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Niveau 1

Boule de fen minetire

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

ves et #ie porte pas bien loin.

Usages :

- Projectile a destination d'une cible unique

= Peut étre [ancée sur des objets

~ Produit des dégats de feu. de type magique

- Peut blesser niimporte quelle créature ou esprit
- Permet Oallumer wn feu sur combustible sec

X

Durée 0'incantation : 1 assaut
Durée ou sort : Immmeédiat

PAQ

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

c—b

Dégats : ID+I (fixe)

- Ne comtptez pas [e bovms ¥INTELLIGENCE
o
Portée : Jusqu’d 5 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

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

)

Mot 0e pouuoir :
- Habituellement «Azdaaa-Ha ven bababboo!»
- Peut etre lancée silenciensement

o

Notes O1verses :

La boule e feu mineuve peut également etve lancée
avec le bout du batown, mais [a diffévence west pas
flagrante. Le mage peut [a [ancer a chaque assaut.

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

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

Echec critique : appliquez [e td{)[?au des maladresses
aux sortileges U
Réussite critique : dégats doublés % _: jl
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Tourbillon de Wazaa

Ce tourbillon est une magnifique nvention | Bien que grand consommatenr dénergie astvale, il est souvent

tres prisé par-les debutants. Une fois linvocation [ancée, il se forme un wvortex constitué de conrants dair
violents armes de griffes. Le vent sacharne a soulever.les victimes et a les agiter dans tous les sens, les
empéchant de fuir. Pendant ce temps, les griffes lacerent les chaivs et cansent de nowbrense dommages. Ce
tourbillon touche wimporte qui-dans le périmetre de son action, clest une chose a savoir.

Usages :

- Zone Veffet a destination de plusieurs cibles

- Peut étre [ancé sur wne cible ou une zone

- Proouit 0es 0égdts 0e type magique

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

- Endontmage également [e matériel et wobilier

XX2

Duvrée 0’tncantation : 4 assants
Durée ou sort : 8 assauts

XX

Cout : 10 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 1o

—K- &

Dégats : 2D+2 par cible

- Nioubliez pas vatre bonus ¥INTELLIGENCE
~'Un jet. de 0¢ powtr chaque cible dans [a zone

Lo éonus INT sapplique a chaque cible
e’

Portée : Jusqu’a 15 m

- Portée : depuis le mage jusquwan centre de la zone
Aive Veffet : cercle s m

- Touche les enmentis ou alliés dans une zowe civen-
[aive e 5w de diamétre

- Le tourbillon ne se déplace pas

e G

)

Mot 0e pouzoir :
- «Toga swala bud waaaazaaaaaaaa ll»
- Insistez bien sur [a fin

Notes-0iverses :

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

Lhistoive a déwontré quil convenait detre prudent
lorsquon utilisait ce sortilege.

Unte compagmie daventuriers a disparu dans le Tem-
ple e Wismal, pour avoir seulewent lance le tour-
billon de Wazaa contre un duo de Guerriers Mandits,
sans vespecter [a distance de sécurité. Le mage ayant
particulierement véussi son sortilege stest trouwié pris
avec ses équipiers dans ledit vortex, et ils ont tous
fini par mouriv de blessures critiques.

Les guerriers mandits, en vevanche, on survécu. Clest
commie ¢ca quand on porte une grosse armmre.

y b 3 '»_u!r\' g R .

Echec critique. ﬁpp[}quez le ta{)[gﬁu es maladresses _
anx sowtileges’, x5 N /\\;‘\Qv“
Réussite Critique : aégacéa%{s(és;_. A
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Oifle de Namzar
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Niveau 1

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

que et [wi cansant des blessures.

Usages :

= Onde de choc d destination d'une cible unique

= Proowuit 0es 0égdts standards contondants

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

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

X2

Durée 0imcantation : 2. assamuts
Durée ou sort : Immeédiat

PAQ~

Cout : 4 PA
Eprenve : MagiePhys+2
- Bprenve nécessaire seulenent /'usqu'au nivean 8

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

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

- Resistance a [a chute de la cible : éprenve FO-2

“~‘~

Portee : Jusqud 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

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

>

Mot 0e pouvoir :
= Habituellewent <<Ta[omab akvo Zzodini»

Notes 0iverses :

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

Dans le cas o Fenmemi touche est an sol, il perd 3
assauts (pendant lesquels il vie pent ni parver ni atta-
quer) jusqua ce quil se rétablisse.

Ce sort ne forctionne pas sur les advevsaires parti-
culierement vésistants a [a magie. Une créature ma-
gique ou un mage de haut nieau sevont dovc immm-
nisés d ses effets. [}

I ) ‘ & ' \
Echec critique : appliquez le tbbﬁé_ bes m@[@resses
aux sortileges N\ NN 7
Réussite critigue : pas de testl}gos_sl?_&; poitrg

 la magie, wi a [a chute > Dégatse
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Cone de glace

%

Ce sort puissant ([imite dangerens) permet de jeter devant vous un cone de froid qui part de votre doigt/bou-
che/accessoire (cowime, par exewple un sceptre ou un baton) powr aller en sélargissant. 1l est calqué sur [a
breath weapon des Dragons des Glaces, et congele tout sur son passage, infligeant des dégats terribles,

Usages :

- Cone givrant a destination de plusienrs cibles

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

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit

- Peut toucher les équipiers et lenvivonmement

XX3

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

PAQAQ

Cout : 7 PA
Eprenve : MdgiePhys
- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 10

C—K- +

Dégats : 2D par cible

- Nloubliez pas wotre bonus ¥INTELLIGENCE
- Un jet. de 0é pourichaque cible dans fe cone
S1e donus INT sapplique a chague cible

o o

be
Portée : Jusqu'a 8 m

- Portée : depuis le mage jusquwan bout du cone
Aive d%effet : cone face au mage

- Largeur 0u cone an 0marrage =2 m

- Largeur 0u cone a lexctrémite = 4 m

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

e G

>

Mot 0e pouvoir :

- Habituellewent «Rafanador edvkrilipuk !>

- Bgalewent utilisé dans sa version en wontorzien
avec <<Nagot[9m Mazor» (éco{e oe G{avgb)

Notes 0rverses :
il west pas possible drutiliser ce sortilege pour pro-
duire des glacons a usage domestique

Un enmewni Oe petite taille peut se cacher derviere un
ennemti de.grande taille pour échapper ans effets ou
sortilege.

Un aventurier exjosé an souffle o come de glace a
20% e chances Vattraper le vhuwe des pievres (con-
sultez d ce sujet votre document concernant les ma-
[adies).

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : 0égats domblés |

WA o X |
TN
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Roépulsion de Jakuel

Ce sovt est aussi connu sous le now «éloigner sa belle-meres. 1l permet de vepousser quelquun sans vraiment
[effayer, en confrontant le chariswe du lancenr au courage de a victime. Contrairement aux sovts de terreus,
[a victime ne devient pas folle dangoisse, mais elle eprouve une tres forte envie de séloigner du lancenr de
sort, sans vraiment savoir pourquoi. Leffet du sortilege se prolongera aussi longtemps que [e wage le désire,
a condition de le vecharger en mana de tewips a autre. Ne fouctionne pas sur un enewi furiens.

Usages : Notes 01verses :

~ Sort 0'éloignement a destination d'une cible unigue  Le sort west efficace que sur une personne on un hu-
= Ne donne pas lien a un comportement agressif manoide, ne vésistant pas da la magie et wayant pas
X entamé daction de cowtbat a lencontre du mage.
Durée 0’'incantation : I assaut

Duvée du sort - voir coitt Typiquement, on s'en sevt pour éloigner un colpor-
- Durée variable, 0épendant des P.A. dépensés beuy unt C”{mt? OU, W AUIGXTIA peut WgHye en
ﬁt danger la confidentialite dune mission. eal aussi

pour tewir a distance des gardes ou des vigiles dans

Cout : 22 PA/ be””e lenceinte O'un magasin.

- 1l west pas nécessaire de repasser Léprenve

Eprenve : confrontation COU Généralewent si le sort échoute, il ne se passe vien. Si
= Vous +MagiePsy+1D6 le sort vémssit et que la cibley ¥ésiste eﬁe peut alors
- Cible : COU+1DG oévelopper un comportement, "%.osti e (sur eprenve
- Pou une véussite, votre résultat doit etve supévieur b'inte[ﬁgence). (s o B

ou égal a celui de [a cible

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

”~‘~~

Portée : Jusqu’d 15 m
- Povtée calculée en ligne droite depuis [e mage
- La cible doit etre en vme; elle peut étre a couvert

)

Mot 0e pouvoir :

- Doit étre lancé silenciensement afin véviter [es
soupcons:de la cible

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

chezs ou quelque chose dans le genve
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Peau de bananane de Morzak

Ce sortilege un peu particulier génere instantanéwent une peau de banane magique sous les pieds dmme vic-
timte désignée par le lancenr du sort. La cible en question, a nioins dune épreuve dadresse particulierement
véussie on O'une -bonme vésistance a [a magie, ne peut faive autre chose que towtber [amentablement. Crest
peut-étre mesquin et vidicule, mais clest efficace pour gaguer ou tewps.

Usages :

- Malédiction instantanée visant une cible unigue
< Doft etre [ancée sur un humanoide ou bipede

- Ne produit pas 0e 0égats

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

X

Durée 0'incantation : 1 assaut

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

XX

Cout : 2 PA

Epreuve : MagiePhys

- Epreuve nécessaire senlewent z’usqwau nivean 6

- Test Oe vésistance magique de la cible obligatoire

....o...

Portée, : Jusqud 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- La cible doit etre en wue, elle peut étre a convert
car il sagit dune walédiction et nion d'un projectile

)

Mot 0e pounoir :

- Assez peu oviginal, puisquon on provomnce «Pean de
bananane de. Morzak!l». Clest un sort woderve.

- Peut etre [ance silenciensement mais seulement a
partiv 0u nivean 3

e G

Notes 01verses :

1l west pas possible dutiliser ce sortilege sur des créa-
tures magiques ou 0es esprits, Oes monstres transna-
turels, des géants, des enmemis disposant de plus de 2
jambes, o encove des monstres volants. En ef[et, [a
perte Yéquilibre an sol est ici primordiale. La plupart
des esprits wont pas vraiment leurs corps dans notre
monde et ne peuvent donc pas glisser suv une pean de
banane, quand bien meme elle est magique.

Ceuxe qui vésistent a_la wagie - en particulier [es
autres wiages - ot de grandes chances de ne pas étre
affectés par. [¢ sort, La plupart des aventuriers y vé-
sistent également assez bien.

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

un allié, et anx dégats quils penvent canser.

Echec critique : [e sortilege sabat sur [e mage ou [un
de ses allies
Réussite critique : pas de vésistance magie possible et
[a cible perd 1D6 PV en tombant

WA o X |
g

3 ¥/
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Niveau 1

Ensablement oculaire de Munff

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

Usages :

~ Malediction instantanée visant une cible vmigue
= Doit étre [ancée sur un humanoide ou bipede

- Ne proouit pas 0e 0égats

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

X

Durée d'incantation : 1 assaut
Durée ou sort : 1ID6 assauts

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

)
gﬂt =0 \PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 8
- Test Oe vésistance magique Oe /a cible obligatoire
0... o
Portée : Jusqu’a 5 m
- Portée calculée en ligne droite depuis fe mage
- La cible doit étre en vue, elle peut etre a couvert
car il sagit dunemalédiction et non O'un projectile

)

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent «Zoroum Talylyaoh»
- Selon [es végions, ca change

o

Notes oiverses :

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

Ceux qui vésistent d [a magie - en particulier les
autres mages -ont Oe gmnbeéc}bances 0e ne pas étre
affectés pav le sort. La plupart des aventuriers y vé-
sistent également assez bien. § _: \

Echec critique : le sortilege mianditye 7 ﬁ‘geqh ['m?:_b'e'
i d{{]éS I-' iy gy T
Réussite critique : durée du'sort 21

vésistance possible a [4 wiagie.

X

B
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Olyphe de protection Koundar (pidge)

Ce sort trés dangerenx sest vetrouvé presque par evveur dans.la [iste des sorts de prewier nivean. 1l sagit
d'un piege estiné aux endvoits confinés, ause couloirs, ausx petites salles et généralement anse térienrs de

pierre. Le déclenchement ou sortilege dans une waison en.bois est a éviter. Lovsque [e piege sera activé par
une présence, un torvent de lave déferleva, semblant sovtirde nulle pavt, brilant gravement les victimes dans

{Ol zone.

Usages :

- Rituel court visant a ['encbantement 0'une zone
< Produit des dégats e fen de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit
- Ne peut pas étre [ance penodant un combat

XXXXX

Duvrée 0n rituel : 30 secondes

Durée ou sort : 15 seconoes
- Pendant [a durée du sort, de la-lave séconle dYume
porte bimensionneﬂe/ s'éta(omt sur la zone b'effet

PAQA QA

Cout : 8 PA

Eprenve : IN'T
- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 10

c—b o+ 4

Dégats : 2D+2 par cible

- Nioubliez pas votye bonus ¥INTELLIGENCE
= Un jet 0e 08 pour cbaque cible dans [a zone

548, donus INT sapplique a chaque cible
0..’0!

Porteée : contact

- Le vituel doit/etre effectué au contact de [a, zone
Aive deffet : zowe de sol

- Zowe de 25 m* inondée de [ave

- Toutes [es cibles dans [a zone deffet avimoment ou
déclenchement subissent [es 0égats

e G

>

Mot 0e pouvoir :
- <<Afb zontar nabou skaom ar'l»
-A prononcey avec un air Oramatique

AL A

Ingveédients :

- I 0ose 0e poudre Oe gviffe 0e morsb[eg
Description du vituel :

Le mage a besoin de-calwe pour wener 4 bien son
rituel, il ne peut le faive an cours d'un combat.

Crest un rituel court : [e jeteur de sort trace an sol
un glyphe a laide de [a poudre en prononcant lin-
cantation, et [e piege sactivera au passage d'wn etre
vivant o wort-vivant.

Notes oiverses :
- Noubliez jamais quevous avez tracé un glyphe de
[empire Koundar quelque part. Bn effet, il wy-a vien
de plus hontens que de mourir incinéré par son pro-
pre piége. Et... Si jamais vous survivez, vous aurez d
vivre dans [a bonte.
- Les ennemis qui meuvengg_hbans U piege ne rappor-
tent que S0% 0es X Pyl - '
' B = ) 4/
Echec critique + [e piege/sé béc[;,viébe-sou_s le
Réussite critique : dépen

4 el
3 Y/
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Niveau 2

Boule de fen majeure

Vous avez survéci jusquan niveau 2. Mdintenant, vous avez des responsabilités. La boule de feu majeure
est une version beancoup plus [éthale de [a célebre boule de feu winenre. Au vang des améliovations, outre les

dégats plus étendus, elle a tendance a contourner larmmre et peut étve augmentée Veffets véduisant la rmtec—
tion des capes magiques. Elle a aussi une weillenve portée, et ses cavactéristiques évoluent avec Lintell

ou mage.

igence

Usages :

~ Pyojectile a destination d'une cible unique

- Contourne armure en partie

- Peut étre [ancée sur des objets ou autres

- Produit des dégats de feu de type magique

- Peut blesser winporte quelle créature ou esprit
- Permet dallumer un feu sur combustible

X2

Durée 0’incantation : 2 assauts
Durée 0u sort : Immédiat

PAQAY

Cout : 5 PA

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

- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivedn 1o

B S—

Degats : 3D

- Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

- Larwimre (PR) naturelle de-la cible ne compte que
POUT Moitié

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

Portée : Jusqu’a 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis fe mage

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

>

Mot 0e pouvoir :

- Habituellement «Flelymonh!ls, ca peut varier

- Peut étre [ancée silenciensement, mais seulement a
partiv O0u nivean 5

Notes o1verses :

Contournement Varwmre : [a boule de fen majeure
se présente sous la forme dvinifen liguide. Elle a ten-
dance a siufiltrer dans les jotntures de larmure et
par conséquent. celle-ci ne conipte que pour ‘woitie.
Les bonus magiques des arwires evchantées e somt
pas décomptes, R |
La boule de feu peut éga[evﬂentf"«
bout du batow, mais [a bif[ér?cef_.
1l est plus anmmsant de [alancer a
main. Le mage peut [a-fancer wy
Attention car il est, assez fagile}de\nettiele
mobilier, aux videan) opipieme’ anp
0'une construction en bd?ﬁ&%\?uﬂjﬁse
n'imyaorte on! dﬁ* 3 N % N

Echec critique {apifiquez
aux sortileges A
Réussite oritiqué : 08gats

s - |y
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Fieche d’acide

Ce projectile magique assez classique, non content de causer des blessures, va endowmmager larwmre de Lad-
versaire. Une veysion plis élaborée sera dispowible a partir dwnivean 3, qui percera Lavmure avant mewe de
faive des dégats. Selon Vumenr du mage, [a fleche dacide pent étre verte, bleve o manve.

Usages - >>>
| E e A ; : L
- Projectile a destination dune cible unique

- Endommage larwmre en partie Mot de pouvoir :
- Produit Oes bégats 0e type magique : Neiument 45 dkkab Yatomgb It
- Peut blesser n'importe queﬂe créature ow esprit e e T ol auvageiient

X

Durée d'incantation : 1 assaut

Durée ou sort : immediat
- La fleche dacide se déplace a gramde vitessezet il est
difficile e lesquiver

Notes Oiverses :

La fleche dacide endommage [armmre a chaque fois
queelle [a touche, et pent a“o:av jusqu'a [’anwibi?ev. Eex
pendant, [a plupart 0u temps le mage visera le tovse
et dans le cas dume armmre cowplete, seule [a zone
Cout : 3 PA torse descendva jusqua une protection vulle. Le veste
Epreuve : M&lgie]?bys de [armure sera dowc épargné.

- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 8

—F. i le projectile est énvoyé sur un monstre on un ani-
Dégats : ID+2 et -1 PR mal; dont Larmure st globale et souvent constituée
- Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE par sa pean ou ses écai“e?,s, le malus de destruction
~ Retirez un poinit-de protection a lavmure torse a - OATHITE NE seva pas appliqué.

chague projectile touchant la cible (voir notes) : ot _
- P DR Echec critique : appliquez e tableau des maladvesses

5 s aux sortileges
Portee : Jusqu’a 20 m Réussit ‘(1 - déadts doublés |
- Portée calculée en ligne droite depuis e mage S Ve Rl

- Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier K
- Ne poursuit pas les ennemis , Wa
| O .
> /.,_
s : = 4118
".r/'-.’
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Armure de Flgor

Cette protection magico-physique est déale pour les aventuriers lorsquils décident de se confronter a des
ennewtis plus coriaces que les gobelins. Encore que, le gobelin est fourbe, il faut sen wiéfier.. Lamure de Fulgor
peut etre incantée suy ?e mage on sur un allié, sa protection sajoute a celle des vetements on de larmure déja
portée. Les armes et S0vts «perce-armire» e peuvent traverser ce bonus darmure, et clest tant wieus (és

poirts de prvotection comptent quand-meme). La protection augmente avec les niveanse du mage.

Usages : Notes 01verses :
~ Bowus darmure pour le wage on un allie Lavantage e ce sovt est son nivean Yadaptabilite.

= Dure le temps d'un cowbat

X Le wage est capable de faive varier [a quantité Véner-
Durée Oincantation : T assaut gie 0épensée pour créey [armure magique, et ceci va
Durée Ou sort - 1 combat influer sur sa vésistance. Au niveau 10, il peut donc

- Larwiure veste active tant que dure [e combat opter pour une armure magique de 3 4 10.

Coit : 24mnivedan PA ('Z} ari a{)[e) La bm’.ee bM COWI.{)OITL G:St COWIPTLBG tant qu 1{ reste .I/ﬂ/l
ennem dCU]( en situation Oe _cqmbat. LOVSQMB ['aCUOVl

- Le sort coitte une base e 2 et on ajoute nivean dn At

~ vetombe, larmmre se dissipe. /-
mage, Pour un minimmim 0e 3
- A nivean supéviewr, le mage peut choisir une pro-
tection woinore pouy un cont moindre

Eprenve : INT+2

Notez que seul e borms b'm?m{qe est magique, Lar-
niure natuvelle de [a cible veste if"&j’on magique. |

¥

Bénefices : : . Bchec critique : ume piece Darmureyoy-uhe piece
- Pendamt, [a durée du sovt, [a valenr de PR e [a cible vequipement de [a cible bisn‘m}ﬁt.* v %ﬁs

v . . ] I '||. (N q. f
est angwentée 0u nivean 0w wage, en magigue Rémssite critiquie : b onis vy f“y‘ -3
Portee : Contact e U N
- Le mage doit toucher lacible pour dctiver le sort il i W |

s

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




T

Eclair en chaine +2

%

Voici e sovt ultine pour se [a jouer an nivean 2. Le mage va provoguer grace a [ncantation le déferlement

d'un certain nombre detraits de foudre, infligeant des dégats a plusienys imdivious dans une zowe, en épar-

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

sur [e coup.

Usages :

- Zome de foudre a destination de plusienrs cibles
< Doit. etre [ancé sur une zowe proche dn mage

- Proouit 0es 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit
- Ignore [aymure

- Peut blesser des inmocents

XX32

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

PAQ Q- @

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

c—f- & 4

Dégats : 2D+2 par cible

- Nowmibre de cibles désignées : IDG+wivean dn niage
~ Noubliez pas votre bgonus O'INTELLIGENCE

- Un jet. de 0& pour chague cible désignée

- Ye donus INT sapplique a chague cible

- Ignove totalement larmwmre (PR) naturelle

- Les bonus darmmre magiques ne sont pas igrores

....o...

Portée : Jusqu’a 15 m

- Portée : depuis le mage jusquwan centre de la zone
Aive O'effet : zone 10 m

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

e G

>

Mot 0e pouvoir :

- «Tagh Him zapeliah!!»

- 1l est assez sympathique de lever son baton vers e
ciel, conmme si on commendait ans éléments

Notes 0rverses :

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

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

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

par choix du mage.

La notion dallie est cependant vn peu flove. Dans
le cas o des personmies neutres se trowvent dans la
Zone, ils ont de granoes cbances 0’étre toucbés. Les
personnes veutres peuvent étre des habitants dun
village, on une personne qui décide daccompagner le
groupe. En cas de doute, le hasard décide, sur une base
e 50% Oe cbances 0e toucbev.

Echec critique-; [%—Vfl ge_se vetrowtedu centre e [a
zone 2w S /;\;},JT\;Q?“
Réussitecritigues bégm%_s - T Too

4 el
3 Y/
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S
Niveau 2

Matédiction du bras droit

Le sort en question vend le bras droit de [a cible inutilisable pour quelques instants, ne [ui permettant plus
que des wiouvements gauches (sans mawvais jen de wiots) et désordomnmés. Ceci west généralewent pas trés
pratique pour cowbattre. Le sort west cependant pas prévm pour le bras ?aucbe, et se révele moyennement

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

iser 0onc avec précantion.

Usages :

< Maleoiction de durée moyenne sur une cible

= Doit étre [ancée sur un humanoide ou bipede

- Ne fouctionne que sur un droitier

- Ne proouit pas 0e 0égats

- Ne fouctionne pas sir les esprits ou élementares
- Ne fouctionne pas sur les créatures magiques

X

Durée 0’incantation : 1 assaut

Duvée du sort : 1 combat

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

* AT-4 * PRD-4 * AD-4

PAQ A ¢

Cont : 5 PA

Epreuve : INT

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire

”~‘~~~

Portée : Jusqu’a 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

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

)

Mot 0e pouvorr :
- Habituellewent «Uya Rylowjah!»
- Vous pouvez ensuite faive un bras vhonmeuy

o

Notes oiverses :

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

En dehors 0u combat, [a walédiction peut etre [ancee
sur toute personne véalisant une action et devant étre
stoppée : garde ouvvant un pont-levis, envemi conso-
[dant une barvicade, pivate Yean douce wancenvrant
une barque, etc. ”

Echec critique : [e mage on f'm{t.._be ses allis £st pris
pouy cible N "

\ <8 :l
Reéussite critique : pas e résist V§c magie Jgo%j{)[e
SR 4."".'- ,wﬁr{, J =
A ’
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—— < niveaus )

Roayon d’Alkantarade

Pouy bien commencer le nivean 3, Eaﬂons de ce magnifique rayon énergétique. 1l sagit d'une avme puissante,

a ne pas prendre a [a [égere aussi bien du coté des enmemis que chez les alliés. Le mage fait jailliv de sa main
ou de son baton mn rayon Oe [a conlenr 0e'son choix (cest [’option <<cbmmotbémpie»), qui traverse Larmure
o [adwersaive pour briley directement sa chair et ses onganes.

Usages :

- Raayont a destination ¥une ou plusienrs cibles

- Pro0uit Oes 0égats 0e type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit
- Ignore larmure

- Peut blesser les alliés

X2

Durée 0'imcantation : 2. assauts

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

XXX 3

Cout : 6 PA

Epreuve : MagiePhys

- Eprewve nécessaire seulewent jusquan nivean 10
# o=

Deégats : 1ID+4

- Nloubliez pas votye bonus ¥INTELLIGENCE

- Le bonms INT sap {ique seulement sur 1 cible

- Ignore totalement mewe (PR) naturelle

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

~ Peut toucher plusiens cibles en [igne

....o...

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

.

- Blesse les alliés sur [a trajectoire

e G

>

Mot 0e pouvoir :
- Normalewent, on dit «Brya Pn’gb{ uil>»
- Prenez une pose avantagense, baton en avant

Notes. 0iverses :

Option multi : tout ce qui est pris entre le ancenr est
[a cible subira également des 0égats, cest pourquoi il
est vital 0e bien étudier le terrain. Le jeteur de sort
consciencieux: pourra viser le dernier enventi dans
un couloir, et faire e belle brochette. En se placant
bien dans un combat contre plusieurs adversaires, il
peut espérer en toucher demsx ou trois.

Dans le cas on [e vayon traverse plusienrs cibles, [e

boms d'intelligence avx dégats est ajouté uniquement
pour la derniere cible.

Echec critique : appliquez e tableau des maladvesses
aux sortileges
Réussite critique : dégats doubles !

WA o X |
TN
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(° > _—MQ@_Q Niveau 3

Chemin mortel de Guldur

Grace d ce sortilege bien pratique issu de [école de Magie de [a Terve, le jeteur de sovt peut faire jaillir ou sol
un certain nombre de pics sur une zone définie, de petite superficie. Ces pienx chaotiques causent des bles-
sures et handicapent séverement les victimes, mais ne font pas dans le détail. Cest pourquo il faut sassuver
quancun équipier ne soit dans [e voisinage de la zone, par exemple an cours d'un combat an corps d corps.

Usages : - >>>
~ Modification de terrain infligeant des dégats 77

= Le sort doit etre [ancé sur une zone de sol Mot de ]OOM’UOiV .
rent touqber les équipiers ; : - O nttilise «Swah de'l adet Guldur >
- Ne fonctlonne 1as sur [es esprits ou élementairves . S AT e b Cb B

- sovt assez lent, quil est possible desquiver

;g)buit des dégats phyysiques standard ol Ot alk

AL . Les pics ventvent dans le sol an bout de six secondes,
Durée 0’incantation : 2. assauts L b
aissant Oerriere eux 0es fmctures ouvertes et 0es

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

- Les cibles touchées perdent 50% de leur capacité de &
mouvewent a [a suite des blessures aux jambes on effet, [es pics ne sovtent pas-taus en HEn®\temps

aux pattes et Leffet ou sortilege west pas/tvés yapides La cible se
ﬁAﬁ trowvant dans la zove peut avoinle e
Cont : S PA hors périmetre et ainsi b;e}/
Eprenove : INT [ité ou en partie. La réussitede Ve I
o—b + o pourra 0onc 0onner ﬁgu@'uﬁe it
» by b . 5 ,-'I *"’_Fu:v il
Dégats : 2 D/cible et MV -50% tion 0es 08gats. | .4, S X
- Noubliez pas votye bowis YINTELLIGENCE . b s WP Y DN
Ecbec critique : [e madge;lauce {e-s L sous’ [
AT - Réussite critique : dégats daubles, cibledimmobilise
Portee : Jusqu’a 10 m ¥, N“ W i
- Depuis, [a mage jusquan centre de [azone visée | m o7 ol B N RGN
Aire effet : zove 2 m S/ }‘ :
- Une surface civeulaire de deux mietres carvés est o ARSI

affectée pav le sort, et potentiellement pent toucher 2 L gl A
O 3 eunemis ¢'ils sont tassés (couloir par eacemn{e) '




T

—— <o Niveaus p

Fleche d'acide pénétrante

Tout conmie son homologue de nivean 2, ce projectile magique va endownmager Larmure de Ladwversaire et [ui
causer des blessures, Lavantage de cette version élaborée, crest quelle perce larmure dans wn premier tewps
et lendommage dans wn denscieme, cansant ainsi plus de 0égats. Cest fou ce que les mages sont inventifs

quand il sagit de sawver leur pean.

Usages :

- Projectile a destination dune cible unique

- Ignove totalement [aywmre (PR) naturelle

- Les bortus darmmre wagiques ne sont pas ignorés
- Endommage Larmmre en partie

- ProOuit 0es 0égdts Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit

X2

Durée 0'imcantation : 2. assauts

Durée 0u sort : immeéodiat
- La fleche dacide se déplace a grande vitesse et il est
trés Oifficile de Lesquiver

Cout : 5 PA
Eprenve : MagiePbys
- Emeuve nécessaire senlement jusqu'an niveau 10

—E. o o

Degats : 2D et -1 PR

= Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

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

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

Portée : Jjusqu’a 20 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- Ne traverse pas les obstacles en dehovsdu papier
- Ne poursuit pas les enmemis

e G

>

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

Notes.0jverses :
Cette wersion de la fleche vacide traverse larmure
avant, Yinfliger des dégats.

La fleche d'acide endowmage Lavmure a chague fois
quelle [atouche, et pent a”c:av jusqu'a [’annibi?ev. Ce-
pendant, [a plupart ou temps e mage visera le torse
et dans le cas Oune arwmre complete, seule [a zove
torse descendra jusquia une protection nulle. Le veste
de lavwmre sera dowc épargné.

Si le projectile est envoyé sur un monstre on un ani-
mal, dont larmmve est globale et souvent coustituse
par sa pean ou ses écailles, le malus de destruction
o'armmre ne seva pas app[iqué. En vevanche larmmre
est tout 0e meme ignovée.

Echec critiques app[_i%?zg?fe tablean des malgdvesses

aux._sortileges —— N

Réussite-critique,-0egats 'boub[é/s"!' %
= = - 1

e . ‘/ /

4 el
3 Y/
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(° > _—N@Q@_q Niveau 3

Olaciation des pieds

Dans un genve tout aussi vicieusx que le chemin mortel de Gulouy, ce sort est idéal pour bloquer un adver-
saive. La cible se retrouve avec deux pieds figés dans un bloc de glace, pendant plusienrs winutes. Le froid -
tense cause Oes 08gats, mais surtout i{y;st impossible de bougey, a moins de sautiller betewent, maladvoitement
et Oe fagon vidicule. Tres utile en combinaison avec un allié archer on un lanceur de poignards.

Usages : - >>>
~ Malédiction a destination d'une cible bipede 77

= Ne fonctionne pas sur les esprits ou élementares Mot de pouvoir :

< Ne fonctionne pas sur les géants, grandsmonstres || _ souent utilisé : «satolath m a-goutkiol>
- Produit des 0égats de froid de type mgique - Si possible, souriez avec méchanceté

X2

A M - . 3
Duree b mcantation : 2. assauts Notes DTUBVSES .

Durée ou sort : 5 m1nutes' Quand le sort est véussi, [a cible sent ses denx pieds

- Les b.é?dts ye sont comptes quid la fm ousort e bloguer dans wn bloc gelé. si elle est en train de se

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

Cont : >) PA [ A

Eprenve : INT Pay [a suite, [a cible ne powrra se.déplacer L [a

- Test de 7ésistance magique de la cible obligatoire \fin du sort. Si elle est au sol; lle e pourra se ye{ever

S S—— que sur une éprenve de FORCEAAD)
Dégats : 1ID+1 : L _ z) Y :
- Ne comptez pas [e bovms ¥INTELLIGENCE Echec critique : a}dpflquez—i@.j. bleau des wilaoresses

; ; , [ A N N/
- §i la cible porte des bottes renforcées, ne comptez X sg)rtﬂe'ge.:s TN & " .'__-‘.-J_?,.-;-""
i [0 06 hts Réussite critique : pas 0€: cifioss ble
E 9 it &
- oo e [T

Portée : Jusqua 10 m

- Portée calculée en'ligne droite depuis [e mage

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




> <<c( niveaus b

Lumiere de Wismal

Clétait a la base un sovt de prétre, mais il a été détourné de son utilisation premiere. Cette [umiere tres vive
émanant du mage vepousse les morts-vivants basiques, tout éu lewr causant de-graves domnmages. Une fois
hovs de portée e [a [umiere, ils cessent détre inquiétés wmais vefuseront de sapprocher de nowvean. Le sorti-
lege est puissant, mais sont maintien a long terme demande une {qmnbe quantité Vénergie astrale. Cest a peu

pres la seule facon deffrayer le-wort-vivant, créature habituellement mmunisée ala peur.

}%Sé%g:'? e:t offensif a la fois }/“>>>

- Ignore totalewent [armmre (PR) Mot de nouoir :

- Efficace contre : zombies, squelettes, womties . i mEb Bassyjy Suil

= Efﬁcace contre [es créatures véanimées de base R o G T T Y pour dug-
X2 menter ['efficacité de [a dispersion luminense
Dureée 0’'incantation : 2. assauts

Duvée Ou sort : voir cont | N OLes o & e

- Le sort peut etre wiaintenn tant quil est alimenté Quand_le wage parvient a genérer la bumiere de
en énergie astrale Wiswal, tous les wovts-vivants de base ‘pris dans
ﬁﬁﬁ [aive Veffet wont quiine envie : prendre [a fuite. 1ls
Cout : 3 PA/gassaut seloigneront tant gite la lumieve perdure.
Epreuve : MagiePsy

- Léprenvee west passée quune fois Ce sort west pas efficace sur les [iches, sorciers-wo-
- Eprenve nécessaire seu?ement jusquan nivean 10 wies et autves worts-vivants 0e granoe puissance:
—E—. + ceusc<[a ont en géném{ pris soin Oe s'en préserver d
Dégats : 1D/assaut /cible tout jamais, et 0'une maniére géném[e lenr protection
- Ne coptez pas Jeborms YINTELLIGENCE est bonme car ils wont ?Me ¢ad {aive-

= Ignore Lavwimre Ou wort-vivant La [uwieve de Wismal west e ﬁcace que Si elle est
- Un jet de 0é par assaut pour chaque cible a portée [ancee dans [obscurite ou dans une zome sombre.
S 1l est évident qu’e{{e wanra pas le mewe impact en
Povtée : Jusqud 1O m plein soleil contre des womties. Dans ce cas, les dégats

- portée calcnlée depuis [e mage, et dans toutes es SOML TEOUILS O noitie.

Ofrections
- La lumiere e traverse pas les obstacles
- Les wiorts-vivants se déplacent rapidement afin

0'étre hors Oe portée >< ) |

4 B A e A
Echec critigue : sQJ{@[ege entropique”

Réussite-critique.: 0éperise 06 TRA/assaut’ — );\;(i‘},;f{Q_;h
=3 ~ 7 st
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Niveau 3

Inversion des polarités flakienmes

Un SOYU[GQB tout bete { 'dgﬂl e retourner [ attaque BVI'UO:QGG par un autre SOYC1€V, avec une Cb(xMCB e?a{e

an twp[e Ou niveau sur une base 0e cent WMJOVBB par

[a woitié du niveau de lensorcelenr adverse anquel on

0eduit [e malus de son état de fatigue et [a diffévence du nivean du sortilege et de son propre nivean. Cela
dovne an final une confrontation dintelligence des deux sorciers. Mais il faut faive attention, ca ne fonctionne

pas si [a [une est pleine.

Usages :

~ Retourner fnstantanément un sort a celui quila
envoyé, et appliquant les wewes effets

- Le sort 0oit etre d Oestination ou mage

X

Durée 0imcantation : I assauts

Dureée 0u sort : ca 0épeno
- 'La Ourée On 801t 0épeno Ou sort renvoyeé

PAQ o

Cout : ¢ca 0epend amnssi

- Le cout On'sort est éga[ aut cont, O sort [ance par le

mage adverse, anguel on soustrait 2 PA
- Si wous wavez pas assez de PA pour renvoyer [e
sort, vous échouez

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

- Mage adverse : INT+3D6+nivedn

- Celui qui a [a plus grosse (sowmme) ewiporte
- Sur égalité, clest vous qui lemportez

Degats : selon les cas
- Les dégats dépendenit-Ou sort [ancé a Lovigine

n..”

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

>

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

Notes 01verses :
Ce sort est d lancey si vous étes en confrontation
Oirecte avec un mage qui vous lance un sort (sur
VOUS, 0 SUT UN GTOUpe Si Vous ew faites partie). Vous
devez étre bien entendu tres yapide et concenté, et
1e pas [omfe autre chose en wigwie tewps (comme par
exemple courir ou combattre af corps a corps).

7\
Ce west pas une discipline faa&
votre Wivedu, Tous avez peu Oy
Sl est dun nivean supérieny, en g€
avez aucume. En vewncbe, ce) r'o1 fo
bien sur les mages de ni Eau nfeti
vous prenore 0e ham, &

Si fe mage est Oe
yces Oelvéussin,
L vons wen

e
VlC " Orme @V@S




F —~
Terreur

Tout étve powvant vessentir la peur peut étve confronté a ce sortilege. Le jeteur de sort va sublimer son
charisme d laide O'une incantation, et pavaitra soudainewent terrifiant ause yewse dun adversaive: Celui-ci,
pour peu quiil ne soit pas trés couragense i vésistant a la magie, devra fuir sans demander son veste. Bien
evidemment, il inutile de e lancer sur un mort-vivant, anssi bien que sur une plante carnivore ounne awibe

géante, créatures totalewent dénuées de sentiments.

Usages :

c Sovti%ge purement Oéfensif

< Permet de gaguer du temps ou de fuiv

- Ne fouctionne pas sur [es esprits ou élémentaires
- Ne fonctionne pas sur les déwons, worts-vivants

X

Durée 0'incantation : T assaut
Durée 0Ou sort : 1D20 minutes

- La durée Veffet du sort de terreur est variable

P Q-

Cout : 2 PA

Eprenve : Confrontation COU

- Vous : MagiePsy+1D6

- Cible : COU+ID6

- Celui qui a la plus grosse (sowime) lemporte

- Sur éga{ité, c’est vous qui {'empovtez

- Test Oe vésistance magique de la cible obligatoire
- "

Portee : Jusqu'd 5 m

- La cible doit étve assez y)mcbe 0e UOus

e G

>

Mot 0e Zoouvoiv ;
- «Vavwarlal Bassyjy Suih!>
- Vous pouvez ensuite faire un bras 0'honmeny

Notes 0iverses :
Contrairement d la Vépu[sion 0e ]akue[, ce sovti[ége
forictionne égalewent en situation de combat.

i e sovt:est réussi, lennewi visé senfuira et tentera
par tous [es moyens Oe s’é[oignev de vous (sans aller
jusquan suicide). 1l est impératif de le laisser tran-
qui?[e. En e[fet, s une action est tentée contre cet
evmewti par le wiage on wn allié, il y a de gros visques
Oe briser [effet ou'sort. Lennemi vetournera alovs a

son etat HOVVVM{ et pourra Vemenbve {6 COVVlbdt.

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

WA o X |
TN
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Niveau 4

e

Pétrification d’Alkantarade

1l est parfois nécessaire de <« calmer » quelquun, quil soit awti o enmemi. Ce sortilege de pétification est des
plus pratiques : non seulement votre cible est immobilisée pendant une vingtaine de minutes, mais de plus
il e pent vien [ui arviver pendant ce laps de temps. Son organisme se change en pierre Yovigine magique, et
pour envenir a bout il faudvait lécraser a laide dune montagme.

Usages :

~ Malediction a destination dune cible

= Ne fonctionne pas sur les esprits ou élementares
- Ne fonctionne pas sur les géants, grands monstres

X2

Durée 0incantation : 2. assamuts

Durée ou sort : ID20 miinutes

- La durée Oeffet 0u sort est tres variable

- La cible affectée ne peut RIEN faire

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

PAQ g

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

- Eprenve nécessaire seulement jusquan nivean 12

”~~~

Portée : Jusqu’a 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

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

>

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

Notes o1verses :
Crest idéal dans plusienrs cas. Dans le fen de Laction,
VOUS Pouvez wettre un enmemi «0e cOté» pendant
que les bourrins de votre compagnie soccupent des
autres. Vous pouvez éga{e'ment protéger un allie
grievement blesse jusqua [a fin ou combat. 1l vous
en voudra peut-etre, mais c'est pour son bien.
Les alliés ont une facheuse ten’boﬁu;& aly Vésistév.
Ecbec critique : le sort tombe/ku?.;‘_, ‘\_{'uﬂ ey
ses alliés W N
5 A ot T e
Réussite critique : pas,0 -‘*‘Ves_rst’gm &y

i
)
b S . b TE
TR e
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Berserkisation de Kugio

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

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

uUsages :
- Awélioration des cavactévistiques an combat

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

Dureée 0u sort : 10 assauts

- Actif pendant 20 secondes envivon

gﬂ)tﬁ: 4 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Béneyices :

g Mobifications de la cible sous leffet :

* AT+4 * PRD+4 * FO+4

-

Portee : Contact

- Le mage doit toucher la cible pour activer le sort

)

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

e G

Notes 01verses :

Ce sort est court pour une bonne raison : en général
il est fmpossible de sortir de létat berserk avant quil
1e 8oit 0issipe.

i le sort wa pas pris fin et quil ne veste plus Ven-
newi valide, votre ami {)erseVZ slen prendra générale-
ment awn autve allié a portée de vue, ce qui pourrait
bien étve vous-meme. Pour éviter cela, un membre
Ou groupe 00t Yeussiv- une éprenve oe céavisme en [ui

}’)m’{mflt pony {6 ca{mev.

Vous pouvez égalewent fuir et le [disser combattre
seul jusqua [a f?n Ou sort, wiais clest un peu fourbe.

Echec critique : effet inverse, [a cible devient molle et
perd son courage : COU-5, AT/PRD/FO-2
Réussite critique : 0urée O sovt 20 Assauts
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Niveau 4

Fleche de fen (enchantement)

Ce sort Erésente une amélioration pour vos mercenaives Elfes Sylvains ou vos awris archers : vous fabriquez

une ﬂéc
servir en forét, car e projectile peut égalewent

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

tage tres intéressant, c'est que [e feu ne se déclave quan wowent oit [e projectile touche sa cible.

usages :

X Enc(;qantement dobjet grace a wn vituel

= Produit des dégats Oe feu de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Peut étre utilisé pour wettre le feu a.quelque chose
XXXXXX

Duvée du rituel : 10 minutes

Dureée On sort : permanent

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

P AP

Cont : 6 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12
-—F-

Dégats : +1D (feu, magique)

- Ajoutez TDG de dégats de feu au projectile usiel
o

Portee : contact

- Le mage doit toucher lafleche pour mener e vituel

>

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

N EhA A

Ingréoients :

- 1 dose d'onguent de fen O'Altela

Description ou rituel :

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

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

jectile avec longuent de fen a plﬁsiew_s reprises.

Notes Oiverses : N
O e peut enchanter qu’uﬂe}ois.éj;_;

La fleche vemisée bqns\icha 0
autres et e produitpas -Q&‘ﬁ?ﬁje ! 0%
tion dénergie astrale west jpds jnégligeable, alt
vant wienx pratiquey SUEMNe ({!m le leghe. . |

Behec critique : [a;
Réussite critigue. [It

va etre utilisée k‘aﬁ"s&gé fois
b ks WA\
T v R

/o !
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Dome de conflagration stipulaire

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

Le wiage produit un dovte sur une zone de cing metres, en-dessous duquel ses alliés bénéficient dune vésis-
tance a la magie accrue.

Usages : Notes 0TUerses :

- Awélioration de la vésistance a [a wagie Ce sort est un peu contensx wais sa longue durée [ui
- Longue ourée donmne un avantage cevtain. En effet sa protection
- Fouctionne pour tout e groupe dans [a zone peut étre activée avant [a rencontre avec un wage,
- Ne protége pas des dégats physiques quand une telle vencontre est soupconmée a courte

X ¥ écheance.
Durée d'incantation : 2. assauts

Duvée Ou sort : IO minutes Uaugwientation de la vésistance a-[a magie permet
ﬁ): de protéger tous les wembres du groupe des malédic-

Coitt : 4 PA tions, Oes tentatives-oe prise Qe con}tro[e menta[,Abes
A sorts Oe terrewr et O'amtres 0ésagréments ou meme
Eprenove : INT T

: e . : genve. En revaviche,elle wagit en aucun cas comme
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan wivean 10 : [ s .

g une protection contre les projectiles magiques (pour
Beng Lo : cela vous awrez besoin d'un autre sort, [a Coupole de
- Modifications pour les cibles dans [a zove :

A 1 Falcor an niveau s).
* Resistance Magie+4

o - * il bien prévenir les équipiers afin quil vestent dans
Portee : Contact [a zowe d'influence autour du mage, car ils ont en gé-
- effet se déclenche autour du mage néval tendance a avoir [a bougeote et a seloigner. Ce
Aire D’ef et : cercle S m type de faiblesse wéchappera pas a votve adversaire.
- Le sort affecte les allies dans un cercle de 5w de
diametre dont [e point central est e mage Echec critique : sortilege entropique
- Le dome se 0éplace avec [e mage Réussite critique : vésistance magie +8
}/M>>> . WA o X _

: | R
Mot 0e pouvoir : NN
- Sovtvent «Bullzorgh vaavigii duil 1, Vontorzien “~u><’ [y S

/ ; - .. -y il
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Niveau 4

Paratysie temporaire de Thorp

Notre antie Nakua proposa.un jour a [université ce sort bien pmmque assez conteux. 1l sagit dinfliger
une paralysie totale a une cible, sous véserve que sa vésistance a [a magie ne vienne saper tout votre travail.
La pavalysie ne dure pas longtemps, mais cest en généval suffisant pour veriir-a bout d'un envemi coriace,
lentraver et [ui faire des pieds de nez sams craindre de veprésailles.

Usages :

~ Mualédiction de paralysie a destination dune cible

= Courte Ourée

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

X3

Durée 0'icantation : 2.-assants

Durée On Sort : IO Assauts

- Actif pendant 20 secondes environ

- La cible affectee ne peut RIEN fawe

PAQ Q-

Cout : 6 PA

Ey)vewue INT

- Test Oe résistance mag1?ue d¢ [a cible obﬁgatowe

- Emeuve nécessaire seulement Jusqwau nivean 12

c...c...

Portee : Jusqu’d 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis le mage

- La cible doit étre en vue, elle pent étre a convert
car il sagit une malédiction et non dwn projectile

>

Mot 0e pouvoir :
- Souvent utilisé : <<T{7mf'ak Qm agl Yo[agn”»
- Owi, c’est pas fam[e d prononcer, mais c'est Orow

Notes Oiverses :
1l est bien conmu ce sort, aussi les mages et créatures
magiques savent bien sen préseruer. 1l "'y a vien Oe
plus 7mstmnt que de subir Tes attagues en vestant
statique. C'est pourquoi il a tewdance a etre 1neff1cace
contre ces Oerniers. -
Contrairement, d [a petwﬁcatm}, ce sovt ne motege
pas ou tout la cible. Vous pouvez(li
allie pour 'empecber Oe o ttve("_lf;_"" "
faudva avoir Feeil sur fwi i

(P

Sur un ennewnti, ce a, lpoM

[ui infliger [es pires, t,om’WlenL&
omfbe oe gagner sans) c' M

Echec critique :'a
anx sortileges (&
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Tornade incendiaire de Cham

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

tout ce quelle touche daus un périmetre toutefois vestreint. I est bien évident quume t

.

le tornade west pas

tres intelligente et quelle vie prendra pas [a peine deviter.vos équipiers. Ce sort e cause que des dommages
vestveints wiais son coit en énergie astrale lest également.10éal pour semer [a panique quelque part.

Usages :

- Création magique a Oestination 0'une zone

< Effet magique incontrolable

- Produit des dégats de feur de type magique

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

- Endommage également [e matériel et mobilier

XX

Durée 0’incantation : 3 assauts

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

PAQAQ:

Cont : 6 PA

Epreuve : MagiePhys

- Eprewve nécessaive selewtent jusquan nivean 12
h L

Dégats : 1D+2. par cible

~ Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

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

- Ye donus INT sapplique a chague cible

........o.

Portée : Jusqu’d 15 m

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

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

- La tornade we stationne jamais sur une cible

e G

>

Mot 0e pouvoir :
- «Ath | Zava Zurdoug Bedenfrag' Il
- Tnsistez bien sur [e frag

Notes.ojverses :
Nrutilisez pas ce sortilege wimporte oi. La tornade
enflanumeée bouge tres vite, mais elle est si chaude
gwelle peut bouter le geu mstantanément d toute ma-
tieve combustible seche.

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

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

Echec critique : sortilege entropique
Réussite critique : Ourée 0u Sort IO Assants

WA o X _
0
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Niveau 5

Arme enflammée (enchantement)

Enchante une arme (souvent une épée pouy cm‘mer, wais cela
qui enﬂamme [a [avae an contact des ennewnis et permet b'mf
anx begats babnue s e [arme). Tres utile contre les morts vivants et les

{BS mowies {)161/1 entenou.

[onctionne avec tout sauf les armes en bois), ce
iger des dégats supplémentaires e feu (ajoutés
ZOWIWIGS arbres. Superbe effet contre

usages :

X Enc(;qantement dobjet grace a wn vituel

= Produit des dégats Oe feu de type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou espﬂt

- Pent étve utilisé pour wettre le feu aquelque chose

XXXXXX

Duvée du rituel : 20 minutes
Duvée Ou sort : variable

- Le sort Ouverd I jour par nivean 0u widge
- Minimum § jours 0onc

Cont : 8 PA

Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12

Dégats : +1D (feu, magique)

- Ajoutez TDG de dégats de feu a larmie

-

Portée : contact

- Le mage doit toucher Larme pour wiever [e vituel

)

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

N FhA A
Ingréoients :

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

Description du rituel :

Le mage a besoin de calwme pour mener a bien son
rituel, il ne pent le faive au cours O'un combat.

Le wage doit se coucentrer sur [arme penbam‘, un
mowtent et répéter les incantations. Il prendra soin de
bien oindre le matériel avec Longuent de feu, et ce a
plusienrs veprises.

Notes diverses :

Larme ne produit ou feu qu’aM gtontact vw{ent 0'un
ennemi ou 0'une matiere bm'e Tk e s@e O'en=,
chanter une arme quuiie s "mage» ne,
pourra Y apporter O'antre ewz ""'Iément mobn(l—
cation tant que [effet perdure ,E/fo1 e fe t, bhé%me,

il est possible de Y@CO]MW*S?I@&?\

1l est a noter que [arme passe m:/vx

5 .I' { J’ 'I;?‘" Sta_

#

tut «arme mag11ue » e%u?%t \4 1S} mp'_" les
créatures insensibles au ~avmbs clg ,;yr e8|k :"w?
certains 0émons-om-es élew t&iaf,@s gHincherx. Sa
¥ A, s \ AL .‘:'_ :‘
vesistance pest) pd‘&m W

Ve et Oét mte d. ton
Réussite cwnque a te: un wggﬁn 7 Jf

I
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Coupole de Ealcor

Voici fe denscieme grand sortilege de protection contre [a magie. Celui-ci fait apparaitre un écran en forme de
coupole, lequel écran protege [e mage de toute sorte de projectile magique et les-fait aléatoivemtent. vebondir
dans une autre divection. Les magiciens pridents aiment beancoup ce sort, leurs petits camarades en premicre
ligne parfois woins, surtout quand ils vecoivent enx-wienaes un missile wagique ou un vayon énergétique dinsi
oévie. En effet, il faut se trouver dans le voisinage mmédiat du mage pour étre protége.

Usages : Notes 0TUerses :

- Protection contre les projectiles magiques, rayons  En fouction de son nivean, e jeteur de sort pourra
- Durée moyenne repousser plus ou wioins de projectiles avant que [a
- Peut également protéger les allies coupole ne seffondre sous [a cdmfge énergétique 06-

- Ne protege pas Oes attaques pb;gsiques standaro ployée par les sortileges enmemis.

X2

Durée dincantation : 2. assauts Si le groupe est bien organisé, les allies profiteront

Duvée Ou sort : § minutes bien sir de [a protection Oe [a coupo[e.

- Le sort peut vepousser 1 projectile par nivean du R -~
wage, apres quoi il se dissipe de [ui-meme Pouy gbaque projectile 0&vié, on 0oit tiver au sort une
direction (hors e la zone Veffet de la coupole) pour

-~ > ’l ¥)
Coiit - 8 PA son Vebonmssemgnt. ilya une cb.ance pouy quil ton
che wne-autre cible on quil reviennent vers fe [an-
cenr. Pour- e savoir, tivez un D6 pour c{mque cible
potentielle, par ordve-deloignement : le premier qui

tive 1 est toucbé.

Eprenve : IN'T

- Eprewve nécessaire sewlewent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Les projectiles magiques et vayons énergétiques sont

dévies dans une direction aléatoire

Echec critique : sovti[ége entropique
-~ __ o

— Réussite critique : super-coupole, le sort pourra ve-
Portee : Contact pousser 2 projectiles par nivean du mage

- Leffet se 0éclenche autour ou mage

Aire 0effet : cevcle s m

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

- Le dowe se déplace avec e mage

)

Mot 0e pounoir :
- Souvient «Bartogodo Laklyl», en Moriaque

Magje de Combat Page, 29
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Niveau 6

Sbaffe de Gigaouatte

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

wiotionnée.

Usages :

= Onde de choc d destination d'une cible unique

= Proouit 0es 0égdts standards contondants

- Ne fouctionne pas sur les esprits ou élementares
- Ne fonctionne pas sur [es géants, gramnds monstres
- Provoque [a cbute de la cig[e (voir notes)

X

Durée 0imcantation : I assaut
Durée ou sort : Immeédiat

PAQAQ A

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

- Test de vésistance magique de [a cible obligatoire
o—b + 4

Degats : 3D

- Nioubliez pas votre bons OINTELLIGENCE
-

Portée : Contact
- La cible doit étve an contact dv wiage

- La cible wole a une distance égale an uivean du

mage multiplié par 2, en metres

)

Mot 0e pouvoir :

- Sinplement «Sbaffe de Gigaouatte lll» car clest un

sort wooerne

o

Notes oiverses :

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

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

Ce sort ne fouctionne pas sur les adversaires parti-
culievement vésistants a [a magie. Une cvéature wia-
gique ou un mage de haut niveoilsj;s_evom 0omc Tmmm-

1isés d ses effets. .

Vaahy by __-,;l‘: TR
Jay 7 (F

{.}‘ .
collejg0ams mne”

Echec critique : cest [e magg} i
¥ Wy a L:?

direction aléatoire (o e
Reussite critique : 0égats, 4D, Ok
pliée par 2 iR

.

|

L : \';.i [
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Mur de feu

%

Pour se irotéger d'un groupe de wiéchants ou des poursuites d'wn perceptenr de la caisse des domjons, whesitez
pas d faire appayaitre ce trés pratique wir de feu. Cest un sortilege de [cole de Magie du Feu qui a été vendu
accessible a tous pour sa grande convivialite. Veillez a le [ancer dans un endvoit ferme sur les cotés, ou bien

les enmennis auront tot fait de-le contourner |

Usages :

- Protection géném[e et création 0'obstacle

< Tuille et durée variable

- Efficace dams [a plupart des cas

X

Durée 0/incantation : I assaut
Durée on sort : variable

- Comptez une minute par nivean on mage

PAPA Q!

Cout : 6 PA

Eprenve : INT

- Epreuve nécessaire sewlewent jusquan ivean 12
Bénefices :

- Empeche les envenris de passer

- Empéc(ye [es ennemis de Tiser
+

Dégats : 2D (feu, magique)

- Touche seulement fes enmewris qui s’y frottent

L O

Portee : Jusqu’d 5 m

- Portée depuis le mage jusqua la base du winy
Aive effet : variable

- Le sort crée un wur dont a [avgeur dépend du ni-
Vean du mage : wiveau X 50 cnt. Au nivean 6, le winr
fait doc 3w de lavge, épais de 2 m

- La hanteny Ou mur est de 3m

e G

)

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

Notes Oiverses :

Lewmr de feu cansera des dégats a quicongue tentera
de le traverser (sauf s'il siagit de Cham, qui [ui est
igm'fugé, ou O'mme créature de feu qui viva aux éclats
en sautant dans les flammes, on encove dun esprit
immatérie[) et empécbem les ennemis de vous voir
oistinctement (pour vous tiver 0es ﬂécbes par exem-
ple). 1 ne [eyir vestera alovs que!les insultes.

La [avgenr ou v est fonction de wotre niveau, ainsi
que sa Oourée.

Certains mages fourbes créent e mur divectement
sur lenmemi. Dans ce cas ils subissent tous des dégats
avant de pouvoir sen tiver. Bn général ils fuient vers
[avant, et donc du wavais coté, puisquils vous fon-

cent Oessus. Clest Oonc d prenore en compte.

Echec critique invoqz{&ipn%’un 1y 0’eau-qui 8'ecron-

le sur [e miage et sesallies )

Réussite critique : durée du sovt,doublée.
. '\ I ~
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Niveau 7

Pluie de météores de Wismal

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

ment unie chance qwils enflamment lenr cible.

Usages :

~ Destruction ou dégradation de plusieurs cibles
= Le sort doit etre lancé sur une zowe de sol

= Peut toucher les équipiers ainsi que le mage

- Proowit Oes 0égats Oe type standard contondant
- Produit également des degats de feu (magique)

- sort assez lent, quil est possible Vesquiver

XX

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

- Les météorites towbent pendant cette duvée

PAQA QA

Cont : 8 PA

Eprenve : MagiePhys

c—b L L |

Deégats : 2D/cible (+feu wvariable)

- Nioubliez pas wotre bonus YINTELLIGENCE

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

L gonus INT sapplique a chague cible

- Si ['un des D6 de dégat yroduit wi 6 ajoutez les
Dégats de feu : TD+2

o...o...o.

Portee : Jusqua 15 m
- Portée : depuis [e mage jusquwan centre de a zone
Aire Oeffet : zone 8 m

- Les météorites tombent en tout sens, suy itne zone
cireulaire de 8 m de diametre

>

Mot 0e pouvoir :
- On ntilise « Pluie de météores de Wismal !>
- 1l ne seest pas trop foulé sur lincantation

Notes 01verses :
Avec une telle duvée dincantation, il est préferable
de lancer le sort avant de béc{encbev wne bataille. De
toute facon, les miétéorites e font pas dans le détail
et ils blesseraient anssi les alfies.

Avicune intérvaction west possible entre les gevs' qui
sont a limtévienr de [a zowe et cemax qui sont o‘t’{.l'eacté—
rien, pendant [a durée du sovt. |

Un enventi particulierement ;?i]’)la ) "
an wiowent O déluge, sir urepey
pour les alliés bien en;e@u (S1ya
Echec critique : som_[ege“__gﬂtr@}af
Réussite critique : 0egats Qomblé
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Cyclone d’énergie de Kugio

Ce sort provoque la création d'wn cyclone dénergie aspivant tous les petits objets dans un vayom de dixc me-
tres. Les étres vivants piris dans ce waélstrom sont quant deuxc cruellement blessés par les vayons électri-
ques et voient, [eur equipement de petite taille desintégre, Puis ils sont vecraches ausc alentours. Le vent se
dissipe assez rapidewent et [aisse un joyeus désordve. Attention a [a lavgeur de [aire Oeffet, elle est tout de
wewe consequente.

Usages : >>>
Y B S, o
- Création Oeffet a destination d'une large zone

- Effet magique incontrolable et destructenr Mot de pouvoir :

- Produit des dégats électriques de type magique _ «Guenden Allazourn Ethal Nol 11
- Peut blesser wimporte quelle créature on esprit - Les A doivent étres toniques

- Peut toucher les équipiers ainsi que [e mage

- Bndommage également [e matériel et mobgi[ier

Notes Oiverses :

XXX Les cibles recrachées par [e cyclone perdent tout sens
Durée 0’'incantation : 6 assaunts de lovientation pendant 5 assauts. Irs SOt SONNés.
Duvrée 0u sort : 5 assauts Aucune intéraction west y)ossi{){e entre [es gens qui
P& @ A @ @ A sont a lintériev de [a zowe et cenx qui sont a lexté-
Coiit : 12 PA rient, pendant [a duree du sort.

A lorigine ce sort devait étre un sort de rangewent
pour chambrée Vétudiants en wagie, destinée a Te-
mettre de [ordve-dans les gourbis infames des jeunes
mages. 1| sagissait dune colonmne dénergie rotative
capable de purifier [aiv ambiant tout en aspirvant [a
\ Und ol g " poussiere et les immondices. Le prewtier test wiené
DRRE N L SRR chaque cibl par Kugio eit pour effet [a destruction de Paile onest
Effets secondaives de Linternat de [école de magie de Waldorg et [a-dé-

J Loes petits ob)ets.(sauf objets enc?a.ntéjs) 0¢ 0TS 0¢  iytegration de la totalité des affaives des deux cent
1 Rilo pris daus Laire Oeffet sont 0ésintegres éleves y résidant.

n~n~..~

Portee : Jusqu'a 30 m Aujourdhui, fe sort gt étudic en, conrs de.« Magie de
- Portée : Oepuis le mage jusqu'an centre Oe [a zone  Destruction mas%l;ve X}

Eprenve : MagiePhys-2
4+
Dégats : 3D par cible
- Nloubliez pas wotre bonus ¥INTELLIGENCE
et de 0é pour,chaque cible dans la zone

Aire 0'effet : zone 10 m Y /\\;g\
- Leffet stationne sur une zowe circulaire de 10 w1 de  Echec critique : Sovtilege entropique Aot
Oameétre Réussite critique: toute/sj%ﬁb[e&s' Wéeh 27

r e
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Niveau 8

Sphere d'invincibilité de Zangdar

Cela we fait pas longtemps que ce sort a été vendu public, et quil peut eétve utilisé par des étudiants.. 1l
remplace avantagensewent [a Spheve dinvincibilité entropique de Cham, en consowmant deus fois wofns
Vénergie astrale, mais souf[ve dun grave défant... En effet, une fois la spéére activée, le mage est inomlne-

vable; certes, mais ne peut

avcer aucunt sovtilege, ni produive aucune attaque, et ce pour une bete histoire de

vibiations contraires et de vésonmnance des flux stipulaives.

Usages :
~ Aywmre totale pour [e mage (et un allie)
= Ne permet pas de lancer des sorts ni dattaguer

X

Durée 0/incantation : 1 assaut

Duvrée 0u sort : voir coub

- Durée variable, dépendant des P.A. dépensés
é%ﬁﬁI)OQPA (variable)

- Le sort coitte une base de 10 PA

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

Bénéfices :

- Pendant [a durée du sort, [e mage ne peut étre tou-
ché i par les attaques physiques, ni par des sorts ou
des wialédictions. En revanche, il entend tout.

-

Portee : Contact

- La spheve sactive sur [e mage uniquewent

Aive deffet : zone 2. m

-1l est possible O'heberger wn allié dans Laive Veffet

- Lallié doit étve de stature modeste

>

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

o

Notes oiverses :

Ce sortilege de protection west pas utilisé tres sou-
vent cay son principal défaut est de réduire le mage
a limpuissance. Toute ennemi attaquant le mage an
COYPS d COYPS Se Terva repoussé en arriere. Les pro-
jectiles, magiques ou vow, sevont désintégrés.

Les maleédictions [ancées sur le mage protége wiont
simplement pas deffet.

1l peut en vevanche étre touche par des agressions
visuelles (d¢éfilé de petites vieilles en maillot de bain,
par eacemp[e) o1 Sonoves (conbert Vinstruments. mal
accordés, ou prestation de chanteur de cabaret bour-
geois). B vésume, il faut sen sexvir pour sauver sa

pean 0ans 0es situations conﬂié%uéﬂe@_ et non pour

faire [e malin. AR\ rf g (7

On distingue deuac cas Vutilisati
- Le mage wa plus beacoup-0’

sauver sa pean.. I jpent ancey cette.spher etiest
. {1 (AR 1 X fiith

slen Sovtiv car ses enngmis e Q)“’ ont Y
le veteniv captif en fermitiit besﬂooy\ V'
=Le mage [ance uy sortOetiastateny ebuent Joucioi

. 1 LN Tl 3
le/ traverser sans subiy de day
oo s

Echec critique : 5ot
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Martean volant de Torchaveth

Les mages qui en ont assez de faire couler le sang et de lancer des sorts prétentiens peuvent se véfugier dans
[utilisation o martean-de Torchaveth. 1l sagit d'une onde de. choc qui prend la-forme d'un martean éthére
provenant v ciel et fongat sur sa cible en développant uue énergie cinétique considérable. 1l est ainsi velati-
vewent sivilaive a [a Gifle de Nawizar mais beancoup plus puissant et west pas réservé au seul combat.

Usages :

- Onde de choc a destination d'une cible ou d'un objet
- Produit 0es 08gats contondants (magiques)

- Provogie [a cZute de la cible (voir notes)

- Peut b?essev wimporte quelle créature ou esprit

X2

Durée d'imcantation : 2. assants
Durée ou sort : Immeédiat

PAPAQ

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePhys

- Epreuve nécessaive sewlewent jusquian-ivean 12
- Test Oe vésistance magique Oe Za cible obligatoire

—F- )

Deégats : 3D

- Nloubliez pas wotre bonus ¥INTELLIGENCE
~ Chute de la cible guasiment certaine

a...o...

Portee : Jusqu’d 10 m
- Portée calculée en ligne droite depuis le mage
- La cible doit étve en vue

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent « Bwarzah Neckto Lapatub !>
- sevrez le poing pour donmer plus Vimpact an sort

e G

Notes 0TUerses :

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

Dans e cas oi lenmemi touche est an sol, il perd 3
assauts (pendant lesquels il ne peut wi parer i atta-
quer) jusqua ce qu'il se vétablisse,

Les 0égats infliges a-vun ennemi sont bien entendu
conséquents wais on peut. [utiliser pour démolir un
muy, enfoncer wie_porte ou bien tout simplement
pour planterun énorme piquet dans le sol. Certains
mages sen Servent pour préter main-forte d des en-
treprises 0e constyuction — contre une rémmmeration
substantielle, bien entendu.

Behec critique : appliquez le tableau des maladresses
aux sortileges

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

Magie de Combat * Page 35
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Niveau 9

Blizzard infernal de Gluk

Le blizzard infernal de Gluk est une attague de masse, trés comteuse en énergie astrale mais tres efficace.

Elle est toutefois [égerement moins puissante que [Etrange Blizzard de Gilles [Effrit véservés anx mages de
lean. Une fois lincantation [wononcée, un vent votatif CZ
i

és, dans [a zone d'action du sortilege. éal pour protéger sa fuite ou prendre un

le monde, sans oublier [es al
groupe pay surprise avant de donmer [assaut...

argé Vepines de glace descend du ciel et frappe tout

Usages :

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

= Produit des dégats de froid de type magique

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

- Endowmage également [e matéviel et mo(?i{ier

XXXX

Durée 0incantation : 8 assauts

Duvrée 0u sort : 15 assauts
- Le blizzard sévit pendant 30 secondes environ

PAQAQ @A
Cont : 15 PA
Eprenve : MagiePhys-2
+4
Dégats : 2D par cible
- Noubliez pas wotre bonms O TNTELLIGENCE
- Un jet. 0e 0é pour chaque.cible dans [a zone
- Le éonus INT sapplique a chague cible

‘~‘~‘~ ~~ (

Portee : Jusqua SO m

- Portée : deprtis le mage jusquau centre de la zome
Aive deffet : zone 20 m

- Leffet stationne sur une zone civeuldire de 20 m
Oe Oianetre

>

Mot 0e pouvoir :

- Unie suite O'incantations étranges venant d'un plan
dexistence plat et froid

- LeF est a prononcey entre [es dents

Notes O1verses :

Ce blizzard west pas connm pour ses dégats consi-
dérables mais pour sa zone effet tres [arge. 1l est
souvent utilisé dans les batailles rangées et permet
daffaibliv lenviemi avant de chaiger.

Aucune intéraction west possible entre les geps qui
sont a ['intérienr de [a zowe et_:ce}"'tac‘giqwj sont a lexxté-

AN 11

views, pendant, [a durvée du sort. Nl ok

Les ennemtis se trouvant sm’/i ot
ont une chance de fuir aw‘ﬁtﬁ% bir [ew
0égats. Dans ce cas 1[§ Vf‘ﬁt“&bf&l
Aujourdhui, le sort est egudie eyf’co 73,08
Destruction massive ». \L\ k
Echec critique ssortilege entropiq _
Réussite, critiqug;.f,; DLt I( PA senlen .I
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Serpent de mort de Jaruk

Voici mne tres belle attague énergétique, chere anx mages de haut niveau de grande venommee (Zangdar en
fait parfois usage). Clestume arme unique qui permet de «tirer dans les coins ». En effet, une fois que Za mage
a décide dune cible, il peut lancer [e sorti?ége dans sa divection wewe sl elle west plus en vue, si tant est
qwelle est encore a portée.

Usages : Notes 0TUerses :

- Rayon éuergétique a destination dune cible Ce rayon prend la forme dun serpentin noiv aux
- Proouit Oes 0égats 0e type magique veflets irisés particulierement jolis. 1l peut tourner
- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit au coin d'un couloir, contourner un vocher ou pas-
- Peut contourney les obstacles sev par-dessus un wiur pour frappey sa cible dans [a
X I [iwite de sa portée (d savoir une bonne trentaine de
Durée d'incantation : 2. assauts mmetres).

Durée Ou sort : Immeédiat

ﬁﬁﬁt Clest dovic parfait pour occive un enmemi qui aurait

4 vis [a fuite on qui tenterait sournoisement dutili-
Cout : 12 PA P [ f XL b
: A ser-le tervain pour se cacher. Sur wn monstre bas de
Eprenve : MagiePpys . gamwe ou wnt envieqni de faible nivean, cette attague
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan virvean 1s

pm'ssante est sonvent fata{e.
s e——

Deégats : 5D Echec critique : appliquez le tablean des maladvesses
- Noubliez pas votre bonus ¥TNTELLIGENCE aux: sortileges
® e e® e Réussite critique : 0éces de [a cible

Portée : Jusqu'd 30 m

- Portée calculée depuis e mage

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

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Aely [akaa’ €d Jaruk Il
- Vous pouviez avoir Lair meéchant

'Magi‘e Oe Cbm{mt / Pagé 37
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Niveau 9

Cyclone de destruction majeure

Si wous en avez assez ou Towrbillon de Wazaa et de sa faible portée, vous sevez heureusc de passer a la
«version supérieure » a savoir ce wagnifique cyclone de lames. Quatre fois plus [arge et presque deuxc foix
plus puissant, ce cyclone de ?mnbe amplenr va soulever vos ennenis, les secover dans tous les sems, hacher

lers chairs d Laide O ses mi
avcun doute les dépeigner.

lievs de lawies volantes, réduire une partie de leur équipement en poudre, et sans

Usages :

~ Creation Oeffet a destination d'une large zove

- Effet magique tncontrolable et destructeny

~ Produit des dégats tranchants de type standard

- Peut toucher [qes équipiers ainsi que [e mage

- Endommiage également le matériel et mof?i{iev

- Aucun ef?et sur les esprits ou élémentaives, ainsi
quie les créatures immmmisées anx dégats plysiques

XXXX]

Durée 0’incantation : 10 assamnts

Durée 0u sort : 1S assauts
- Le cyclone sévit pendant 30 secondes envivon

IAG QAP @A ¢

Cout : 30 PA
Epreuve : MagiePhys-2
+++++
Dégats : SDpar cible
- Noubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
- Un jet de 0é pour chaque cible dans la zone
=20 éonus INT sapplique a chaque cible
R0’ 0 Wie e
Portée : Jjusqu’a 5O m
- Portée’: depuis [e mage jusquwan centre de la zone
Aire 0effet : zone 20 m
- Leffet stationne sur une zoe circulaire de'20 m
Oe Oiametre

)

Mot 0e pouvoir :
- Généralement « Tul-Gallak [ »
- Clest court, wmais efficace

Notes o1verses :

Avicune intévaction west possible entre les gens qui
sont a lintévienr de [a zowe et cens qui sont a lexté-
riews, pendant [a durée du sort,

De wos enmentis et du décor, il fie vestera pas grand

chose au final. On pourrait en-dire autant Oe, votre
capital Vénergie astrale qui sem_{f.o@emen_t OTmimue.

Treés utile dans les grandes boj&u[ '
conseiller en ntérienr. T[ac_{g_g_-'
critique d [’incantation;--éa‘i’ S Jam \sortile
tombe su votre groupey T manrez| jiliis),
chose, a part des regretss s 1Y
' h .“! .nyi )
p J ‘IISJW{ 4 % Ny
Les ennemis se trouvant: \\v_[ \poVrEOmY.
ot 1vie chance de fuir ava
&N 200t
dégats. Dans ce.casils wew

Echec ckitique-: sorﬁ(te;:g_ utropique
. . e ¥ ¥ e :
Rénssite-cyitique’: comt 20 PARCrlel

," y
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Désintégration transversale

Voici wn sort plutot curienx. La désintégration transversale est lewore 0un mage fou dont le nom a été
perdu au cours-de [istoire : cest sans doute wiieus pour tout [e monde. Ce sortilege permet de faive simple-
ment disparaitre’la wioitie-d'une chose (en coupe verticale, ou hovizontale). 1l peut aussi faive disparaitre [a
moitié de quelquun... Clest la vaison pour laquelle il sest finalement vetrowvé dans les manuels de combat.

Usages :

- Malédiction radicale a [égard dune cible/un objet
- Cible ou objet de woins de 200 kilos

- Ne fouctionme pas sur [es esprits o élémentaires

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

X2

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

XXX

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

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

e IR O

Portée : jJusqua 15 m
~Portée calculée en ligne droite depuis le mage
- La cible doit étre en vue et peut étre a convert

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Devintegrafion fransverfale !l »
- Le mage avait un cheven sur [a langue

e G

Notes 0TUerses :

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

Quoi quil ensoit; si ce sortilege est lancé sur une
personne penvésistante da la magie, il provoque ins-
tantanément sa mort, puisqu’une moitié 0e son corps
disparait, laguelle contient en général des organes
vitanx (). I? est a utiliser avec moOeration, car [es
conséquences d'une waladresse sont videmment ca-
tastrophiques. Un jour, un mage a coupé en deux [e
Nain 0u groupe e cette facon, c’était wioche. Mais il
faut avouer que ponr se débarrasser Yun gemeu, ca
0omme un genre.

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

Echec critique : sortilege entropique

Réussite critique :pas-0e test possible d la vésistance

magie, déces de'la cibled: ' '
' o

Magie de Combat 2 Pagé 39
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Piege électrinme de Jakuel (pidge)

Quand vous en aurez assez d'étre surpris par des wionstres o des assassins dans votre sommeil, vous {aow—
vez avoir envie de placer d la porte de votre bureau ce wagnifique piege totalement invisible. 1l se déc

nche

{OYSQM' une créature vivante mavcbe 0ans {Ol zone encbamee par [6 som[ege (en genem[ une zome 0e 2. wetres

carves).

Usages :

~ Rituel court visant a lenchantement dune zowe
- Produit des dégats électriques de type magique

= Peut blesser nimporte quelle créature ou esprit

- Ne peut pas etre [ancé pendant un combat
XXXXX

Duvée du vituel : 3 minutes

Durée ou sort : immeoiat

- B marchant sur le piege comme un mml, le voleur
subit une violente becZavge

pA @~

Cout : 4 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 1

o + +
Degats : 3D ({wce)
- Ne contptez pas e bonms ¥INTELLIGENCE

- Ignore totalement [arumre (PR) naturelle

- Les bonus darwure magiquies ue sont pas ignovés
e

Portee : contact

- Le mage doit etve sur-la zone pour lenchanter
Aire Oeffet : zove 2 m

- Quiconque marchera dans [a zove Veffet du sort
activera le piege, sur 4 w* environ

>

Mot 0e pouvoir :

- Mantras spécianx des collines de [Bst

- A provoncer avec un air concerné

A A A

Ingréoients :

- 1 ose de Mousse des cavernes électriques
Description du rituel :

1l e faut que trois minutes de vituel pour poser un
piége, avec une 00se 0e Mousse 0es cavernes.

‘m‘

Notes 01verses : -
Ce piége na pas Oe date 0e peve}n(,ztwn il sem 0onc
ath jusqua ce que que[qu’un 1a¥cHe, zmsda zone,
enchantée. Par conséquent, il 2 ol : :
bien noter sa disposition. I[ pssib
avec umn Examen Oe Pwﬁf{a etﬁ
Advanced Dispel Magw ou,ﬁke isjonction ¢
chaveth. e N 3 e (7
Les envemtis qui meure""'___ﬁb'ans/ﬁ nieae

tent que 50% des XP \

Echec critigque » Le W,
Reussne chqu@J
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Reayon violet de Shuppuka

Encore 1in wiaguifique vayon énergétique, et celui-ci est de belle coulenr. Rien de tel quun bon viens: vayon
coloré pour faive son maﬁn en cowbat. Celui-ci fait pas mal de dégats et consomme un peu plus Venergie
astrale que Pevolution ou famenx Rayon d'Alkantarade. 1l ignore également lavwmre mais ne permet pas de
faive des brochettes Oenmemis. Enfin, il est toujours bon davoir le cZoiac (et tant miienxc si la coulenr va bien

avec votre nowvelle robe).

Usages :

- Rayou a destination d'une cible

- ProOuit Oes 0égdts 0e type magique

- Ne touche pas les équipiers (en théorie)

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

X2

Durée 0'icantation : 2. assauts

Durée ou sort : immmediat
- Le vayon est impossible a esquiver

PAQ QA

Cont : 10 PA.
Epreuve : MagiePhys
- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 15

. — i i

Deégats : 4D

- Nloubliez pas votye bonus ¥INTELLIGENCE
= Ignore totalement farmure (PR) naturelle

= Les bonus darwmre magiques ne sont pas ignovés

nnnnn"

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

e B

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort si{encieux/ parce que c’est classe
- Prenez une pose avantageuse, baton en avant

Notes.0jverses :

Contrairement au vayon Y'Alkantarade, ce rayon-la
ne touche que la cible finale-ou sort. 1l est beaucoup
plus fin Outilisation.

Tout ce-qui peut. éventuellement se trowver entre
le vayon et la cible est ignové. 1l ne traverse pas les
s i les autres obstacles solides, mais peut éven-
tuellement traverser partiellewent une personne on
un équipier sans [ui causer de dommages. Du. coup,
il est aussi beancoup plus sain que la boule de feu on
O'autres sorts du memte_genre, car a moins d'un échec
critique on ne peut blesser avcun équipier immocent.

Echec critique : appliquez e tableau des maladvesses
aux sortileges
Réussite critique : déces de [a cible

WA o X _
e
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Niveau 12

Chute des corps embrasés d’Acacia

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

Usages :

~Tuier une cible sans faire dans le détail

= Produit des dégats contondants et e feu

= Peut toucher (?as équipiers ainsi que [e mage

- Endowmmage également le matériel et mo{?i{ier
- Aucun effet sur les esprits on éléwentaires

- Effet limite sur les dragons o grands monstres

XX

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

PAQ QAP 91 ¢

Cont : 30 PA

Eprenve : MagiePhys-s
+++++

Dégats : 0ecés + zone

- La cible-du sort wenrt instantanéwent

- 5D e dégats powr toute personme dans [a zome

- Ne comptez pas [e borms Y TNTELLIGENCE

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

Portee : Jusqu’d 50 w

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aire 0effet : zone 20 m

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

>

Mot 0e pouvoir :

- «Chute des corps embrasés [ »

- La sorciere qui a écvit le sort wa pas beancoup
Orimagination, mais elle est puissante

Notes O1verses :
1l est évident que ce sortilege a été crés par ume per-
sonne qui avait des problemes psychologiques et sou[—
frait sans doute dune cevtaige frustration, wmais la
west pas le sujet. &7

Aucune intévaction west possible_entre les gens qui
sont a ['intérienr de [a zowe et_:ce}"'tac‘-;.qwj sont a lexxté-
viewy, pendant, [a durée du sort. Nt

Tres utile dans [es gmnbes{!._{gj j
etre [ance en intérieny, Tathez Qe
critique da [’incan;qgjénﬁ"_‘ a1 CHBMt
vetourve contre TOUS... Rien yeouyia Tomssn
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Dispersion astrale du vivant

Pour vayer quelquun de la surface de [a Terve de Fangl, on wa rien trowvé de mieux. Ce sorti{é[ge tres
puissant — et tres coitenx en énergie astrale — peut simplewment gowmer une-personne, un animal on un
monstre désigné par le wiage, dans un [qmnb éclair de [umiere. La victime et tout son équipement sont alors

transformés en une poudre si fine que

¢ est Dispersée en quelques secondes.

Usages :

- Malédiction vadicale a [égard d'une cible vivante

< Ne'fonctionme pas sur les esprits o élementaires

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

XX

Durée d'imcantation : 2. assants
Durée ou sort : Immeédiat

XX XXX

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

o 4 + + + +
Dé{g&ts : 0éces
- i la cible ne ¥ésiste pas, cest [a wort inmmeédiate

- Disparition totale du corps et des effets personels

”~”~

Portee : Jusqua 10 m
~'Portée calculée en ligne droite depuis le mage
- La cible doit étre en vue et peut étre a convert

>

Mot 0e pounoir :
- Sort silencienx, car d'wn cevtain standing
- Sinon, on pieut dive « Disparais, infawe larve [»

e G

Notes 0TUerses :
Sort classique de haut niveau, sans fiovitures.

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

Attention tout de wiewe : 8'il siagit de tuer quelquun
pour [ui-dérober wn-objet de valew, il want wienx
choisir un autre sort... Celui-ci ne laisse absolument
vien derriere lui.

Echec critigue : sortilege entropique
Réussite critique : pas-0e test Oe résistance magie et
une dépense de 12 PA seulement

Magje de Cowbat. ~ Pag
N
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Piege glacé de Gluk

-

(piege)

Voici un petit rituel ?m' permet de blesser et de piéger des wonstres ou des individus malveillants: Quand une

victive passera suv

a zowe préalablement enchantée par le piege, elle seva frappée par une colonme de glace

sortant v sol, qui [ui causera de wmltiples blessuves. Elle vestera ensuite prisonniere de [a glace a moins de
disposer dun moyen de briser lenchantement, et pourra wouriv sous leffet des dégats prolonges.

Usages :

~ Rituel court visant a [’encbantement 0'une zove
- Produit des dégats de froid de type magique

= Peut blesser wiimporte quelle créature ou esprit
- Ne peut pas etre [ance pendant un cowtbat

XXXXX

Duvée Ou vituel : 5 minntes

Dureée 0u sort : permanent

- En warchant suv la zove piégee, e woleur se ve-
trouve blogué a tout jamais, jusqua ce quil soit fibéré
ou quil meure e froid

IXIXX

Cont : 8 PA
Eprenve : INT

+++
Deégats : 2D+8 + ourée
- Ne comptez pas le bonus OTNTELLIGENCE
- Les Dégats initiaus comptent au déclenchement
- Une fois bloguée, [a cible encaisse 1D/heure
e
Portee : contact
- Le mage doit etve siiv-la zone pour lenchanter
Aire effet : zone 3 m
- Quiconque ‘marchera dans [a zowe Oeffet du sort
activera [epiege, sur o w envivon

o

>

Mot 0e pouvoir :
- Mantras spéciaux en Vontorzien
- A provoncer avec un air concerné

N EAA A

Ingréoients :

- 1 0ose de Poudre de Bérylium

Description du rituel :

1l ne faut que cing winmtes ¢ yituel pour disposer [a
poudre sur [a zone du piege; e tout en vécitant [es
ncantations. -'

Notes Oiverses: =/ } [ 3, 4
Ce piege wa pas de date de pévemplian: T [ 86ra done,
actz jusqua ce que que[qu_’.u?} m 6@7 NG (D, )
enchantée. Par conséquentﬁ;sil e\.,t.“f'

bien noter sa bisyoositilp""“f.’ 1 éstﬁﬁ :

avec wn Examen deBriaka, ebfe desamotcer agec un
Aduance0 Dispe{ Magié%éu '}*"‘iéjD1. onctionoe
cbavetb. ~. Q..Nf i R

Les enmewis qui meureﬁ’t‘@@nskw fiege:
tent que 50% Oes &XP\Q @ o N
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Dome de sauvegarde de Falcor

Voiciwi tres beau sort pour protéger un groupe des agressions d distance. Une fois incantation proférée, il se
crée une coupole presque invisible sur une zowe circu?aive de.cing metres de rayom antour du mage. Les alliés
présents sous [a coupole sont alors grandement protégés contre les sortileges (vésistance a la magie accrue)
les projectiles magiques, les fleches et autres [ances, javelots, shuriken et flechettes.

Usages : Notes Oiverses :

- Protection contre [es projectiles, sorts et rayors Repousse [es projectiles wiagiques de nivean inférienr
- Durée moyenne a celui du mage. Repousse tous les autves types de
- Coveu pour protéger uin groupe projectiles, wiemte gros. La protection magique agit
- Ne protege pas 0es attaques corps a corps également pour les maledictions et tentatives de con-

X3 trole.

Durée d'incantation : 2. assaunts
Duvée Ou sort : § minutes La couro[e borige en meme. tewps que le mage se dé-

ﬁﬁﬁ] place,i '

faut donc que les allies suivent e wonvement
GO R > DA sans quioi ils penvent se trowver sans protection. En
revanche ce mur spécialisé sur les attaques a distance
perwiet [intrusion denmnentis qui voudraient attaquey
an corps.d corps, et il est a notey que toute personne
vindicative passant le wur de protection - [a limite
de la coupole - pourva lancer des projectiles ou des
sorts e [intérienr sans subiv de malus. 1l faut donc
empecher les intrusions.

Eprenve : INT

Bénéfices :

- Les projectiles variés, les sorts et rayons énergéti-
ques sont Déviés dans une divection aléatoire

- Modifications pour les cibles dans [a zone :

* Résistance Magie+5

-
Portée : Contact Echec critique : sortilege entropique
= Leffet se déclenche antour du mage Réussite critique : cont de 8 PA seulement

Aive 0'effet : cevcle s m
- Le sort affecte les alliés dans un cevcle 05 m de
diametre dont [e point central est le mage

- Le dome se déplace avec [e mage

)

Mot e pouoir :
- Sort silencienx

Magje de Combat ~ Pag
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Index des sortileges de combat

e PAQA Q¢

Dégats sur une cible : Protection :

NI : Boule de fen minenre (page 2) N2 : Armure de Fulgor (page 12)
N1 : Gifle de Namzar (page 4) N3 : Tnversion des polarités flakienmes . - (page 20)
N2 : Boule de feu majeure (page 10) N4 : Dowe Oe conﬂfagmtion stipulaive  (page 25)
N2 : Fleche dacide (page 1) Ns : Coupole de Falcor (page 29)
N3 : Fleche diacide pénétrante (page 17) N6 : Muy e feu (page 31)
NG : Shaffe de Gigaouatte (page 30) N8 : Sphere Vinvincibilite de Zangdar  (page 34)
N8': Marteau wolant de Torchaveth (page3s)  Ni4 : Dowe de sauvegarde de Falcor (page 4s)
N9 : Serpent 0e Mort Oe Jaruk (page 37) ﬁﬁﬁ

NIO : Désintégration transversale (page 39) Mualédictions diverses :

INII : Rayon violet e Sbuvvuka (page 41) " N : Répu{sion 0e Jakue{ (page 6)

N13 : Dispersion astrale ou vivant (page 43) N3 ¢ Terveur (page 21)
.—P. ++ + ﬁﬁﬁ

Dégats sur plusieurs cibles : Malédictions handicapantes :

Nt : Tourbillon de Wazaa (page3) ' N1 : Pean Oe bananane de Morzak (page 7)

N1 : Cone De glace (page s) ' N1 : Ensablement oculaive de Munff (page 8)

N2 : Eclair en chaine +2 (page 13) N2 : Malédiction ou bras dvoit (page 14)
N3 : Raayon YAlkantarade (page 15) N3 : Glaciation des pieds ",_ (page 18)
N3 : Chewtiin wiortel de Guldur (page 16)', N4 : Pétﬁ[iaaﬁon YAlkantarades™. »  (page 52)
N3 : Lumiége oe Wibsma[ e Evage 19)) N4 : Pavalysie tewporaire de Tl i | |

N5 : Torunaoe incenoigire 0e Cham page 27 4 N

N7 : Pluie de méjtéore.s e Wisma{ (page 32) ﬁnéfﬁ%on ma_gé . /A

O C. clone b.'enevgw 0e Kgio (page 33) N4 : Bevserkisation de KMO e

N9 : Blizzard infernal de Gluk (page 36) Nt - Hechete Yo [ Een i

Ng : Cyclone de Destruction Majenre  (page 38) N4" A enfél e ""k%&

N2 : Chute des corps ewbrasés O'Acacia. (page 42) = e W4

o —— o 2 &

Pieges a lovng'on moyen terwie :

N1 : Glyphe de protection Roundar (page 9)

N1 : Piege électrique de Jakuel (page 40)

N4 : Piege glacé de Gluk (page 44)
‘ o el (o)




