immediat et devient tres pénible au bout sortilege a été jeté en pleine bataille sur wn clipitaine
0e IO secondes, il commence a s'estomper aun bout de e G{argb et celui-ci a été [a visée e ses troupes pen-

q)uilgninmes dant plus de dix ans.

Cout : 4 PA Enfin, bref, vous pouvez aussi [utiliser hors combat
Eprenve : INT pour vous tiver de situations complexes, afin de créer
- Eprenve nécessaire seulewent jusquwan nivean 7 une diversion. D'une maniere génémda, [a cible ne
- Test Oe résistance magique Oe {a cible obligatoive  saura pas que le sortilege vient de vous.

Effets : malus de [a cible

- Cible : AT/PRD/FO -4 Echec critique : sorti[ége entropique

- Possib]'{]'té Oe perte Oe cbm/]’sme en cas d'accident Réussite cw’tique : djOMtGZ 1D6 e bégdts directs sur {&l
® e cible, pour hemorragie interne limitée

Portée : jusqu’a 10 meétres

- Malédiction : [e mage doit pouvoir distinguer la ci-
ble mais celle~ci peut etre partiellement a couvert ou
Oerriere O'autres gens
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Molosse de guerre (invocation)

Niveau 3
AN

2
N\VZ%

Lorsquil se sent seul ou quiil weut faire diversion, le mage de Tzinntch peut appeler a ses cotés un o deux
chiens de guerre qui pourront occuper ses ennentis. Ils ne sont pas particulierement vobustes wi tres dange-
veux, mais ils ont une tendance trés wette a causer lagacement.

Carvacteristiques :
- Créature de taille moyenne, vouée au combat

.

- Auicune immmnité, aucune intelligence

X X

Durée 0’'invocation : 3 assauts
NI Y

Ingrédients :

- 1 dent de lowp par wolosse invoqué

PAQA QP

Cout 0'imvocation : 6 PA
Epreuve dappel : MagiePsy

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+6

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+6

- Votre total doit étve supérieur on égal

Maximum 0'invocation : 2.

Vous ne pouvez contvoler simultanement plus de
2 wiolosses, qui pewvent étre appelés [un apres
‘autre.

Energie vitale: 12 |INT : 3
AT:11 Esquive : 5
COU: 6 PR:1
Classe/XP : 12 Res. Magie : 6

Le molosse peut tenter lesquive a chague assaut

Dégats : 1D+3
- Le molosse attaque avec ses dents principalement,
ce sont donc des dégats tranchants

Notes o1verses :

Vous pouvez invoquer ce chien de guerre pour vous
assister dans les cowbats rapproches ou pour faire di-
version. Le wolosse disparaitra si vous le vévoquez
ou il vient a mourir.

Notez quil ne peut étre soigné puisquiil west pas
Urdivient 0e ce monoe.

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

Dans [e cas oit e mage garde un chiien de guerre d ses
cotés pendant plusienrs heures, il faudra {2 nowrri. 1f
peut dévorer les envemis toutefois.

Echec critique : sortilege entropique

Réussite critique : super-molosse AT+2 EV 15 et [es
0égats passent d 1ID+5
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Niveau 4

Rayon blen de Karmagh

La variante dévastatrice ou famenx «vayon YAlkantarade». Ce vayon blew, par ailleurs tres joli, inflige
des dégats d la cible, mais aussi a tout ce qui se trouve entre elle et e mage. 1l ignove totalement Larmure
( lexcception des bonus wagiques) et Fwﬂe conscienciensement les organes de [a victime. Excellent dans un

coulofr, si vous prenez soin de viser

e dernier ennewti : vous blesserez ainsi tous ceux qui se trouvent suy

son chemin. Ce sort consomme pas mal deénergie astrale.

Usages :

- Rayon 4 destination d'une ou plusiens cibles

- Proouit Oes 0égdts Oe type magique

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

- Peut blesser les alliés

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : inmmeédiat
- Le vayon est impossible a esquiver

i gt ity

Cont : 7 PA
Eprenve : MagiePhys
- Eprenve nécessaire seulement jusquwan nivean 12

e ———

Degats : 2D+2

- Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Le bonus IN'T compte pour chague cible

- Ignore totalement [armmre (PR) naturelle

- Les bonus darmure magic}ues 1e sont pas ignorés

- Peut toucher plusiens cibles en [igne

‘..‘..ﬂ

Portee : Jusqua 12 m
- Portée calculée en ligne droite depuis le mage
- Traverse les ennemis jusqua [a cible

.

- Blesse les allies sur [a trajectoire

>

Mot 0e pouvoir :
- Sortilege silencienx
- Brandissez fermement votre baton pour bien viser

Notes o1verses :

Toute cible prise entre le [ancenr est [a cible subira
égalewent des dégats, cest pourquoi il est vital de
bien étudier le terrain. Le jeteur de sort comscien-
cienc pourra viser le dernier enmemi dans un couloir,
et faire une belle brochette. En se placant bien dans
un combat contre plusienrs adversaires, il peut espé-
ver en toucher deux ou trois.

Echec critique : Utilisez le tablean des maladresses
aux sovtileges

Réussite critique : Les dégats sont doublés sur toutes
les cibles
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Niveau 4

Implosion des mains de Vantog

Si un enmemti coriace ne vous sewble pas tres vésistant a la magie, vous auvez tout intévet a lui lancer ce

sortile

de bras. Mais ce cas est plutot vare,

qu. 1l verra ses deux wains disparaitre dans une petite explosion sanglante. En plus de dégats non né-
gligeables, il perdva rapidement son sang et ne pourra plus combattre, a woins de disposer dune autre paire

Usages :

- Malédiction tres handicapante

- Peut faire vowtiv les équipiers

- Sans effet sur les animanx, démons, créatures ma-
giques, esprits, éléwentaires

- Efficace sur les morts-vivants

X1

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

PAQAPAQ

Cout : 8 PA

Eprenve : INT-2

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
o—b e

Deégats : 8 BL 0irects

- 8 PV retivés de [a cible nstantanément

- Larmure de [a cible ne compte pas

- Ne comtptez pas vos bonms (IN'T, etc.

- Hémorragie : perte 0e 1 PV par assant

Effets :
- Cible : cou-s
- La cible doit agir sans ses mains..

....o...

Portee : Jusqu’d 10 wiétres

- Malédiction : [e mage doit powrvoir distinguer la ci-
ble wais celle-ci peut etre partiellement a couvert on
Oerriere O'autres gens

>

Mot 0e pouvoir :

- Encore un de ces sorts silenciens et fourbes

- Vous pouvez bien dire ce que vous voulez pour
impressionner [ennemi

Notes oiverses :

Souvent utilisé pour faire parler les mécvéants, ce
sort peut-étre utilisé cowmme fnstrument de torture.
En eﬁet, [a victime touchée perd ses mains, son sang
et son courage, et il est possible alovs de [ui proposer
de [a sauver en écbange Ou renseignentent recherche.
En vaison de sa grande sauvagerie, ce sortilege a été
déclaré comme interdit  [a fin ou Prewrier Age, mais
par bonbhenr les cultistes de Tzinntch se moguent des
interoictions.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : [a cible décede sous [e choc

sorcellerie noire de Tzinmtch - Page 19



Niveau 4

Mutisme de Sarduln

Voila de quoi donner Lair stupide an mage ou a une créature qui a décidé de vous mener la vie dure. Sur un
mot de pouvoir trés court, votre cible se retrouve privée de parole... Ce qui a pour effet, dans le cas o vous
affrontez un sorcie, de [empecher de lancer ses ncantations jusqua ce quil trowve un contre-sort. Pour [e
veste des gens, ils auvont simplement [air bete mais ne souffrivont que d'un petit effet de surprise. Tres effi-
cace pour empecher les Nains drutiliser leur compétence « pénible ».

Usages : - >>>
- Malédiction sur une cible ~

- Sans effet sur les démons, élementaives, créatures Mot de nouToir :
magiques, esprits et morts-vrvants - En général on utilise « Zad'll [ »

X

Durée 0incantation : I assaut

Durée 0u sort : I wminute
- Pendant ce temps, [a cible ne peut plus prononcer

Notes oiverses :
Attention, ce sort est sans effet sur les [iches.

avicune parole Dans le cas 'une cible wage, prétre ou paladin, celle-ci
ﬁﬁ] e pourra [ancer que 0es Sorts ou prodiges silencienx
Cont : 5 PA pendant une winute (4 woins 0e trouver un contre-
Epveuve . MagiePsy sort, qui sera éga[ement silencienx). La Disjonction
- Epyeuvye neécessaire Seu{emen{; jusqu'gu nivean 10 Oe Torcba'vetb, e magie géném[iste, fonctionne assez
Effet S - bien en défense. 1l est possible également deviter [e
_La cible perd [’usage de la paro{e mutisme a {'ajbe ou sovt—mimiv. ou de linversion des
I, po[awtés ﬂak]ennes, dans certains cas.

Portée : jusqu’a 15 meétres

- Malédiction : [e mage doit powvoir distinguer la ci-
ble mais celle~ci peut etre partiellement a couvert ou
Oerriere O'autres gens

Clest surtout dans le cas O'mn duel de sorciers qu’i{ est
bow de stessayer an wmtisme de Sardulu.

Echec critique : sortilege entropique

Réussite critique : ajoutez 1DG6 wiinmtes d [a durée
Oeffet ou sortilege
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Niveau 4

Sort-miroir de Karnagh

Discipline a véserver anx duels entre mages. Ce sort trés rapide vous donme une chance de venvoyer le wa-

[éfice qui vous est destiné a son eacrébitem, [ovsque vous avez wotre aduversaire en vue. Bien sitr, il fonction-
nera Vautant plus facilement que le wmage adverse est de bas nivean. Crest une procédure assez aléatoire.

Usages :

- Retourner instantanéwent un sort a celui qui la
envoye, et app[iquomt les memes effets

- Le sort 0oit étre d Oestination Ou mage

- Ne convient pas pour les sorts de zone

X

Durée 0'imcantation : 1 assaut

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

i g

Cornt : ca 0épend anssi

- Le coit du sort est égal au comt du sort lancé par [e
mage adverse, 0TUiseé par 0enx

- Si wous wavez pas assez de PA pour renvoyer [e
Sort, vous échovez

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

- Mage adverse : INT+3D6+nivean

- Celui qui a [a plus grosse (sonme) lemporte
- sur égalité, crest vous qui lemportez
#

Degats : selon les cas

- Les dégats dépendent du sort lancé a Lovigine
-
Portée : ca 0épend

- La portée oviginale du sort [ancé est appliquée

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent utilisé : « Amirah!>

Notes oiverses :

Ce sort est d lancer si wous étes en confrontation
directe avec un wiage qui vous lance un sort (sur
VOUS, 0V SUT UM gTOUpe Si VOUs ev faites partie). Vous
devez étre bien entendu trés vapide et concentré, et
1e pas [m’ve autre chose en wiewie temps (comme par
exemple courir ou combattre au corps a corps).

Ce west pas une discipline facile. Si le mage est de
votre nivean, vous avez peu de chances de véussir.
Sl est Oum nivean supérienr, en général vous wen
avez aucune.

Si vous e parvenez pas a renvoyer le sort, [énergie
astrale investie est perdue. Notez que le mage adver-
se, il est de [a mewe confrérie, peut vous renvoyer a
son tour votre wivoiy, et ainsi 0e suite tant que vous
disposez Vénergie astrale. C'est un jen stupide qui wa
quwun seul gagnant.

Le mage de combat pourrait aussi y opposer linver-
sion des polarités flakiennes.
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Niveau 4

Vampirisation astrale

Un sortilege pratique pour se faire de [énergie astrale sur e dos des autres. [ west pas tres facile demploi et
sujet d ['éc%ec, a compter o fait quil fonctionne assez ravement sur les cibles d'un nivean

supérienr an votre.

1l est toutefois bien utile quand vous vous retrowvez a cours de PA, en cowtbat contre un envieni qui pratique

[a magie !
Usages : >>>
L, Y . . . o
- Récupération apide dénergie astrale
- Vampivisation Mot de pouvoir :

- Efﬁcace contre les mages, kobo[bs, prétres et pa[a—
0ins Oe niveaun inférienr

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : 2 assauts
- Pemdant 2 assauts, [a cible ET le mage sont inmo-
bilisés - [a cible est vampirisée

PA

Cont : 2 PA

Eprenve : INT
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

Effets :

- Le mage [ance 2D6

- Ce score est 0eduit des PA de la cible et ajouté an
score Ou Oe PA mage (sans excéder son maxinmimm)

- Les PA wolés ne penvent excéder le capital de PA
vestant d la cible

Restriction :

- Si la cible est O'un nivean supévieur an mage, lan-
cez 1DG : sur 5 ou G, [e sort peut passer (il faudra tout
de wiewe tester [a vésistance de [a cible)

- Ce sort e fonctionne quune fois sur une cible

o...o...o.

Portée : jusqu’a 15 meétres
- Le mage 00it {youvoiv distinguer [a cible mais elle
peut étve partiellewent a convert

- Sort silencienx et fourbe

Notes orverses :

Le wage de Tzinntch est un grand spécialiste des nui-
sances wariées. 1l a toutefois besoin dénergie astrale,
et tout est bon pour sen procurer.

Notez que vous etes Uu&ém{){e pendant [a duvée de
[a vampirisation, puisque vous devez rester statique
pendant deux assauts et ne pouvez réaliser ancune
autre action. 1l faut donc prévoir son coup.

Echec critique : victime de wotre soif dévorante, vous
perdez 2D6 PA

Réussite critigue : pas Oe test Oe vésistance magique,
[a cible est automatiquement vampirisée pour 3D6
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Niveau 5

Fleches serpentines de matheur adiacent

Sort complexce. Génére sur une cible une tornade de wiiasmes magiques prenant la forme de flechettes vebi-
culant wn acide empoisonne. Si elle e dispose pas d'un sortilege vépulsif ou de protections adaptées, les fle-
ches serpentines tournent de plus en plus pres de a victime et finissent par dissoudre une partie de sa chaiv,
parviennent a inoculer leur poison par les voies aériennes et intra-cutanées, causant la plupart du tewps [a

mort.

Usages : >>>
LY . .
- Deg&lfs WVIPOYtﬂVltS Sur une C]b[@

- Puissance augwientant avec les niveansx Mot de pouvoir :

- Détruit les armures et protections physiques - on utilise «Aferthy nabalur 1>
- Sans effet sur certaines créatures magiques et sur
les esprits

Notes Orverses :

XX . ) Lovsquon est touché par ce sort il est possible den
Duvée 0'incantation : 3 assauts minimiser les effets en plongeant rapidement dans
Durée Ou sort : 1S seconoes une eau profonde, en s'emfougmt 0ans une cape ma-
ﬁﬁﬁﬁ gique bien épaisse ou en sautant 0ans [a [ave. Dans
Cont : 10 PA ce dernier cas, il faut assumer les conséquences.
Eprenve : MagiePhys-2

_F. ++++ En vaison de [action d'un acide puissant, le score de
Dégats : vari ables PR est éduit d zéro dans la plupart des cas, sauf si ce
- Niveanx 54 6: 5D score concerne [a pean on cavapace de [a creature.

- Niveaux 7 d 9 : 6D Les arwmres enchantées ou veliques sevont toujours

- Niveaux 10 et r[us :7D conservees.

- ajoutez au total vos bonus IN'T et antres schec it ‘ o e s
Effets . Echec critique : appliquez le tablean des maladresses

au sortilege

- Acide : le sort va dissoudre [a p[upm't Oes pieces . " . . .
Réussite critique : [e cont sera uniquement Oe 5 PA

darwmres now enchantées
- En géném[, PR=0

~~~~~-

Portée : jusqu’a 20 wmeétres
- La cible peut étre partiellement a couvert mais elle
Ooit étre en vue Ou mage
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Niveau 5

Détection de Zarlago (rituel)

La détection de Zarlago permet de deviner on et qui sont les enmemis bien a lavance, puisque [e sortilege
porte jusqua 2 km ! 1l est plutot vecommande en extévienr cependant car sa puissance est tres grande. il est
[ancé dans un dowjon bien peuplé ou meme en wville, e mage warvivera pas a se focaliser sur un ennewti en
particulier et ne vecevra que des informations inutiles.

Usages : Notes Oiverses :

- Excamen O'une [avge zoe, a cavactere informatif — Clest une version trés avancée de [a détection de Flu-
- Doit étre lancé dans une divection définie mitor... Récupérée et trafiquée par le viewsx Tribert
- Principalement en extérienr Zavlago, mage fou qui avait décidé de vouer sa vie
XXXXXX an cuﬁe oe Tzinntcz et qui wmouyut 0ans un tragique

Duvée ou rituel : 5 minutes accident de friteuse.

Durée Ou sort : 30 seconoes

, . N foa
~ Pendant 30 secondes, le mage recoit des visions Clest un sort d interprétation. La qualité des infor

Ay A mations dépend du degré de réussite de [éprenve.

~ Excemple dutilisation : si le mage chevche a savoir il
Cout : 4 PA | . p
j Y a 0u 0anger, il pourra Oonc voiv, en cas 0'éprenve
Eprenve : IN'T+2 pavticulierement véussie, combien de wiomstres fré-

& Q ‘ P ‘ quentent [es lienx et e que[ type, d que{{e distance.
Ingréodients :

- 1 dose de cendres d'un oisean carbowisé En cas 0'échec critique au lancement de ce sort, vous
- I 0ose Oe poudre O'argent devenez fou pendant TD20 heures,
D00 T e Réussite critique : vision trés claire et dépense de 2
Portée : jusqua 2 km PA

- Vision 0'ennewis ou 0e wiendces 0ans une direction

Oonnée

- La portée se calcule comme un cone dune longuenr
de 2 km dans [a divection ndiquée par le mage, avec
un angle douverture de 45 degrés

>

Mot 0e pouvoir :
- Suite 0'incantations en vontorzien
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Niveau 5

Démon Shalibukk (invocation) <

Une créature de [a magie de Tzinmtcl, d'un plan dexistence peuplé essentiellewent de bestioles malsaines.
Celle-ci se présente sous [a forme dun bipede e petite taille, trapu et véloce, a [a pean sowbre et squamense,
armé de griffes longues et solides affitées comme des sabres. 1l se précipite sur ses enmenis et tente de [es
mettre en pieces, sans [a wioindre dée de stratégie. On peut le combattre avec pas mal de choses, mais pas en
utilisant des sortileges de Tzinntch (quil peut vetourner contre le lanceur 1)

Caractéristiques : Energie vitale : 30 |INT: 12
- Créature de petite taille, humanoide AT :12 Esquive : 11
- 1 est uniquement voué an cowbat COU : 16 PR : 2

- Tnoulnérable anx sorts de Tzinntcb
- Vulnérable a tout autre type de dégat
XX 1l peut esquiver a cbaque assaut

Durée 0'muocation : 5 assauts D S—
A * O @A @ Dégats : 1D+4 (griffes)

Coitt d'inmvocation : 14 PA - Dégats tranchants/magiques .
- 2 attaques par assaut et une seule esquive

Classe/XP : 28 Res. Magie : 10

= Y . ' -
Epreuve dappel : MagiePsy-2 Notes diverses -

, ) Une iois invoqué et controlé, vous devez garder vo-
Eprenve _be controle : tre Shalibukk a lceil a tout woment.
- Vous : MagiePsy+2D6 Celui-ci peut en effet décider dattaquer wimporte qui

- Cible : 2D6+10 si jamais vous le [aissez sans surveillance.
- Votre total doit étve supérienr ou égal

1l wattaquera jamais un cultiste de Tzinntcb. sl

Eprenve 0e vévocation : échappe au contvole du mage il ne lattaquera pas
- Vous : MagiePsy+3D6 dovic mais sen prendra a quelqwun Vautre ou déci-
- Cible : 3D6+10 deva de partir, soit en vestant sur ce plan soit en ve-
- Votre total doit étve supérienr ou égal tournant dans le sien.

Echec critique : sortilege entropique

Maximum O’tnovocation : 1 ettt ) )
Réussite critique : pas Oéprenve de controle

Vous ne pouvez controler simmltanément quun
seul déwon Shalibukk, et ca vant wieux pour tout
le monde.
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Coupole de Sarduly

Niveau 5

Clest un sortilege de protection contre [a magie et les projectiles. Ce sort fait apparaitre un écvan en forme
de coupole, lequel écran protege [e mage de toute sorte de projectiles. Les projectiles ainsi dévies sont parfois
anéantis ou absorbés (en général clest [e cas des rayons), pav)}ois rebondissent dans une direction quelcongue.
1ls pewvent ainsi toucher une autre cible que celle prévue a la base, y compris un allie.

Usages :

- Protection contre tous les projectiles et vayons, y
compris magiques

- Tnefficace contre les attagues au contact

- Tnefficace contre les sorts de zome

Xl

Durée 0'incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : 5 minutes

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

PASA DA

Cout : 8 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Les projectiles, projectiles magiques et rayons sont
déviés dans une direction aléatoive

L

Portee : Contact

- Leffet se déclenche autour du mage

Aive deffet : cercle 5 m

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

- Le dowte se déplace avec le mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent «Alouk Braly Sardulul», en Moriaque

Notes o1verses :

En fonction de son nivean, le jeteur de sort pourra
vepousser plus ou wioins de projectiles avant que [a
coupole ne seffondre sous [a cdarge énergétique 0&-
ployée par les sortileges enmewis on par les tivs de
ﬂécbes.

La coupole protege aussi contre [es jets de pierres, les
projections dobjets wariés et elle est donc tout a fait
indiquée dans les bagarres de taverne.

En revanche elle ne protege pas contre les sorts de
zowes ou sorts d effets multiples.

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

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

En cas déchec critique : sort entropique

Si clest une Téussite critique : repousse 2 projectiles
par niveaun 0u mage
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Niveau 6

Démembrenur d’Akutruss

Ce sortilege viciens, exclusivement utilise par les adeptes du Sanctuaive Magnifique de Tzinntch, est d'une
efficacité redoutable et demande beancoup Venergie astrale et de concentration. 1l permet an mage darracher
 Oistance des membres a une cible, discipline dont [a puissance angmente avec ses niveausx. On vaconte que
certains sorciers trés calés parviennent aussi a supprimer [a tete de lenr cible, a haut nivean.

Usages :

- Ablation de membre(s) sur une cible

- Puissance augmentant avec les niveanx

- Ne fonctionne pas sur les esprits, démons, élemen-
taires et créatures magiques

- Efficace sur les morts-vivants

X1

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

JAQ 9 Qe

Cout : 12 PA

Epreuve : MagiePhys-2

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
Effets : selon nivean

- Nivean 6 : tous les doigts d'une main

- Niveau 7 : une main ou un pied

- Niveau 8 : un bras an choix

- Niveau 9 : une jambe au choix

- Niveaux 10 d 12 : deux wembres au choix

- Niveanx 13 d 14 : trois membres au choix

- Nivean 15 : 1IDG wiemibres + déces
- oo oo

o e
Portée : jusqu’a 20 meétres
- Portée ca[(]:u{ée en ligne droite depuis le mage jus-
qwa [a cible
- La cible peut étre partiellement a couvert mais doit
étre en Ume Ou mage

o+ + + +

Dégats : variables

Les 0égats dépendent des zoves touchées et ignorent
[aywmre (y compris magique), voir ci-dessous :

- Pour les doigts : 4 PI

- Pour une main/un pied : 6 PI (+ma{us)

- Pour un bras : 10 PI (+ma[us)

- Pour une jambe 15 PI (+ma[us)

- Ajoutez les éventuels effets 0'hémorragie

- Ne comptez pas le borms INT

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort fourbe et silencien

Notes oiverses :

Malus : une fois [a partie du corps amputée, les ma-
[us appliqués anx blessuves graves sevont appliqués a
[a ciﬁe - voir tableau correspondant.

Si le sort est ravement mortel, il wen demeure pas
moins populaire car il garde la plupart du temps [a
cible en vie, tout en nuisant fortewent a ses capaci-

tés.
Echec critique : sort entropique

Réussite critique : appliquez leffet du nivean sui-
vant
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Niveau 6

Implosion cranienme de Trugili

Quel sorcier wa pas vevé de faive éclater [a cervelle d'un ennewi d'un simple geste ? Les sorciers sains desprit,
me vépondrez-vous. Enfin, grice d ce sortilege, cette discipline est désormais a portée de main. Visez [a cible,
prononcez le wot de pouwoi, et sprotch. Votre cible décede immediatement. Clest évidenment assez coittenx
en énergie astrale.

Usages : >>>
o . =
- Sort mortel a destination d'une cible

- Sans effet sur les démons, créatures magiques, es- Mot de pouvoir : Nabburak !
ym't)s( élementaires

- Efficace sur les morts-vivants .
f Notes Orverses :

Xl .. ) Limplosion cranienne, comme [a plupart des sorts
Durée 0'incantation : 2. assauts [éthaux instantanés, est a véserver a cemsx qui e
Durée 0u sort : inmédiat disposent pas d'une grande vésistance d la mage..
ﬁﬁﬁﬁ)ﬁ Car bien Sy, 0n me peut pas tuer n'importe qui 0'un
Cout : 15 PA simp{e geste. Ce serait faci{e, n'est-ce pas !

Epreuve : M agiePbys—z Toujours est-il quun sort véussi Sur e cible dimi-

- Test de vésistance magique Oe [a cible obligatoive ~ MMeva nettement le courage des alliés de [a cible en

——— bttt question.
Dé?dts : 0éces
- Si elle ne vésiste pas, [a cible décede

n~~~”

Portée : jusqu’a 15 meétres

- Portée ca((]:u{ée en ligne dvoite depuis le wage jus-
qwa [a cible

- La cible peut étre partiellement a couvert mais doit
étre en Uue Ou mage

Echec critique : sort entropique
Réussite critique : La 0épense n'est que Oe 10 PA
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Niveau 6

Régurgitation de blattes

Ce sortilege est pas wortel, mais peut se véveler totalewent désastvenx pour certaines personmes, comme
les elfes ou [es dames de [a haute sociéteé. Crest une walédiction qui fait vowrir des blattes vivantes a une cible
hoisie par [e mage fourbe et retors que vous étes. Les blattes remontent divectement de lestomac ou malhen-
veux, ce qui [ui canse une grande perte de courage et un désastre pour son chaviswe (ainsi quun goitt affrenx
dans la boucbe).

Usages : >>>
U . . o
- Ma €b1CUOl’1 SUY une C]b[@

- Ne fonctionne pas sur les animans, démons, esprits, Mot Oe pouToiY :

élementaires, morts-vivants et créatures magiques - Sort silencienx et sournois

X

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

Durée 0u sort : T heure Victinmes de nausées violentes, la cible obtiendra de fa-

- Pendant [a durée du sort, la cible nanséense vowrira - con presque instantanée un teint cirenx et des yeux

des blattes vougis par Laffliction.

ﬁﬁt Ce sortilege est bien pratique pour créer des diver-

Coiit : 6 PA sions dans certains cas précis, méwe il west Kas 0es-
tiné a tuer les gens il convient de ne pas loublier.

Eprenve : MagiePsy
- Bprenve nécessaire seulewent z’usqu’au nivean 12
- Test de vésistance magique de la cible obligatoire

Effets : malus
- Cible : COU-5 et CHA-3 Echec critique : le sortilege sabat sur [e mage

S Réussite critique : victime 0e manx 0'estomac vio-
Dégats : [égeVS lents, [a victime perd 10 PV
- selon [a cible, perte de 14 4 PV

n~n~..

Portée : jusqu’a 15 metres

On raconte quun elfe prétve du now de Radoulamiel
slest donné la wiort apres avoir été frappé par cette
malédiction.
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Niveau 7

Bras tentaculaire de Sardulu

Vous avez souvent entendu, [ors d'un combat en melée, quelquun hurler dans wotve dos «jai pas 4 bras!»
au wowent on vous appelez a laide. 1l est évident que peu de gens disposent de quatre bras (du woins, si on
oublie les créatuves wmtantes et e Golbargh). Cest dans cette optique que ce sort a été cvéé : il permet de vous
ajouter un bras tentaculaire qui combattra pour vous, parfois deux. Le bras sort directement de votre flanc

et se débrouille tout seul pour frapper votre agresseur.

Usages :

- Augwentation des capacités an combat c.d.c.
- Uti%sa{){e sur e mage uniquewent

- Neécessite une arme

- Durée [imitée

X

Durée 0’incantation : I assaut

Duvée du sort : T combat
- Le bras disparait a [a fin de laction de cowbat

IXIXX

Cont : 6 PA

Eprenve : INT

Bénéfices :

- Création O'un bras supplementaive

- 1 attaque ET 1 parade en plus par assant
- Dégats : selon arme

Restriction :

- Vous ne pouvez invoquer simultanément que densx
bras tentaculaires

-

Portée : contact

- Efficace sur le wage uniquement

>

Mot 0e pouvoir :
- En général, «Alabout’ Zowdiils

Notes o1verses :

Pour que votre bras tentaculaire soit efficace, il faut
[avwer... Vous devez dowc disposer d'une arme sup-
plémentaire, et contraivement aux mages il peut uti-
liser wimporte quelle arwe a 1 main (y compris les
épées, haches, etc.). Le bras dispose des caractéristi-
ques dattague/parade dentiques aux votres, il peut
attaquer et parer une fois par assaut tout comme
vous. Si vous avez vraiment des problemes et des
armes a portée de main, vous pouvez bien en créer
un deuxcieme... Mais [e coitt en énergie astvale west
pas négligeable.

Echec critique : vous vous affligez durvablement drune
mutation wajeuve (d tiver dans [a table)

Réussite critique : votve bras, tres fort, génere +3 PI
SUr ses attaques
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Niveau 7

Désintégration de porte

Parfois, le mage wa pas le temps ou lenvie de sembéter a travailler sur une servure pour se frayer un chewrin.
Grace d ce sortilege trés puissant, il peut tout simplement gownmer une porte de [a véalite. Cette pratique pent
impressionney, dans [a mesure oit on peut [utiliser sur des portes énormes, comme le pont-levis 0'un chatean-
fort... Attention toutefois, si la porte est magique ou enchantée, le sort sera sans effet.

Usages :
- Suppression d'obstacle de type «porte»

>

- Ne fonctionne pas sur les portes enchantées on Mot de pouvoir :

etranges

XX

Durée d'imcantation : 4 assauts
Durée 0u sort : immeédiat

Cont : 4 PA

Eprenve : INT

n..n...o..

Portee : jusqu’a 20 wmeétres

- Sort silenciens

- Pour impressionner les gens, vous pouvez bien dire
quelque chose cowme «Disparait, porte!» ou bien
«Hors e ma vue, stupide ogstac[e [»

Notes oiverses :

Dirigez simplement votre vegard sur [a porte, et con-
centrez-vous. Si cette Oerniere n'est pas protégée ma-
giquement, elle disparaitra en laissant dervieve elle un
petit nuage Oétincelles manves,

Echec critique : vous générez un sortilege entropi-
que

Réussite critique : [a porte explose en une décharge
Vénergie impressionnante - les gens qui se trouvent
d moins de 5 metres de [a porte encaissent 2DG e
0égats
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Niveau 8

Linuéfaction de Viantog

Voila un autre des sortileges vicienx employés par les mages de Tzinntch. Celui-ci permet de véduire a letat
[iquide es pieces darmure d'un combattant ! 1 ne fonctionne pas sur les armures enchantées ou sur les robes

de wage enchantées, mais il permet farfois de [aisser [e cbamr fibve aux combattants armes pour quils infli-
‘eprenve Oe résistance d

gent plus de dégats. Une véussite a

a magie pevmet Véchapper d ce sort.

Usages :

- Malédiction sur une cible

- Réduit larmmre a zévo, sauf armure enchantée

- Tnefficace sur les animanx, démons, elementaires,
esprits et créatures magiques

X3

Duvrée 0’'incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : permanent
Xrgﬂ&ve iquéﬁée n'est pas Vécupém()[e

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePsy

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire
Bénéfices :

- PR e [a cible - zéro

- BONUS : Effet de HONTE, COU-4

n~”~

Portée : jusqu’a 10 meétres

>

Mot 0e pouvoir :
Azza[bo dantrak !

Notes oiverses :

Unte fois lincantation lancée, [a victime du sort wa
plus qua pleurer et tenter de se défendre... Toutes [es
pieces solides de sa panoplie sont alors transformées
en caoutchouc sewi-liqguide qui colle a sa pean mais
ne [e protege de vien. Ce sort cause aussi la Honte.

Echec critique : un allie du mage, détermine par [e
destin, est frappé par ce sortilege

Réussite critique : larme de [a cible est également [i-
quéfice |
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Niveau 8

Appel de Mukh' Thula (invocation) %%

Les secvets de ['ivocation de ce démon de lancien wonde ne sont connus que par les mages de Tzinmtch.
Contrairewent d [a Moissonnense des Linbes, ce démon est appelé pour protéger [e sorcier et ui permettre de
vaquer a ses occupations alors quil est attaqué par un ou plusienrs ennemis. Mukly Thula est une créature

d la fois solide et vapide (sa capacité de wonvement est [égevement supérienre a celle O'un humain), qui offre

[avantage detre bien protégeée par une pean trés épaisse et caoutchoutense. Clest un parfait garde ou corps.

Carvacteristiques :
- Tnwocation d'un allié puissant, assez grand (2 )
- Pour le combat seulement, en défense

- Démon immunisé anx armes contondantes

XX2

Durée 0’invocation : 5 assauts

pi Pt i Gtk &

Cont 0’imvocation : 25 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-3

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Gible : 2D6+10

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+10

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum O'itmvocation : 1
Vous ne pouvez appeler et controler quun seul de
ces déwtons d [a fois.

Energie vitale : 50 |INT : 8
AT:15 PRD: 13
COU : 20 PR:8

Classe/XP : 50 Res. Magie : 15

MuklyThula est assez vapide mais wutilise pas var-
e, il pare a wains nues Ou fait de sa peau épaisse

# +
Dégats : ID+2 (poings)
- Dégats contondants

Notes o1verses :

Les armes contondantes ne peuvent lendommager
car elles vebowdissent [a plupart du temps sur som
organisme. Une fois nvoquée et maitrisée, [a créature
va protéger le mage. Méwe si elle wendowmage que
tres peu les ennewtis, elle pourra [utter pendant un
temps considérable. Un ennemi intelligent powurra dé-
cider de contourney ce démon pour attaguer le mage,
mais Mukly Thula est vapide et ca ne sera pas faci(?z.
Si son énergie witale sapproche de zéro, il vetournera
dans son wionde pour Y lécher ses blessures. Peu dis-
cret, ce déwion e peut pas vous suivre en agglome-
vation sans déclencher [a pawique.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : pas d'éprenve de controle
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Niveau 9

: : : A0
Moissonmense des Limbes (invoc.) S

1l siagit d'wn déwon sewti-wiécanique provenant dun plan Vexistence decouvert par hasard pendant leve ou

Chaos, a [a suite d'un sortilege vate.

Ce démon bizarre, affilie a Tzinmtch est herisse de [ames, de pics et dextrémités contondantes. 1l a la hauteur
dune vache et [a [argenr de dewse auvochs, crest donc une grosse bete...
1l ne sait rien faire Yautre que frapper des gens, encove et towjours. Et il est difficile a controler !

Caractéristiques :

- Créature assez volumineuse vouée au cobat
- Ne peut bouger en espace confiné

- Tnoulnérable anx sorts de Tzinntcb

- Tnomlnérable aux armes tranchantes

- T0éal contre plusienrs enmenis

XX2Z

Duvrée 0’invocation : 5 assauts

IAQ QA O Qe

Cout 0'invocation : 20 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-2

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+12

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+12

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Maximum 0'invocation : 1
Vous ne pouvez controler simultanément quume
seule Moissonmense, et c'est 0éja bien assez.

Energie vitale : 50 |INT :4
AT :12 Esquive : 0
COU : 30 PR:4

Classe/XP : 40 Res. Magie : 10

La wioissonneuse ne pare ou wesquive jamais

++-
Dégats : 2D+2 (armwes diverses)
- Dégats tmncbomts et/ou contondants

Notes oiverses :

Unte fois invoqué et controlé, ce démon se dirige vers
une cible et [a tabasse jusqua la wort, sans la lacher.
Le mage doit donc choisir o}a cible avec discernement.
Quand la cible ne bouge plus, il fonce vers [a plus
proche créature qui bouge, et ainsi de suite.

Quand le combat est terming, vous devez révoquer
[a Moissonmense au F{us vite...

Nattaque pas les cultistes de Tzinntc[y.

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : pas éprenve de controle
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Niveau 9

Eventreur de Tlikar

Ce sortilege est issu de [a grande tradition des sorts de combats de Tzinmtch. La victime désignée, si elle ne
parvient pas a vésister 4 sa magie, vessent immédiatement une atvoce doulenr au ventre. Elle constate alors
que ce dernier est ouvert et que ses entrailles tentent de séchapper par [a blessure béante.

Usages : >>
- Malédiction sur une cible /’>

- Dégats énormes et handicap, ignove larmmre Mot de pouvoir :
- Poss1§1[1té de sanver la cible _ _ - Souvent « Azzul Billalh Toutar [ »
- Ineffwace sur [es 0émons, é[émentawes, esprits et

créatures magiques .
X3 9 Notes Orverses :

Dutvée dincantation - o AsSAULS La cible touchée par [e sort doit sallonger ou sasseoir,
me ) ne peut plus combattre bien siy, et si elle west pas

Durée ou sort : inmeéoiat soignée rapidement, pévira d'hémorragie on dautres

ﬁﬁﬁﬁﬁ séque“es [iges a [a Oisparition 0es organes mternes.

Cont : 15 PA

Epveuve : MagiePsy—z On peut eventuellement sauver une victime de ce
- Test de 7ésistance magique de [a cible Ob[igatoiye sort avec des soins trés lourds comme [e soin des bles-
Effet S : sures graves ou cevtains prodiges de Youclidh, o lin-

- La cible touchée ne peut plus combattre tervention vapide d'un tres bon guérisseur.

o + + + + +

Dégats : variables

- Perte 0e 50% Ou scove EV

- Ensuite 2 BL par assaut jusqu'a guérison on 0éces
- oD oo

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : [a cible meurt sur [e coup

o™ e
Porteée : jusqu’a 20 metres
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Niveau 10

Katanh Ul deh id tahgu

Le mage de Tzinntch sera bien content davoir atteint [e niveau dix pour profiter de ce sortilege an now im-
prononcable, un sortilege élaboré par un linguiste spécialisé en vontorzien supérier. La sigm'f?cation ou sort
sevait « cent-yeux-arvachés-par-des-pinces-coupantes », il parait donc évident quil sagit d'un sort de bataille
destiné a une utilisation en wiilieu ouvert, et de préfévence dans le cas oit les enmemis sont nombrenx.

Usages : - >>>
- Malédiction handicapante de zone -

- Peut toucbev [es equipiers Mot Oe powyoiv :
- éal en extérieny - Heureusewment que vous avez oe [’entminement,

- / . o e
Ignore Larnure sivion ce serait imprononcable

XX

A M - . .
Duree b mcantation : 5 assauts Notes DTUEVSES .

Duvée 0u sort : immeédiat Les wictimes touchées deviennent aveugles, écopant
I 9P P e instantanément de tous les malus afferents a la con-
Cout : 25 PA dition davengle aux yeux sanglants. Précisons que
Eprenve : INT-4 clest un sovt a garder pour les grandes occasions, car
- Test de résistance magique des cibles obligatoire il a vite fait de vous donmer une sale réputation !

- Dans [e cas dume foufe?yomogéne, test géném[

.—f—’ Le port de [unettes est conseillé pour [es alliés ou je-

Dégats : 4 BL tewur b_e sorts, q’m" ot une c.bo.mce b'étv_e victime Oe
- 4 PV sont retivés immeédiatement de chaque cible gefe si le sort degenere en critique, on pire, en mala-
resse.

- Ignore totalement [armmre, weme magique
Eflets :
- Chague cible : AT-5 PRD-8 AD/COU/CHA-6
- Tncapacité a Iutifisation des armes de jet

- Allies dans la zowe : ils sont toucbés s'ils obtienment

2, 4 ou 6 sur 1DO

n~n~n~ ~~

Portée : jusqu’a 5O meétres

- Le wage désigne une cible, qui deviendra le centre
de [a zowe b'effgt

Aive deffet : zone de 20 metves

- Toucbe les enmemis on allies dans une zome civeu-
{ai{e de 20 w1 de diametre, autour de la cible princi-
pale

Echec critique : [a zowe se déplace, avec comme point
central un des alliés ou mage

Réussite critique : [a zowe est élargie an double de sa
taille
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Niveau 10

Chompenr de Karnagh

Ce rituel de courte durée permet au mage de poser un piege aussi vicieux que weurtrier. Le mage crée ainsi
une zove piégée e taille modeste, sensible a [a pression ou au déplacement dun corps. Toute personne war-
chant d cet endroit, wayant pas détecté le piege ni pratiqué wn dispel magic efficace déclenchera dense machoi-
ves magiques et tranchantes a la puissance considérable. La cible sera coupée en devx an nivean de [a taille.

Usages :

- Piege mortel invisible

- Enchantement de zone

- Sans effet sur les créatures immatérielles
- Sans effet sur [e mage

XXXXXX

Duvée Ou vituel : 5 minutes
Durée ou sort : permanent

- Le sort est actif jusqua ce quil soit désactivé
A A

Ingrédients :

- 1 dose d'orties 0u chaos

- 1 griffe de trogylork

PAQAPAQ

Cout : 8 PA
Eprenve : INT-2

Dégats : 0éces

- Dans la plupart des cas a cible seva coupée en deux
au nivean de [a taille, ce qui provoquera son déces

- Cas particuliers pour les créatures de grande taille
ouda mombo{ogie spécia[e

-

Portee : contact

- Le mage doit étre au contact de [a zone

Aire effet : zone 5 metves

- La zove enchantée sera une surface civeulaire den-
VYO § metves carvés

>

Mot 0e pouvoir :
- Suite d'incantations en Vontorzien

Notes oiverses :
Broyez les orties finement, puis procédez a linscrip-
tion des tracés magiques invisibles sur [a zowe, d [aide

de [a griffe.

$il sagit dune grande créature (ogre, troll, animal,
monstre ou meme géant) les dowmages seront situés
d 120 wietre du sol environ et [e wonstre peut survi-
wre. Rien ne vésiste d [a puissance des machoires, sauf
peut-etre [a pean dun golem e pierre.

Seul un examen wagique peut permettre de détecter
ce sortilege.

Echec critique : sort entropique
Réussite critique : [a dépense west que de 4 PA
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Saut du météore

Niveau 11

Ce sortilege impressionnant permet an mage de faire un grand bond aussi bien en longuenr quen hautenr, et
datterrir au wilien de ses enmemtis en hurlant et en produisant [a déflagration que canserait une petite mé-
téorite enflanmmée. 1l va donc repousser tous les enmenris sur une zone autour de [ui. Cense~ci ont de fortes

chances de towber et subiront des dégats de feu.

Usages :

- Sort Vassaut wmlti-usage

- Déplacement vapide

- Cause des dégats de fen

- Peut canser Fa chute

- Provoque la peur

- Pent toucher wimporte quelle créature

PA ¢

Durée 0incantation : 2. assamuts
Durée Ou sort : 1 assaut

P AR S

Cont : 8 PA

Eprenve : MagiePhys

Eflets :

- Chute des cibles dans [aive deffet (perte 3 assauts)
- Peur : enmewtis peu ntelligents, tester COURAGE

e ——
Dégats : 2D pav cible
- 2D par cible dans [aire deffet

n~n~n'

Portée : variable
- Bnt longueuy, 2 wetres par nivean du mage
- En bautem', 5 metres

Aive deffet : zone 6 metres

- Leffet météorite est vestreint d une zone circulaire

0e 6 wmietres Oe Oiametre

)

Mot 0e pouvoir :
- On utilise « Yaron mazzaly ! »

Notes 01verses :
Lassaut O'un mage de Tzinntch an wiilien dune es-

couade Yennemtis peu ntelligents suffira bien sou-
vent d causer leur fuite.

Les créatures ou ennemtis trés fow;s ont toutefois une
cbance de résister d [a wiise an sol.

Echec critique : le mage décolle mais sécrase an sol,
contptez 2D6 e dégats et une jambe cassée

Réussite critique : ?es cibles touchées par les dégats
sont également au sol pour 3 assauts
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Niveau 12

Fouets du matheur de Vantog

Voici encore un sort permettant au wage de faive une cruelle démonstration de son powvoir. Som baton se
transforme en fouet de feu, tandis quapparait dans son autre main un fouet de glace. Les deux armes posse-
dent une vie propre (enfin, propre, clest wite dit), permettant an wage de devenir ainsi ambidextre [e tewps
dun combat et de [arder ses enmewris de coups. La valeur Yattaque du wage est aussi l[égerement améliorée.

Usages :

- Avwies magiques pour le cowbat

- Utilisable en milien onvert

- Seulement pour le mage

- Efficace de 2 a 5 metres

- Non efficace contre un enmewi au contact
- Tient les enmewris a distance

X

Durée 0'incantation : 1 assaut
Durée du sort : 1 combat

P Pr D

Cout : 12 PA

Epreuve : MagiePhys

Bénéfices : combat

- AT +2 ponr le wmage

- 2 attaques par assaut

- PRD fmpossible (mage o enmemis)

- AT vatée : possibilité de toucher un allie a portée (1
a 2 sur 1D6)

e —
Dégats : 2D-+4 (magique)
- 2D6+4 par coup Oe fouet sur AT réussie

.....i

Portée : 0e 2. 4 5 wetres

- Les fouets sont inmtilisables contre un enmemi trop
proche

- Pour se vapprocher, un evmewti doit véussir une
éprenve AD en perdant I assaut

>

Mot 0e pouvoir :
- « Fouets ou ma{bemf [
- Clest un sort mooermne

Notes O0iverses :

Les arwes portent d cing wetres et produisent Oes
dégats magiques importants, de plus ils ne peuvent
pas étre parés mais seulement esquives — le mage
ne peut non plus parer avec ces armes. 1l est pvéfqé—
vable drutifiser ce dispositif dans une grande piece on
en extérien, car il faut disposer de place pour manier
ces engins. Au titve des défauts, on pourra signaler
que toute attaque ratée donmera lien a wne possibilité
de toucher les allies qui se trouvent a portée. 1l west
égalewent pas possible an mage de lancer des sorts
tant que ses fouets sont actifs.

Abandonmer le combat fera disparaitre les fouets et
permettra au sorcier de vécupérer son baton.

Echec critique : le baton du mage se transforme en

chaussette wiolle et inutile
Réussite critique : les fouets ignorent Larmure |
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Niveau 13

Crivmets du Chaos (invocation) 9

Le mowtent est venu d'invoguer une nuée de destruction venme Yun plan impie presque oublié.

Cette nmée de bestioles de 15 cm de long ne peut étre cowbattue comme un wionstre. Au wienx, les enmenris
peuvent tenter de la fuir, ou [a vepousser avec de leau, des sortileges, de [a glace on du feu.

La nuée de criquets du Chaos dévore tout ce qui se mange, lentewent, et bien sitr ces créatures volent.

Les grandes vi?[es sont géném{ement enchantées contre ?es nmées et sorts Oe zowme.

Carvacteristiques : ® e Tre e

- Nuée de créatures, crée [a Zoam'que Aive deffet : 100 meétres ou plus

- Ne peut etre tué, mais seulement repousse ou €vité - Le mage peut envoyer ses criquets voler jusqua
- Peut toucher les équipiers et aussi le mage une distance assez importante

XAXXXXX - i les criquets sont envoyés trop loin, ils échappent
Durée Ou rituel : 10 minutes au controle du mage et se dispersent
WAL A —F—

Ingrédients : Dégats : 2 BL/assaut par cible

- T dose Qe cendres de vierge tuée par un dragon - Réduit peu a peu lenergie vitale des cibles en zowe
- 1 bougie verte - Ignove larmmre (morsure anx parties découvertes)

X X X - Pas dattaque ni Vesquive possible

Cout 0'invocation : 25 PA

Notes o1verses :

Le mage ve peut controler les criquets que dune fa-
con tres empivique. Au wienx, il peut ?ewr signaler
de voler dune zowe a Lautre, ce qui auva pour consé-
quence [attague de toutes es cib?es 0'une zome.

1l soit sarranger pour e pas se trowvey, [ui ou ses
COMpPAgnons, sur {Z fien datterrissage de [a nmée.
Pour échapper aux criquets, il est possible de s'immer-
gev ou bien de senfermer dans un local aux ouvertu-

Eprenve dappel : MagiePsy-4

Eprenve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2DG+12

- Votre total doit étve supérieur on égal

Epreuve 0e révocation : Tes assez hermétiques.

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+12 Les criquets sont gros et [aids, ils provoquent souvent
- Votre total doit étve supérieur on égal [a peur et [a panique dans [a zone attaquée.

Maximum 0’invocation : 1
Vous ne ponvez controler simmltanément qu'une
seule vmée.
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Niveau 13

Clonage express de Vantog

Le wage de Tzinntch en difficulté peut, grace a cet habile subterfuge, reporter lattention des enmenis sur
une o plusieurs copies de [ui-weme. Le sortilege crée en que{o}ues secondes plusienrs clones du mage, lesquels

seront irigés  distance par télépathie. Les copies ne penvent

est fictif puisqwelles sont principalement illusoives.

ancer ancun sovt bien siy, et tout [enr matériel

Usages :
- Diversion, tromperie

X

Durée 0'incantation : 1 assaut

Duvée du sort : variable
- Comptez une winute par nivean

XX

Cornt : 4 PA

X%

Eprenve : MagiePsy

Bénéfices :

- 1D6 clones immatériels ou wiage sont cvéés

- Bien que sans substance, ils sont doués de parole

n~n~n~ ..~

Portée : jusqu’a soO meétres
- Le mage ne peut diriger ses clones que dans [a we-
suve ot il est capable de woir o ils vont

>

Mot 0e pouvoir :
- sort silenciensx

Notes oiverses :

Les copies o wiage ont un poids mul et ne déclenche-
ront pas les pieges. La vessemblance est tres bonme
cependant, et les copies sont douées de parole : elles
peuvent dovc insulter les gens et créer de trés bon-
nes diversions. Les gens tres intelligents ne sy lais-
seront pas duper bien longtemps, surtout s'ils voient
apparaitre plusienrs mages. Vous ne pouvez lancer
O'autre sort tant que vous étes occupé d mam’pu{ev

‘oS C{OHGS.

Notez que vous ne pouvez pas non plus les envoyer
ev Yeconnaissance Puisque Tous ne pouvez pas voir
pav leurs yeusx.

Echec critique : sortilege entropique

Réussite critique : [e mage crée 10 clones illusoives et
geants
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Vortex bleu de foudre

Niveau 14

%%

Lovsque vient le tewps des affrontements avec des enmemis trop nombreux, le wage de Tzinntch de hant
nivean — probablement devenu fou et mégalomane depuis longtemps — peut lancer sur une lavge zowe cette

tempéte Vénergie dévastatrice. Le cataclysme ainsi créé se présente sous [a forme de nmées bleves de }‘oubre
qui descendent du ciel et se chargent délectrocuter toute forme de vie dans son rayon daction. Les al

168 Ou

mage ainsi que [ui-wéme ne sont bien sty pas épargués.

Usages :

- Création Oeffet a destination d'une large zove

- Effet magique incontrolable et destructenr

- Produit des dégats électriques/magiques

- Peut toucher Fes équipiers ainsi que le mage

- Endommage également le matériel et mof?i{iev

- Pent toucher wimporte quelle créatuve ou esprit

XXXX]

Durée 0imcantation : 10 assauts

Duvrée Ou sort : 15 assauts
- Le wortex sévit pendant 30 secondes environ

pArQAQADLD LD
Cont : 25 PA
Eprenve : INT-4
+++++
Dégats : 5D par cible
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Un jet. de 0é pour chaque cible dans [a zove
-Le éonus INT sapplique a chague cible

~~~~~~ ~~

Portée : Jusqu’a 5O m

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

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

>

Mot 0e pouvoir :
- Géneralewent « Al vourzouz b'abb[u[ [»
- Clest a vépéter p[usiews fois sans se trompeyr

Notes oiverses :

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

La vésistance a la magie ne change vien au probleme,
[a foubve west pas sélective, et elle est daillenrs si
volage que les dégats subis sont assez difficiles a pre-
voir. Pendant [a durée de [a tempete, une trentaine
de secondes, les cibles du sort ne peuvent vien faire
dautre que souffrir et crier.

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

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

Echec critique : [e sortilege sabat autour de vous

Réussite critique : les cibles touchées prenment fen,
ajoutez 6 PT par cible |
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Niveau 14

Roayon majeur de Tlikar

Voici [a wise  jour de haut niveau, et rouge, du bien connu Rayon blen de Karnagh. Quoi de plus spectacu-
[aive en effet que ce gros rayon énergétique de coulenr vouge qui part de wotve baton pour frapper [a cible et [a
consumter en partie ? De quoi raviv lesthete qui sommeille en vous. Larmmre de votre enmemi sera consumeée
pour woitié et les dégats causés sont en général tres importants,

Usages : > >>>
- Rayon d destination d'une cible -

- Proouit des 0égdts Oe type magique Mot de pouvoir :

- Ne touche pas les équipiers - Sort silencieus, parce que cest classe

- Peut blesser winmporte ’que{.{e Creature o esprit  _ pyeyez une pose avantageuse, biton en avant
- Ignore [armmre et [a détruit en partie

X X

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

Notes O0iverses :
Ce rayon est destiné a une cible unique et ne permet
pas de blesser des ennewtis multiples. Néanmoins son

- Le rayon est impossible d esquiver effet réducteur darmure est trés intéressant dans [e
ﬁﬁﬁﬁ] cas on vous affrontez un guerrier bien équipe.
Cont : 12 PA Si le score darmmre fait partie intégrante Oe lenmemi
Eprenve : MagiePb;ys (cest le cas des animaux et de [a plupart des mons-
Bénéfices : tres) vous waffecterez pas ce scove avec le sort.

- Béméfices : score PR de [a cible -500

- Now valable sur les animanxe on armure magique Echec critique : tablean des maladvesses an sorti[ége
- Leffet véduction darmure ne fonctionne quune fois  Rémssite critique : les dégats sont doubles !

suv une cible

e — i e

Degats : 4D+5

- Nioubliez pas votre bonus YTNTELLIGENCE
- Ignore totalement [armmre (PR) naturelle

- Les bonus darwmre magiques ne sont pas ignovés

n..n..o...

Portée : Jusqu’d 20 m
- Portée calculée en [igne droite depuis e mage
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Niveau 15

Cauchemar mutagéne de Sarduly

Pour semer [a pamque, [a wisere et [a désolation, vien de tel que ce sortilege tres impressionnant. 1l en appelle

aux forces primaives du Chaos, lesquelles sont poussées a se manifester sur une zowe désignée par le mage.
Toutes les formes de vies se trowvant a ce mowent sur [a zone en questlon se verront affu g[ees Oe nutations
diverses. Le Chaos sera concentvé sur [a zove pendant une heure, puis sen ira. Mais les effets de [a maladie

mutagene, enx, vesteront jusqua ce quils soient résolus.

Usages :

- Malédiction de zone

- Peut toucher n’wnpovte queﬂe créature vivante
- Peut toucher [e mage et ses allies

XXXX

Durée 0incantation : 8 assauts

Durée Ou sort : 1 bemfe
- La malédiction fait effet sur [a zove pendant 1y

X% T X Tx I EX

Cout : 35 PA
Eprenve : MagiePsy-4

Effets :

- Pour cbaque cible dans [a zome tivez TDG6 : sur 1
a 4 [a personmne vecoit une wmtation wineure. Sur
S et 6 clest une wmtation wajeure (voir tablean des
mutations).

Restrictions :
- La plupart des grandes wvilles sont enchantées con-
tre les sorts et malédictions de zowe

”~”~”~ ”~

Portée : jusqu’a 300 metres

- Portée depuis e mage jusquan centre de la zone
Aive deffet : 200 metres

- La walédiction prend effet sur une zone civeulaire
0e 200 wetres Oe Oiametre

)

Mot 0e pouvoir :
- Tncantations complexes en vontorzien supérieur

Notes oiverses :
Affubler des gens drume wmtation comporte un dan-
ger. En effet, certains d'entre enx peuvent développer
des pouvoirs qui les rendront dangerenx pour vous !
1l est difficile de supprimer les ef?ets de [a witation.
On pent essayer un tres bon advanced dispel magic,
certains sorts de prétre ou une visite 4 une clinique
spécialisée de mages.

Echec critique : [e mage sinflige une wmtation wa-
jeure

Réussite critique : toutes les cibles recoivent deux
wmtations !
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INDEX

Index des sortileges de Tzinmmtch

C—E-

Dégats sur une cible :

N1 : Fleche de feu noir

N2 : Boule de feu manve de Tzinntch
N3 : Fleche assassine de Zamerine
N4 : Rayon blen de Karnagh

N : Fleches serpentines

N6 : Démembrenr YAkutruss

N6 : Tmplosion crawienme de Trugili
N9 : Eventreur Oe Tlikar

N14 : Rayon wmajenr 0e Tlikar

-—b++

Dégats sur plusieurs cibles :

NI : Vortex Ou ma[bem'

N3 : Spbéres de [a souffmnce bleue
N4 : Rayon blen de Karnagh

NIO : Kata(y ul beb 1d tabgu

NII : Saut ou météore

N14 : Vortex bleu de foudre

._ﬁ—' + 4+
Mualédictions Orverses :

N1 : Compression 0es gonaoes

N2 : Euchevétrement de Karnagh
N2 : Cécité de [unriere noire

N3 : Peur Oes ténebres

N3 : Diarrhée sanvage Akutruss
N : Tmplosion des wains de Vantog
N4 : Mutisme de Sardulu

N6 : Démembrenr YAkutruss

N6 : Tmplosion crawienme de Trugili
NG : Régurgitation de blattes

N8: Liquéﬁlcﬁon 0e Vantog

N9 : Eventreur Oe Tlikar

Ng : Cauchemar wimtagene de Sardulu
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Invocations :
N3 : Molosse 0e guerre
NS : Déwion Sbagbukk
N8 : Appel de MuklyThula
N9 : Moissonnense des [inbes
N3 : Criquets Ou Chaos

pi it a

Assistance a {'aventmfe :
N5 : Détection de Zarlago

N7 : Désintégration Oe porte

INI3 : C[onage express 0e Vantog

pi Pt iy

Soin et régénévation :
N2 : Guérison 0e Jarmass
N4 : Vampirisation astvale

p P iy

Awmeéliovations :

NI : Martean e Jarmass

N7 : Bras tentaculaive de Sardulu
Ni12 : Fouets du malheur de Vantog

Ay

Protection :

N : Plastron de Tzinntc(a
N4 : Sort-wivoiv Oe Kamagb
N5 : Coupole de Sardulu

—b o o
Pieges :

N2 : Chausse-trappe de Vantog
N0 : Chompenr de Karnagh
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Merci a Michel Borderie pour la couverture |
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