=l

=4
X

S,




(o"‘ﬂ-k

w

V.l
Preface

\

Le mage de U'Ean et de 1 Glace

1l sagit O'une certaine forme délementalisme, tout comme [a magie du Feu. Elle permet des sorts offensifs
tvés puissants, des sovts de protection, des invocations delémentaires et des tas de choses qui facilitent [a vie
quotidienne de [aventurier. On [a dit moins dangereuse que [a magie du Feu a bas nivean, mais elle peut se

révéler dévastatrice apres les anmées détude.

La spécialité

La wagie de [ean est une disciplive qui sait se rendre
utile a tous les niveanx. Généralement plutot bien
Uue puisque mon catégorisée cowme une wagie
malfaisante, elle fait nterveniv des élementaires et
des forces primordiales, certaines provenant de plans
dexistences étranges et découverts dans le passé,
conmme [e plan Gegé ou le plan YHaargoth.
Historiguement, il existait d'autves sorts basés sur
[Eau et [a Glace mais ils vestent désormais accessibles
a lecole de magie domestique.

Les 0égats

Lovsqulon pratique cette wiagie, il faut savoir que [a
plupart des dégats e sont aucumewent sélectifs et
penvent blesser vos alliés, 0étruire lenvironnement et
toucher d'innocents civils. 1l wy a guéve de sorts trés
précis et vous fevez souvent des victimes collatérales

si wous déclenchez des sorts produisant des dégats.

Les rituels

Les rituels sont des sortileges élaborés, qui deman-
Oent une préparation vigoureuse ainsi qu'un certain
nowibre d'ingrédients. 1ls ont généralement un tewps
Vincantation assez long et ne pewvent étre effectués
en cowbat. La spécialité du mage de [Bau et e [a
Glace dispose de plusienrs rituels.

Invocations

Le mage de [Ean et de la Glace est capable
invoquer plusienrs créatures, qui sont en général
des élementaires plus on wioins puissants on des
créatures de plans drexcistence gelés ou aquatiques.

Les invocations se déroulent toujours en trois étapes,
avec une éprenve Vappel (MagiePsy) qui peut étre
plus on woins complexe, une éprenve de controle a
Larvivee de la créature (con[vontation) et une autre
éprenve, dite de révocation, lovsque vient le temps de
renvoyer [a créature dans son monde.

Lovs de leprenve dappel, un échec critique signifie
toujours la génération dun sortilege entropique.

Une réussite critique, en vevanche, anva pour effet de
pouoir se passer de [eprenve de contvé[z.

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

dénmées dintelligence, car elles penvent canser des
problewes ou se tromper de cible.
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Clest évidemment [e sort [e plus connm de cette école de magie, et il permet de vécupérer de leau a partiv de
presque vien. Avec cette incantation, le wage peut donc puiser dans les forces de [a nature pour convertir de
lénergie astrale en eau potable, et sans en wettre partout.

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

Usages :
- Créer une petite quantité 0'ean

XX2

Durée 0/incantation : 10 seconoes

PAQ~ g

Cont : variable
- Comptez 1 PA/[itre
- A partiv du niveau s, 1 PA pour 10 litres

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

- Eprewve nécessaire seulewent jusquan nivean 6
Ez ets :

- Vous récupérez de lean potable dans un récipient
-

Portee : contact

- Le mage 0oit etre an contact 0u vécipient

b

>

Mot 0e pouvoir :
- Prononcez distinctement « Flatamoully !, clest ou
vontorzien supérieny

Notes o1verses :

La wversion 0e ce Sovt qui permettait Oe condenser
leau dans les poumons dautrui a été banwie apres
une vague inexpliquée de noyades de belles-meres.
Crest sans doute wiienx pour tout le monde.

Echec critique : [e sort est mal prononcé, et un petit
nua(qe gris sowibre se forme juste au-dessus ou mage.
1 plent ensuite sur sa téte pendant D20 wiinutes.

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

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

Les pulls de [aine de Valtordu, bien que tres [aids, sont parfaits pour cette application. 1 faut juste supporter
de perdre un point de charisme.

Usages : 2 >>>
- Protection améliovée contre les dégats physiques Y-

..

- Durée trés limitée - En génémF« Allafreth boolkioy 1>

X

Durée 0’'incantation : I assaut Notes diverses :

Durée du sort : 1 combat Unte fois [e sort [ance, une couche de glace Vépaisseur
- Laymure veste active tant que dure le combat variable sewble se poser sur diverses parties du corps
ﬁﬁ] de [a cible. Elle wen souffrira pas mais ceci va gran-
Cont : 5 PA dewtent diminuer les dégats quelle pourrait subir.
Epveuve : MagiePb;ys Cependant, apres 0es 08gats subis fies a la cba{ewr,
- Bprenve nécessaire seulement jusquan niveau 7 [arwmre ne durera p[us gue 1D6 assants.

E]Xets : =1 ey :

- Ajoute une protection physique sans modificatenr COUP 08 froid : il le heros e povie pas Oe vetenents
Yencombrement chauds (pull tunique de qualite..), il pourra apres [e
- Peut, donmer un coup de froid (oir notes) combmf attraper certaines ma{@ies, d tiver. an D20:
M Obifi i 1-14, Tien ; 15-16, vhuwe des pierres ; 17, fievre fan-

Selon [e nivean on mage ghienne ; 18, fievre de marais ; 9-20, tremblotite.

- Niveanx 1-3 : +3 PR

- Niveanx 4-6 : +4 PR

- Niveanx 7-9 : +5 PR

- Niveanx 10+ : +6 PR

Restrictions :

- Efficace sur les lumanoides Vorigine non magique

- La cible doit porter au winimum des vétements
-

Portee : contact
- Le mage doit pouvoir toucher la cible

Echec critique : [armmre est fonctionnelle mais trés
mal faite et handicapera sériensement la cible, qui
aura -5 a toutes ses épreuves sauf INT. Ajoutez
aussi 5 an vésultat du D20 pour le coup de frofd.

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

Clest une invocation simple, principalement destinée a faive des farces ou a provoquer des diversions. Ce sort
fonctionne wiiensc dans les marais que dans le désert. [ permet O'invoquer une hovde de créatures aguatiques.
Ce st pas trés puissant pour le combat, mais cest pﬁtﬁt desagréable et généralewent distrayant. Enfin si
VOUS avez 0e ['0”_[4 et 0u persil, vous pouvez tenter de faire quelque chose avec les grenouilles et [es escargots,
wmais on e sait jawais trop ot ils ont traine.

Usages : o "Ton TeE S

- Invocation O'animanx agacants Portée : H’usqu’d IOO meétres

i’ei MtXi[e %1 §m§at - Portée calculée depuis le mage jusquan centre de
[a zove

Durée Ou rituel : 5 minutes Aijre b'ef{et : 40 métres
Durée 0u sort : permanent - Zone circulaire de 40 w Oe Oiameétre

- Une fois nvoqués, les bestioles wont vester jusqua >>
ce quon s'en débarrasse % */>
A ThA B Mot 0e pouvoir :

Ingredients : _ - Des mots enmmyeusx; a répéter plusienrs fois
- 1 dose O'herbe grise du marais
& i J
I 0ose ,bbf“[e : Notes diverses :
- 1 bougie d la graisse dours [ - o B
5 Le mage wet en {a ace son vituel en pilant [herbe
ﬁ grise avec de [uile et, tant quil west pas dévange, il

@01% :3 PA peut se concentrer pour faire apparaitre des centaines
Eprenve : IN'T+3 de petites bestioles qui viendront rapidement agacer
- Epreuve nécessaire senlement jusquan nivean 8 [es humains aux alentours, provenant genéralement
Ezets : dOun autre plan Yexistence via de winmscules por-

- De nombreuses bestioles des plans dean apparais-  tails aussitot vefermes.
sent rapidement sur une zove (escargots, grevowilles,
vainettes, woustiques, [ibellules, sangsues, tritons, Echec critique : [e sovt fonctionme, mais toutes les bes-

salamandres) tioles apparaissent dix fois plus grosses que prévm et
Restrictions : [e mage est an centre Oe [a zowe. 1 faut fm'r rapioe-
_ Fovctionne trés mal dans les wiliensc arides et assez  ent car certaines bétes agressives ](GVOHK perore d
bifﬁci[ement en ville woyenne ceux qui sattardent ID6 PV par wiinute.

- Ne fonctionne pas du tout dans les grandes villes _
Réussite critique : [es bestioles sont demse fois plus

grosses que prévu et il y en a beancoup |
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Cone de glace
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Niveau 1

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

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

oétail, nfligeant des dégats terribles.

tout sur son passage sans faire dans le

Usages :

- Come givrant a destination de plusieurs cibles

- Peut étre lancé sur une cible ou dans une direction
- Proouit 0es 0égats Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

- Peut toucher les équipiers et [envivonmement

XX2

Durée 0‘imcantation : 4 assauts
Durée 0u sort : inmmeédiat

PAQAQ

Cont : 7 PA
Eprenve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

—F- + 4

Dégats : 2D par cible

- Noubliez pas votre bonus ¥ TNTELLIGENCE
-Un get de 06 pour chaque cible dans [e cone

- Le bovms INT sapplique a chaque cible

R )

Porteée : Jusqua 8 m

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

- Largeur Ou cone au 0émarrage = 2. m

- Lavgeur 0u cone a lexctrémité = 4 m

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

>

Mot 0e pouvoir :

- Habituellement « Rafanabor eb'kviﬁpuk [5

- Bgalewent utilisé dans sa version en vontorzien
avec « Nagotbm Mazor » (école de G[mgb)

Notes O1verses :
1l west pas possible dutiliser ce sortilege pour pro-
duive des glacons a usage domestique

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

Un aventurier exposé an souffle du come de glace a
20% Oe cbances O'attraper [e Ybume Oes pierres (con-
sultez a ce sujet votre document concernant les wia-
[adies).

Echec critique : sortilege entropique.
Réussite critique : les dégats sont doublés |
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Conservation du plan d’Haargoth

Plus simple que son howologue « Conservation temporelle » de Pécole thermodynamique, cet enchantement
permet de faire baisser [a température de manieve fntense dans un vécipient ferme. On peut ainsi y stocker
des aliments pour les conserver. 1l présente linconvénient de ne powvoir conserver que des objets inanimes,
le froid tuant a court terme tout étre vivant soumis a son effet. Sa capacité augwente avec les niveanx.

Usages : > >>>
- Conserver des aliments ou des matiéres inertes .

XXXXXX Mot 0e pouoir :

Duvée 0u rituel : 2 minutes - Répétez plusieurs fois « Aljath afraly ! »

Durée ou sort : 10O jours

- La température d [interienr on récipient seva stable Notes Orverses :

pendant cette Ourée, tant que le vécipient west pas  Pour véaliser cet encbantement, [e mage 00it mettre

onvert les denrées a conserver dans e vécipient, e fermey,
N ShaA B puis simplement saupoudrer lingrédient sur le cou-
Ingreoients : vercle du vécipient tout en prononcant la [itanie.
- 1 0ose Oe pouore 0'argent Le vécipient vestera d tewpérature froide jusqua ce
- 1 vécipient qui ferme qwil soit ouvert et ce quil contient devra alors rester
plusienrs heures a Lair [ibre pour etve décongelé.
Cout : 2 PA Ce som'[ége fm't [a fortune de nombrenx mages tra-
Epveuve - INT+3 vaillant e mécfoe avec 0es mmfcbombs 0e Oenrées

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

- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8

~ Effets : variables
- La contenance du vécipient est denviron 2 Rilos par
nivean 0u mage

- A partir du nivean 10, comptez 5 kilos par nivean Mling.
Ou mage i i Doy
edch Echec critique : le récipient se fend et tout son contenu
Restrictions : S (253 L &
: - . = B est perdu, figé dans de la glace o plan dHaagorth.
- Uniquewent des aliments ou de [a matiere inerte
-

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

- Le mage 00it etre an contact ou vécipient pour réd-
liser le rituel

Magie Eau et Glace - Page 7~
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Altération de Klonar

Ce sort est en fait une altévation de [état de lean. Le volume traité et les vésultats obtenus dépendent de [a
puissavice Ou mage. Les étudiants arrivent a travailler avec wn bac a glacows (tves utile pour lapévo), tandis

que les ma{ges les plus puissants peuvent ?e[ev un flewve sur plusienrs centaines de wietres, pour passer a pied

sec en sifflotant. 1l permet donc [a congé
vation ou liquide.

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

Usages :
- Modifier [état de lean on de liquides aquenx

XX

Durée 0’'incantation : 4 seconoes
Durée ou sort : vapioe

- Selon la surface a traite, [a véaction prendra entre
4 et 30 seconoes

PAQ AP

Cont : variable

- Comtptez entre 2 et 12 PA selon [e voluwe traite
Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Effets 3

- Geler ou dégeler de lean

- Buaporer ou condenser de [eau

Quantité maxinium : variable

- Nivean 2 : quelques [itres

- Niveaux 3-4 : 10 4 100 [itres

- Niveaux -6 : 200 itres

- Niveaux 7-8 : 1000 litres

- Niveanx 9-10 : 5000-10000 [itres

- Niveanx 11+ : jusqua 100000 litres
Restrictions :

= Le sort ne fonctionne pas sur des étves vivants,
meéwe 8ils sont constitués en partie Veau, et ne con-
cerne que [es liquides inertes contenant de Lean.

oyl ol

o “Ceptls

Portée : jusqu’a 20 m

- L'ean peut se trouver jusqu'a 20 w Ou mage, mais
[a smfface traitée peut etre beaucoup p[us {mfge

)

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

Notes o1verses :

Bien que parfois juge sans grand ntévet, laltération
de Klommr pent prendre toute sa force d éaut niveau,
[orsque par exemple des ennemis vous attaguent sur
lean ou dans une petite épaisseur dean. On vaconte
des cas e pluie battante on des enmewtis anvaient été
figes sur }’)KICC/ [es pieds bloqués dans cing centimetres
de glace.

Vous pouvez aussi générer un épais brouillard
[ovsque wous étes en zone humide.

Echec critique : génération 0'un sovtilege entropique.

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

Magie Eau et Glace - Page 8
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Olaciation des pieds

Dans un genre tout aussi vicieus que le chemin mortel de Guldwy, ce sort est idéal pour bloguer un adversaire.
La cible se retrouve avec denx pieds figés dans un bloc de glace, pendant plusienrs minmtes. Le froid intense
canse des dégats, wiais surtout il est impossible de bouger, a wioins de sautiller betement, maladvoitement et de
facon Vibicu?e. Tres utile en combinaison avec wn allié archer ou un [ancenr de poignars.

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

- Ne fouctionme pas sur les esprits ou élementaires Mot de pouvoir :

- Ne fonctionne pas suv les geants, granos monstres  _ qoyyment utilisé - « Satolah ma—gout’kio e
- Produit des dégats de froid de type magique - Si possible, souriez avec méchanceté

X2

= )2 > g :
Durée 0’incantation : 2. assauts Notes diverses :

Durée ou sort : 5 W”m’ﬂzes Quand le sort est véussi, [a cible sent ses denx pieds
+ 600 b q | s .

Les Qg?ats FE COTpLeS ‘1”0[‘ & fm on SO’V{E se bloguer dans un bloc gele. si elle est en train de se
L 7 5 q i : e

La cible touchee e peut se déplacer jusqua la fin oéplacey, elle a d¢ja une chance de tomber (tester une

ﬁﬁ éprenve O’ADRESSE).

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

e S— que sur une éprenve 0e FORCE/’ADRESSE.
Deégats : 1ID+1 ) - .
- Ne comptez pas le bons YINTELLIGENCE Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses
- §i la cible porte des bottes venforcées, ne comptez X sortileges.
pas les dégats
nn’ n~l 4
Portée : Jusqu'a 10 m
- Portée ca{c_u[ée en ligne dvoite depuis [e mage
- La cible doit étve en vue, elle peut étve a convert

car il sagit O'une malédiction et non dun projectile

Réussite critique : pas e vésistance possible.

Magie Ean et Glace - Page g~ -
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Invocation : Glaciator SV

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

1l est insensible a toutes les attaques de glace.

Céﬁ’actévisﬁques 6 Energie vitale : 10 |INT : 6
- Créature de taille moyenne, vouée au cowbat AT:9 Esquive : 10
= Tnmmumité a la glace, intelligence [imitée COU : 20 PR:3

X2

Duvrée 0’invocation : 2. assauts
ﬁﬁ 1l peut tentey {'esquive a cbaque assaunt
Cont 0’invocation : 5 PA e —1

Degats : 1ID+2
Epveuve b’ay)y)e[ - Ma giePS;y - Une écbarbe Qe g[ace projetée da fmb[e b}smnqe, Sou-
vent am covps A corps et an maximum d 2. metres
- Les Dégats sont de type tranchant/froid/magiques
- Attaque d Oistance, impamb[e, Ooit étre esquiviée

Classe/XP : 10 Res. Magie : 6

Eprenve de controle :
- Vous : MagiePsy+2D6
- Cible : 2D6+6

- Votre total doit étve supérieur on égal Notes otverses :

Glaciator est principalement sensible anx attaques
oe [eu. Les dégats d'une telle attaque sont donc wml-
tipliés par Oeux.

Unte fois inwoqué et controlé, il est relativewent auto-
nowte et pourra agi sur ordve du mage, tout en lais-
sant celui-ci vaquer a ses occupations.

Eprenve 0e révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+6

- Votre total doit étve supérieur on égal

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

Maximum 0’'invocation : 1
Vous ne pouvez contvoler simultanément quun seul
élementaive mineur de ce type.

Magie Eau et Glace - Page 10
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Douche de Claramorwen

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

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

- Prend un certain temps Mot de pouvoir :
- Banis tewporaire au charisime -1l faut chantonner plusiens fois « An enfrey enanby

XXXXXX sa[abv’ [» et ca peut devenir pém’b{e.

Duvée Ou vituel : 5 minutes
- Pendant ce tewps, le mage et [a cible ne penvent Notes diverses :

faire autre chose Le mage mélange les inﬁvébients et se concentre, puis

N ThAA B [a pluie fera son travail.

Ingréoients : Le rituel dure un peu wioins de cing minutes et [e
- 1 0ose Oe poudre 0'écorce Oe boulorne bénéﬁciaive Ou soim Ooit étre entierement nu (on en
- I Oose 0'essence 0e jujuba pagne). il faut éga[ement une zove assez propre et
ﬁﬁ ou calwe pour ne pas étre dérange.

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

1 PA par nivean pour angmenter [effet tombe... [a cible ainsi aspergée doit fuir [a zone rapi-
; Epveuve s INTH2 Oentent wiadis per0ra ID6 PV et seva sujette d CHA-2

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 8 pendant 3 jours.

Bénefices :

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

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

- Seulewtent sur umanoide dorigine non magique

n~n

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

Magie Eau et Glace - Page 11~
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lnvocatwn Aglongoudon

_ C'est un petit élémentaire de Lean qui peut rendre des services variés. 1l west pas utile en combat mais pav— 2
fois, il est bon davoir de Lean en quantlte suffisante. St
Permet de prendre un bain, darroser quelque chose, de créer une petite zone de pluie, une fontaine. -~ -
L'ean peut prendre n'importe que“ fovme Lo

~ Caractéristiques :
- Génératenr 0'ean
- Leanest pure et potable

-"'_'"',"-Duvée 0’invocation : 3 assauts
- Cont 0'invocation : 3 PA

»

:‘-E_pre_uve dappel : MagiePsy

.Epveuve de controle :

Notes Oiverses :

Aglougoudon wa pas de camctewshques il genere

seulement de ['ean.

1l est donc impératif de le venvoyer mpibemen't, sans

.l ... hig!
=

?um il visque drinonder comp[etement une zowe, 1

init en général par se tarir apres que ques beures

1l peut générer jusqua 1o litres par seconbe, et ['eau_ iy
peut prenore [a forme que vous 0ésirez : en plme i/

en )et E“@ sera Troide mais non ge{ee
[ 0oit étre COHU’O[C en permanence ou b1en 1[ fem

wimporte quoi. Si le mag[;e s'occupe b’autre cbose,

Aglougondon inondera les liens.

1l ne peut faire ancun dégat sur une cible, a moins de

provoguer la noyade dune personne entravee.
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Conjuration du Canard de Bain

Ce sort, trés prisé des elfettes de nivean 1 (la plupart Yentre elles par ailleurs ne peuvent pas le [ancer)
consiste a faire venir du plan tkkayha un canard de bain, jaune, de forme ridicule, fait dune matiere bizarre
et qui peut se préter a p[ljlsiem's usages. Attention : par{ois, quelques nfimes déwons, aussi farfelus que dé-
soeuvvés, se substituent a la conjuration et en profitent pour se dissiuler dans le susnowmé canard de bain.
1l devient alors vibrant.

Usages : ‘ >>>
-
- Clest amusant

- Ca 0étend pendant [e bain Mot de y)ouvoiv ?

_XC;’ST' mewte parfois distrayant - Sort silencienx et clest tant wienx

Durée 0’incantation : 4 seconoes Notes divrerses :

Durée 0u sort : permanent Pour cbaque canard mvoque, [ancez 1D6. Si vous ob-
- Le canar0 e vepart jamais tenez 6, c'est un canard vibrant.

ﬁ Cet étonnant canard peut servir d fm've un cadean
Cout : 1 PA a un(e) amile) on un étre cbev. La version vibmnte,
Epyeuve : INT+4 par ai{{ems, peut se revenore un bon prixc aupres 0es
- Bprenve nécessaire seulewment jusquan nivean 8 elfes ot des dawes de [a bourgeoisie.

E#l‘ ets : Comme le sort est tves facile a veproduire, il existe des

- Apparition d'wn petit bibelot flottant en forme de 14988 Ob§ébé5 JoL: [.95 canards O bain qui en prooui-
caiard jaune sent plusienrs par jour, sans raison particuliere. On

oD o® retrouve ensuite ces objets en vente dans les bazars

e de province, car hélas ils ne semblent jamais vetour-

- Portée : jusqu’a s metres M s s L S
- Le mage peut invoquer 0es Canaros 0e Bain jusqua e e
O a vetvouvé un jour un viewx mage dans sa bai-

cette Oistance ; ; . [ :
gnoire, wort Yennui chez [ui an wilien de plusiens
centaines 0e canaros jaumes.

Echec critique : e mage fait ay)[mmitve un canaro co-
lossal et [ourd qui towbe sur le groupe et blesse une

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

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

Magie Eau et Glace - Page13 |-

-




(o"‘ﬂ-k

-

‘—1‘)\/@(‘@_{ Niveau 3

Armure d’ean de Schulman

Clest un autre t(\yy)e darmmre de [école de ['Eau et de [a Glace, cette fois particulierement abarte a la vésistance

contre 0es sorti

eges ou des maledictions. 1l sagit d'une fine conche deau, provenant dvn plan etmnge, qui se

forme sur [a pean o [arwmre de [a cible et a tendance a venvoyer une bonme pame Oes ondes magiques.
Treés humide et froide, cette armure [aisse [a cible trempée apres coup et a malheurensement tendance a

causer des vhumies et autres waladies.

Usages :

- Protection contre des sortileges
- Résistance magique améliovée
- Pour [e mage on wn allie

- Duvée [imitée

Xl

Durée 0/incantation : 2. assamts
Durée du sort : 1 combat

- Larmure veste active tant que oure {6 combat

PAQAQ”

Cont : 6 PA

Epreuve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Effets :

- Ajoute une protection magique
~ Peut Oonmer un coup Oe froib (voir notes)

Restrictions :
- Seulement sur humanoide Vorigive non magique

Modificateurs :

Selon [e nivean du mage :

- Application : voir notes

- Niveanx 3-5: RM et PR+3 (sé ectlﬂ

- Niveanx 6-7 : RM et PR+ (sélectif)
= Niveanx 8-9 : RM et PR+5 (sélectif)

- Niveaunx 10+ : RM et PR+06 (sé ect1f)
-

Portee : contact
- Le mage doit pouvoir toucher [a cible

>

Mot Oe Fouvoiv
- En général, « Allafreth yallah noor !

Notes O1verses :

Du fait de son étrangeté, [a protection physique
genéree par ce som'[ége est assez sélective. Elle ne
concerne que les dégats énergétiques ou typiquement
magiques comme les boules de feu, les éclairs et rayons,
les foudres et antres boules Veénergie. Tous les autres
Dégats demenrent inchanges.

Coup de froid : apres un combat, le hévos pourra
attraper certaines ma{ables, a tirer an D20 : I-14,
vien; 15-16, rhume des pierves ; 17, fievre fanghienne ;
18, flevve 0e marais ; 19-20, tvemb[ome

Echec critique : larmmre liquide empeche [a cible de
respirer, ce?{e ~ci menacant ?Vequemmem; Oe se noyer.
La cible aura -5 a toutes ses éprenves. Ajoutez aussi
5 au vésultat don D20 pour le coup de froid.

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

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

elle forme une porte dimensionnelle a elle seule.

Clest une bete qui a [a forme dun petit ours blanc, wais sans [air wignon, et qui dispose de trés longues griffes

infligeant d'atvoces britlures de glace.

Caractéristiques :

- Créature de taille moyenne, vouée au combat

- Vuluérable a tous types de dégats

- Pavticulievement vulnérable an feu

- Tnflige des blessures magiques
XXXXXX

Duvée 0u rituel : 10 minutes
N LAA A

Ingreéoients :

e la g{ace (an wioins 1 kilo)

- I 0ose Oe poivre

- I 0ose Oe poudre Oe granite

XXX

Cout 0’invocation : 11 PA
 Epreuve dappel : MagiePsy-1

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

Eprenve 0e vévocation :
- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible :3D6+8

- Votre total doit etre supérienr ou égal

- Maximum 0’invocation : 1

Vous ne pouvez controler simmltanément quune

seule créature des glaces.

Energie vitale : 40 |INT : 9

AT : 11 Esquive : 7
COU : 15 PRz 2
Classe/XP : 22 Res. Magie : 8

La cvéature peut tenter lesquive a chaque assaut

Dégats : 1D+4 (griffes)
- Dégats tranchants ET magiques (glace) infligés a
['aide de ses griffes

Notes o1verses :

Unte fois nvoquée et controlée, la créature est velati-
vewent autonowe et pourya agiv sur orore 0u mage,
tout en laissant celui-ci vaquer a ses occupations.

1l ne peut survivre longtemps par forte chaleus, et
disparaitra de [ui-mewe si e climat we [ui plait pas.
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Douche de gréle frénétiyue

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

Usages :

- Dégats su plusieurs cibles

5 Eff?cacité 0épendant on nivean
- Frappe aveugléwent sur [a zove

X X

Durée 0’incantation : 3 assauts

Durée Ou sort : 4 assauts

- Pendant ce tewps, les grélons frappent et [es cibles
sont, handicapées

- Les 08gats sont 0EComptes apres ces 4 assauts

AR Qi@ e

Cont : 12 PA
Epreuve : MagiePhys
- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 12
Bénéfices :
- Cibles : -4 a toutes les éprenves pendant 4 assauts
Restrictions :
- En exctérienr uniguement, on 0ans 0es Souterrains
naturels (grottes)
+ + -
Dégats : variables
- Ces Dégats sont FIXES et sans bonus possible
- Niveanx 4-5 : 2D+4 par cible
- Nivean 6-7 : 2D+5 par cible
- Niveau 8-9 : 2D+6 par cible
- Niveau 10 : 2D+7 par cible
- Nivean 11+ : 2D+8 par cible
- Un jet. de 0é pour chaque cible dans [a zone

P

Porteée : jusqu’a 30 metres

- Portée : Oepuis [e mage jusquan centre Oe [a zone
Aive deffet :

- Toucbe les enmemis on allies dans une zone civen-
[aive de 10 miétres de diametre

>

Mot 0e pouvoir :
- Habitueﬂemem, «Salkor Aﬁafvetb ya[mak [

Notes o1verses :

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

Apres [e passage dume douche de grele frénétique,
en plus des dégats sur les victimes il est possible de
compter également des dégats matériels : og;'ets fragi-
les brisés, plantes massacrées, toitures yuinées.

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

Réussite critique : les gvé[ons sont y){us gros que pre-
v, djoutez +2 aux dégats et encore - au malus des
cibles.
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Petit batean

On murmure que ce puissant sort sevvirait a dépouiller les jeunes e[Eettes de leurs sous-vetements; mais
pen O'informations fiables civeulent (officiellement) a ce sujet, et il semblerait de toute maniere quelles wen
portent pas souvent. Toujours est-il quil pavaitrait (enfin, cest ce quon dit) que ce sort serait capable de
liquéfier les sons-vetements dune personne incapable de vésister a [a magie. On ignove a quoi cela peut bien
servi, a part déstabiliser [a personme en question.

Usages : ) >>>
- Faire Oisparaitre les sous-vétements ¥4

- Destabiliser un adversaire Mot de y)ouvoiv :

X1 ) ; - Habituellewent, «Petit batean !» car clest un sort
Durée 0’incantation : 2. assauts moderne

Durée 0u sort : permanent

- Les sous-vetemwents Oisparaissent d jamais Notes Orverses :

- Comiptez 1DG assauts Oe déstabilisation L'imventeur Ou sovti{ége était sans Ooute un peu
ﬁ 0érangé, car si les sous-vétements oisparaissent bel
Cout : 2 PA et bien a tout jamais, [e veste Oes vetements west
Epveuve t MagiePbys géném[ement pas toucbé. Lintévet de [a cbose écbamoe
- Test Oe vésistance magique de [a cible obligatoive ~ an commun des mortels, sauf dans [e cas on Lon
Effets : se promene sur une plage. Car oui, cela fonctionne

-La cib{e, SUrprise, se sent tres {)izawe/ hesitante et éga{ement avec les maillots.

0écouragée pendant 1ID6 assauts (COU-3, INT-3) et
weffectuera aucun déplacement pendant ce tewps

- Restrictions :
- Su des humanoides Vorigine non magique, équipés
0e sous-vetenents
- Ne fouctionne qumne fois sur la meme cible...
- "®u®®.
Porteée : jusqu’a 20 meétres
- Portée calculée depuis le mage jusqua [a cible

La réaction 0'une personne qui se vetrouverdit nme
suite da ce sort 0épend entierement 0e sa personna-
[ite.

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

de [a cible sont désintégrés, a lexception du casque et
des bottes (COU-8 et ajustement Ou score 0e PR).
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Issu des travaux du wiage Isawbaar Bwé, mage maladvoit de Waldorg qui tombait souvent a leau malgré
sa spécialisation, ce sort permet an [ancenr de conjurer en un claquement de doigts une bouse magique de
sauvetage, invisible, qui vepousse leau et donme a son porteur une capacité de flottabilité dont [a poussée et

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

Usages :

- Pour éviter la noyade

- Pou [e wage on un allié
- Efficacité dépendant du nivean

X

Durée 0'imncantation : 1 assaut

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

pA g

Cout : 2 PA

Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 12
Effets : variables

Flottabifité de [a bouée dépendant du nivean

- Niveaux 4-5 : 100 ilos

- Niveaux 6-7 : 120 kilos

- Niveanx 8-9 : 150 kilos

- Niveaux 10-11 : 200 kilos

- Niveaux 12+ : 300 ilos

® P

Portée : jusqu’a 30 metres

- Le mage peut générer une bouée jusqua cette dis-
tance

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, « Alamadh soltur Bweé >

Notes O1verses :

La flottabilité de [a bouée sera tres vite suffisante
pour aider les alliés les plus lowrds a surnager. Par-
fois weme, ils pourront nager a denx avec une seule
bouge.

Malheurensement, étant de nature invisible et étran-
ge, [a bonée ne ﬁem pas etre utilisée pour autre chose

que pour faive flotter une personme.

Bchec critique : ce west pas une bouée wais une
étrange créature aquatique carnivore qui est Muo-
quée, sorte de grosse salamandre noive. Elle mordra
plusients fois avant de senfuir dans les profondeurs,
faisant perdre 1D6 PV a [a cible.

Réussite critique : la boue west pas invisible wais
rouge et blanche, provient d'un p[c){n 0'existence in-
connu et on peut [ive dessus les wots Pacific Princess.
Elle ne disparaitra pas et pourra se vendre commie
objet de co[[qection.
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Branchies de Bubula

Grdce a ce sort, [e sovcier développe instantanéwent, et pour une durée qui dépend de sa puissance, une ca-

pacité de vespiration subaquatique. Notows au passage que ce sort ne vous enseigne pas [a natation, pas plus

wil ne vous perwet de vésister aux vequins : vous pouvez tou)oms wourir 0'épuisement en nageant contre

?e (;[oumnt, ou wous faive dévorer par un vequin-vatean albinos, mais an woins vous ne sevez pas noyé avant
i1 Ou Sort.

Usages : > >>>
- Respirer normalement sous lean .

9 Pm&e{ ourée Mot 0e pouvoir :
- Pour le mage uniquement - Sort silencienx qui peut étre [ancé sous {'eau/ donc

X X Sans ]’J&H’{BV

Durée 0'incantation : 8 seconoes

Durée Ou sort : variab{e Notes Orverses :
- Comptez 2 minutes par nivean Né Oes Vecbevcbes [ongues et ardues 0e Francesca
- Bovus 4 partiv 0u nivean 10, comptez S minutes «Bubula» Moutuy, ce sorti[ége est extraordinaire
par nivean pour visitey les fonbs SOUS-MAYINS sans a]apavelﬂage
ﬁ obelin on casque- bulle 0'ingénienr. Le seul mob[eme,
Cont : 2 PA Z]GV[ souvent, est 0e ne pas se [aisser distraire par la [a
Epveuve s IN TSI sp[enbem Ou Wonoe SOUs-marin et penser d vemonter
reuve nécessaive seulement jusquan nivean 12 Avant gue le sort me prenne ﬁ”-
1»}4 ets Si quelquun tente de vous noyey, vous avez aussi

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

- Respirer sous leau sans pvo{){eme

~ Restrictions :
- Ne permet pas de respirer dans dautres liquides
-

Portee : contact
- Ne fouctionne que pour le mage

Echec critique : [e sorti{ége fonctionne mais le wage
s’mﬂlge [a wintation wineure «Gros pieds palmés »
qui donne CHA-2 et impossibilité de porter des bottes
ou 0es cbausswes

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

Pour améliorer une arme qui waurait pas 0éja été enchantée, vous pouvez [ui ajouter a laide de ce vituel ce
qwon appelle commumément des «dégats de glace ». Pour chaque coup porté viennent sajouter anx dégats
naturels de [arme [a soqumnce dune engelure violente.

1 faut pas woins dune heuve de vituel pour travailler sur une arme, et ce sortilege aura une duvée de plu-
sieurs jours jusqua perpétuité, selon le niveau du lanceur.

Usaéqes 5
- Buchantewent O'une arme grice a un vituel Portee : contact
- Produit des Dégats de glace de type magique - Le mage doit toucher Larme pour wener [e vituel

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit >
XXXXXX P

Duvée Ou vituel : 1 beuve Mot de pouvoir :

Durée ou SOVt : 'Uaﬁa{)[e - Une assez longue suite en vontorzien-waldorgais
- Le sort durera I jowr par niveau 0u mage

- Aux niveaus 12+, le wage peut choisi une durée Notes diverses :

llimitce en dépensant +10 PA Cette technique, d haut wiveau, peut vapporter pas

& q ‘ A A mal o'argent an mage car ilya toujours 0es aven-

Ingréoients : turiers en quéte d'wn bon cobat qui wont pas assez
- 1 00se Oe powdre Oargent dargent pour se payer une arme enchantée, v que
- 1 dose e graisse de poil de castor les tarifs e ces dernieres sont souvent probibitifs.
- I arite von enchantée Parfois meme, [e mage e prévient pas ses clients que
ﬁﬁﬁ] lenchantewent a une durée de fin...

Cont : 8 PA 1l est a noter que [arwe passe immédiatement en sta-
Eprenve : INT tut «arme magizue » et peut désormais blesser les
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 1o créatures nsensi les auxc armes classiques, comme
E)X ets : certains démons ou Oes élementaires. Sa vésistance
- Larme produit des 0égats magiques west pas modifice.

Restrictions :

Echec critique : quelque chose se passe tres wial et
[arme devient wolle, verte a pois jaunes et inutile. Le
client est grincheux.

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

- Pas de bonus de 0égdts contre Oes cvéatures msen- , |
sibles au froid Réussite critique : magnifique dosage du sort, larme

i anva 1D+3 PI de bonus an [ien de 1D.
Dégats : +1D (glace, ma?ique)
- Ajoutez 1DG de dégats de glace a larme . _
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Patinoire de Bitrule

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

bien pour les enmemis que pour les alliés) et lenr faculte de deplacement tres amoindrie.

Usages :
- Rendre une zowe impmticab[e
- Rive 0u malheunr des autres

X X

Durée 0'mmcantation : 3 assauts

Duvée du sort : 1 combat
- Le sort veste actif tant que dure le cowbat

PASAPAQ

Cout : 8 PA
Eprenve : INT

i

- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean 12
B

ets :
- Géneve une grande flaque glissante

Restrictions :
- Sur sol plat et fisse uniquement

Modificatenys :

~ Toute personne sur la zone subit :

- Mouvewent 0ivisé par Oenx

- AT/PRD/AD-3

- 42 aux cbomces de maladresse

- Effet spécial (voir notes)

- " ’®

Portée : jusqu’a 20 meétres

- Portée cadu[ée depuis le mage jusquan centre de
la zove

Aire effet : variable
- - Niveaux 6-8 : zone 6 m

- Niveanx 9-10 : zone 8 m

- Niveanx 10+ : zovne 1S m

>

Mot 0e pounoir :
- Habituellement, « Faladinal Yglizl !>

Notes orverses :

Effet spécia[  tous les trois assauts, tous [es gens sur
[a zowe doivent réussir une épreuve AD, et cenx qui
échouent se retrouvent an sol pour trois assamts.

On a parlé de Leffet du sort sur les cibles dans [a zowe,
mais il faut wentionner aussi le ridicule de lenrs ges-
ticulations. Le sort wen est pas woins wortel, pour
pen quon sacbe [utiliser a bon escient.

Certains nobles paient parfois des mages pour lancer
ce sort sous les pieds de lenrs bouffons afin Yammser
[enrs semblables.

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

Réussite critique : [e mage ne dépense que 4 PA.
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Aisance de U'ablette

Ce sort permet d son lanceny de devenir aussi agile quwun poisson dans lean et de se wouvoir vapidement
et précisement en wilien aquatique on subaquatique. Attention, il ne permet pas de respiver sous Fean wais
wvous pouvez [utiliser en combinaison avec « Branclies de Bubulas pour un effet optimal. Comme il ne dure
quwun cevtain tewps, il vaut wiense maitviser [a durée de [a traversée.

Usages : >>>
- Assistance d [a nage &

- Pour [e wage uniquement Mot de pouoir :

XX - Sort silenciensc qui peut étre lancé sous lean, donc
Duvrée 0’'incantation : 8 secondes sans pavler

Durée 0u sort : variable

- Comptez 2 minutes par nivean Notes Oiverses :

- Bonus da partir Ou nivean 10, comptez 5 minutes  On a rarewent besoin d'étre un trés bon nageur, mais
pa niveau toutefois quand cest le cas il sagit souvent de ques-
ﬁt tions Oe vie ou Oe mort.

Cout : 3 PA Le mage, pour peu qu'il ne soit pas timide et pas trop
E}aveuve - INT fiev, peut éventuellement organiser des spectac(es 0e
- Bprenve nécessaire seulement jusquan nivean 12 natation an cours besque{s il demontrerait ses talents
Restrictions : a des nobles eberlués.

- Ne permet, pas de nager tvés efficacement avec de

grosses charges Echec critique : le mage s'inflige une mutation mi-

s ﬁces : neure, a tiver dans le tableau correspondant.
- AD+8 pour toute épreuve impliquant [a natation | 2 i
N Réussite critique : [a durée du sort est doublée.

Porteée : contact
- Pour [e mage uniquewent
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Oeyser de Schulman

Quand il senmuie ou quil se trouve agacé par Vincultes wécréants, le wage spécialiste de lean pent faire
jaillir o sol un geyser dean bouillante. Le sol se creusera dun trou et lean montera a quelques metres avant
oe vetomber en pluie bouillante sur une zowe civenlaire de quelques wetres de diametre. Si ?e geyser nest pas
utilisé d des fins décoratives on pour donmer un spectacle dans un jardin, il permet d'infliger des dégats dans

toute la zone arrosée.

Usages : ® e ”
- Dégats de zome Portée : jusqu’a 30 metres

- Spectaculaire et insolite - Portée cadzu[ée depuis [e mage jusqwan centre de
- Ignore [avmure en partie [a zowe

X1 Aive deffet : variable

Durée 0’'imcantation : 2. assauts - Niveaux 7-8 : 5w Oe diameétre

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

ﬁﬁﬁ) - Niveanx 11+ : 15 w1 Qe Oiametre
Cout : 8 PA }/ >>>
Epreuve : MagiePhys 2

Effets : Mot 0e pouvoir :
- Un geyser bouillant arrose tout [e monoe, Sans fou've - En géném[ on 01t « Sbamazaan [
0e bétai[, dans la zone concernée

Restrictions : Notes Oiverses :

- En exctérienr uniguement Personne ne seva épargne par [es vetombées bouiﬂantes,

.—b + 4+ pas méwe le mage [wi-meme a moins qu’i{ ne 0ispose
Dégats : 2D+4 /cible oun pavapluie de tres bonne qualite.

- Ignove [a woitié de lavmure naturelle ) -3 . . _

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

- Un jet de 0é pour chaque cible dans [a zowe oy oAl . |
Réussite critique : 'ean bouillante est également acide

et causera +3 PI ainsi qu'une perte Oe I en PR,
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Tempéte neigeuse de Gloloum

Ce sort permiet de déclencher une chute de neige subite et trés forte, sur une zome dépendant du nivean du
jeteur de sort et pendant un tewtps [ivité. 1l fait partie de ces aneries qui font que les gens sur les marches
disent quil w'y a «plus de saisons ». En deors de cela, ce sort qui arvive subitement sur un groupe de gens
mal préparés va lenr canser brusquement des geluves, puis tous ceusc qui ne pewvent senfuir ou se wettre
[abri pevdront [entement lenr énevgie vitale.

Usages : >>>
o s 0 A
= ngowfler tout {8 wionde SU¥ une zove

- Blesser ou tuer a {ongue écheance Mot 0e pouvoir :
- Peu utile en combat

XX

- Habituellement, « Maranien elferaly [ »

Dureée 0’'incantation : 4 assauts Notes divrerses -

Duvée 0u sort : 30 wiinutes Lovsque les gens se retrouvent dans [a zowe neigeuse,
ﬁﬁﬁﬁ ils wont, rapidement quune Dée en téte : en partir.
Cout : 10 PA Notez que [es bumains babitomts 0es contrées nordi-
Epveuve s INT-I ques, bien qu’i{s soient encore sensibles an fvoib, sont
Effet S : souvent équipés Oe vetewents Oiminnant nettement

les effets oun tel blizzaro.

Pour quelquun qui sevait tres trés meéchant, il permet
par exewple de tuer des gens a petit feu en les atta-
chant autour d'un totem et en balancant [a tewpete
de neige sur [a zone en question. Le jeteur de sort
pourra sen aller boive un chocolat chaud tandis que
ses enmenis se rabougrissent les parties génitales.

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

Restrictions :

- En extérienr uniquement

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

o
Deégats : 1D6 BL/min

- Dégats FIXES, sans bovus yoossi{)[e
- Ignore tout score O'armure

- Un jet e 0é par minute pour chaque cible o A 2
- J B P . ..V 1 Réussite critigue : [a tempete Oe neige commmence par

R T e une averse e grélons qui cansent 2DG6 PT de dégats d

Echec critique : génération 0'wn sortilege entropique.

O . 27 O L 0 -
Portee : ﬂ”?q” a 50 metres toutes [es cibles, des [a prewmiere seconde.
- Portée calculée depuis le mage jusquan centre de
[a zowe

Aive deffet : wariable

- Niveaux 7-8 : 100 w 0e Oiametre
- Niveanx 9-10 : 200 w Oe diawmétre
- Niveaux II+ : S00 wi Oe diametre
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Vision des eanx

Grace a ce sort tres utile prenant [a forme dune double-vue, le [ancenr peut woir a travers leau, meme
trouble, jusqua une distance de plusienrs centaines de metres, comme s'il sagissait dair.

1l se révele tres utile pour woir arviver les monstres marins, wais aussi pour trouver les bons coins de peche
ou distinguer un trésor englouti.

Usages : >>>
. : : <
- Voir parfaitement a travers lean

- Voir a traveys le browillard Mot de pouvoir :

- Assister des vecherches en wiilien aquatique - On dit «Dlortrok estgalvanh!» ce qui est assez
—x;/gw approcher des wienaces sous ean difficile a prononcer corvectement

Durée 0’incantation : 4 seconoes Notes diverses -

Durée du sort : variable Méwe si certains vieux wages un pen cinglés
- Contptez une wiinite par nivean 0u wage prétendent que «clest bien pour woir se baigner
)& @ les gens tous mus en étéx, le sort a Dautres usages
Cout : 3 PA inattendus.

Eprenve : IN'T

= E}/)yewve neécessaire SBM{CWIBVIE jusqu’au nrvean 3 Par GDCBWIV{C/ 0ans [6 cas on une fovte pfm'e d’UCMg[G {6

IR TR e O mage, il [ui permet de voir. Et chose encore plus éton-
Portée : [oin nante, le sort fonctionne aussi a travers le brouillard,

- Le wiage peut voir jusqua r{usiews centaines de  Pour autant quil ne soit pas dorigine surnaturelle.

- wietves si [a profondenr dean le permet, mais toute-
fois seva [iwrité par sa pvo&ore vLe et ne pourra 0onc
pas Oistinguer Oes petits objets d grande Oistance

Echec critique : suite d une tres manvaise provoncia-
tion, [e mage sinflige «Cécité de Clanduche » et ne
woit plus rien du tout pendant 1D20 wiinutes (-8 a
toutes [es eprenves pbysiques, COU-6).

Réussite critique : le mage ne dépense quun seul PA.
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@ Eme w Niveau 8
Déluge de Niapiludis

Ce sortilege est bien utile pour faive pousser les champignons en été. Bn effet, il permet an mage de provoquer
une pluie battante, froide et tenace pendant un certain nombre d'heures, sur un pévimetre donné (une zone
assez lavge tout de meéwe pour que {; pluie ne semble pas « bizarve »).

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

Usages : >>>
. =
= P[me battante Suy une zove

- Sort longue durée Mot de PouToir :

XXX - Une [itanie assez difficile a prononcer

Durée 0’'incantation : 10 seconoes

Duvée du sort : variable Notes diverses :

- Comptez une hewure par nivean du wage En plus de pouvoir faire céder des barrages, provoquer
ﬁﬁﬁ) des coulées de bove ou inonder des chawps, ce bé?uge
Cont : 8 PA peut diminuer fortement e couvage de tous les indi-
Epyewye : MagiePsy-2 vidus touches par cette yo[m’e car 1'? n'y) a rien Oe p[us
Restrictions : déprimant que de vester cloitré chez soi en regardant

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

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

villes, car elles sont protégées magiquement

~~~~~~ o..‘

Portée : pvocbe

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

Aire b’eﬁet > {mf%;e

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

Certains mages attivés par largent ont profité de ce
sortilege pour senvichiv aupres de cultivatenrs on des
nowades du désert, et dautres se sont fait passer pour
des dienxe aupres des peuplades les plus primitives.
Certains w'ont aucune [ierte.

Echec critique : génération d'n sortilege entropique.

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

Appel du Cube Blanc

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

A noter que certains cubes sont dotés O'une trappe sur le dessus, et Oautres d'un hub

des Tndivious madle et feme“e).

ot curienx (sans doute

Usages :
- Invocation mstantanée
- Dégats sur une cible

X1

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0ou sort : immmeédiat
- Le cube arrive et towbe, plaf |

LA QA Q"¢

Cout : 10 PA

Epreuve : MagiePhys

Effets :

- Dégats contondants

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

- possibilité desquive de [a cible avec une épreuve
AD tres bien véussie

- Restrictions :
- En extérienr uniquement

o — i i &

Dégats : 3D+06

- Dégats contondants, physiques

- Sur gobelin, gnowe, semi-fowme, kobold ou petit
animal : 0écés mstantané

- Ne comptez pas votre bonms YINTELLIGENCE

n.‘n.’n-

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

>

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

Notes o1verses :

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

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

Echec critique : TDG cubes blancs sont invoqués, qui
vont tomber chacun sur une cible differente determi-
née au hasard, et en premier sur le mage.

Réussite critigue : [e cube blanc est d'un «format fa-
milial » et canse SD+6 P, assowmant forcément une
cible bumanoi‘be de taille standard.
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Didge glacé de Sluk (piege)

Voici un petit vituel qui permet de blesser et de piéger des monstres ou des individus malveillants. Quand vme
victine passera sur ?a zone préalablement enchantée par le piege, elle seva frappée par une colonne de glace
sortant ou sol, qui [ui causera de wmltiples blessures. Elle vestera ensuite prisonniere de [a glace a moins de
disposer d'un moyen de briser Lenchantement, et pourra wouriv sous leffet des dégats prolonges.

Usages : >>>
: : A L
3 R1tue[ court visant a [’encbamemem 0'une zove

- Produit des dégats de froid de type magique Mot de pouvoir :
- Peutt blesser wivporte quelle créature ou esprit - Mantras spécianx en Voutorzien
- Ne peut pas etre [ance pendant un comtbat - A pYOMONCeY ATEC UN iY CONCerné

XXX XX ¥k &

Durée Ou rituel : S minutes Tngrédients :

Duvée Ou sort : permarient ' - 1 dose de Poudre de Bérylium
- En warchant sur la zove piégee, e malandrin se

i N T b S
retrouve blogué a tout jamais, jusquta ce quil soi 1l ne faut que cing minutes de vituel pour disposer [a

T o .
ibere ou quil metre de froid poudre sur la zone du piege, le tout en récitant [es

ﬁﬁ)ﬁ mcantations.

Description du rituel :

Cout : 8 PA

Eprenve : IN'T Notes Oiverses :

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

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

- Quiconque marchera dans [a zove Veffet du sort

activera [e piege; sur 9 w* envivon Ecbec critique : génération 0'un sorti[ége entropigue.

Réussite critique : déces de [a cible au déclenchement.
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Invocation - Oudoul

-

w Niveau 10

A
NWV%

Cet élémentaire intermeédiaive du plan de lean avait été supprimé des ouvrages d'invocatenr car il provoguait
bien trop de dégats matériels. De nowbrenx wages, par aillenrs, ont péri noyés en essayant de sortir dume
salle de vituel trop bien fermée. Toutefois, il peut etre nécessaire, de temps a autre, davoir de lean en quantité
suffisante. La version wiinienre, Aglougoudou, est bien conmme et souvent utilisée pour se vafraichir les pieds.
Twoquer Oudoul canse [a plupart du temps [a panique et [a désorganisation.

Caracteristiques :
~ Générateur 0'ean 0e grande puissance
- L'eau est pure et pom{){e

XX

Duvrée 0’invocation : 3 assauts

AP QA

Cont 0'mvocation : 8 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+12

- Votre total doit étve supérieur on égal

Eprenve Oe révocation :
- Vous : MagiePsy+3D6
- Cible : 5D6+12
- Votre total doit etve supérienr ou égal

Maximum 0’'invocation : 1
Vous e pouvez controler simultanément quun senl
élementaive intermeédiaire.

Notes 01verses :

oudoul wa pas de cavactéristiques : il génere
seulement Oe ean, mais en trés grande quantité. Si
vous ne le contv()(ez pas, il va béfer[ev 0ans toutes
[es directions et canser un malus de -5 anx eprenves
de tous [es gens présents 0ans une zone civeulaire de
vingt metres.

Dirigé précisément sur une cible, il va la submerger et
empécg:av cette derniere Vagin, affligeant d'un malus
de -6 A toutes ses éprenves. Tous les gens an contact,
quant a enx, subivont un malus de ~4. Si vous etes
dans une piece fermée, lean montera rapidement et
handicapera sériensement tous les déplacements.
Capable de faire jaillir jusqua 100 litres par seconde,
c’est un vévitabze raz 0e wmarée winiature qui peut
balayer des cibles de petite taille dans un couloi,
vefaire lamenblement d'une piece ou bien faire couler
une barque en quelques secondes.

1l est donc impératif de le venvoyer rapidement, sans
uoi il visque Vinonder completement une zowe. 1l
?im't en général par se taviv apres quelques hewres
mais clest suffisant pour ruiner wivporte quel [oca(
En outre, tous ceux qui ont été aspergeés par cette ean
fvoibe ont 50 % Oe cbances O'attraper un vbume.
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< Niveau 10
Doigt gelé de Bitrule

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

En outre, [attague possede une assez longue portée si bien quon parle parfois de «sort de tiveur délite ».

Usages : -~ >>>
- Projectile a destination dune cible g

~ Proouit Oes 0égdts Oe type magique Mot 0e pouvoir :
- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit - Sort silencienx et cest aussi bien conmme ca
Durée d'incantation : 3 assauts Notes Orverses :

Durée du sort : mmédiat Le Doigt gelé de Bitrule west pas facile a véussir car

- Le projectile est tres rapide et ne peut étre esquivé ]{_ W e ma{. g ConCeHIIs
AT Yo Y3 ainsi quune bonme adresse. Toutefois, [a cible touchee
v sera généralement dans un sale état.
Cont : 12 PA :

i g Certains wiages ivres ont parfois fait des concours de
Eprenve : Mangbys—g

tiv sur d'imnocents badands en sortant des tavernes,
i ++++ et ils ont généralement passé ensuite plusienrs déca-

Degats : SD des en prison.

- Dégats de projectile enchanté

- Noubliez pas votre bonus YINTELLIGENCE  fihec critique : appliquez e tablean des maladresses

oau v’ w e auix sortileges.
Portee : jusqu’a 60 wétres
- Portée calculée depuis le mage jusqwa la cible Réussite critique : tivez un critique de projectile (avec

+5 sur [e D20) en plus des dégats du sort.
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< Niveau 11
Ean de Vie de Gluk

Ce sort wa vien a voir avec des pratiques alcooliques. 1 se concrétise par wn jaillissement dean gazense, qui
part en fontaine des wains du [anceur. Bn emprisonmant ainsi lenergie loyale-bonne de Braav’ dans un jet
0eau, le wiage crée une sorte Vean « bénite» dont le contact est blessant pour les mort-vivants, démons et
autves créatures nocives a [etve humain gentil et bon qui sommeille en chacun de nous. Ou pas.

—L;Sé?egfife:t offensif a [a fois "/“>>>

- Ignore totalement [armmre (PR) Mot Oe ]/)OM"UOiV .
- Efﬁcace contre : zom{)ies, sque[ettes/ 0énons

- Efficace contre les créatuves véanimeées de base
- Ne blesse pas O'antres entités

- Des wiots étranges en moriaque et en e{fique

Notes O1verses :

X1 7 . ; Le mage 0evra se tourner 0ans [a bonne divection
Duvée 0'mcantation : 2. assauts POUY ArYoser un maximum Oe créatures, et [e tour est
Duveée Ou sort : voir cont joué. 1 est possible ainsi danéantir plusieurs zowbies
- Le sort peut étre maintenu tant quil est alimenté oy squelettes mais il faudva par contre faire attention
en Energie astrale an capim{ 0'énergie astm{e, qui baissera tres vite.

ﬁﬁﬁ) On attribue [a création du sort a une bevue (com-
Cout : 4 PA/assaut we Souvent en magie) commise par un conjurateny
Ey)veuve : MagiePsy aquatique lors O'un combat anx coté dun pa{abin 0e
- Lleprenve n'est passee qu'une fois Braav’ : cest bien connm, [es béros POSenrs brassent
Effets : de [air. O, le plan élementaire de leau concerné ici

semble astralement pvocl)e de celui de Braav', ce qui

- Arvose les cibles et [enr canse des dégats . e J
permet une certame fongﬂnﬁté de leurs energies.

- Awene les morts-vivants a fuir
b o

Dégats : 1D+3/assaut/cible

- Ne comptez pas votre bovms ¥INTELLIGENCE
- Ignore l'armure naturelle

- Un jet de 0é par assaut pour chaque cible

n~n~

Portée : Jusqu’d 10 m
Aive 0'effet : cone face au mage
- Largeur Ou cone an 0emarrage = 2. m

- Largeur o come a lexctrémité = s m

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.

Réussite critique : lean est particulierement bienfai-
sante et caunsera 2 PI supplémentaires.
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Crue soudaine de Schulman

Souvent ignové a tort, ce sortilege a été bien utile au cours de [histoire. 1l permet an mage de faive monter
rapidement le nivean dun cours dYean ou dun plan b'eau de taille wiodeste (en ean bouce, eventuellement
pres d'un estuaire, wais Lean salée ne vépond pas an sortilege hélas). La bepense en énergie astrale est trés
fluctuante et dépend de [a largenr et de [a profondenr de [a zone aguatique visée.

Usages :
- Faire wionter une riviere on wn lac
~ En ean Oouce uniguement

XXX

Durée 0incantation : 6 assauts

Durée Ou sort : 5 miinutes
- L'ean monte rapioewent puis redescend doucement
penodant cette Ourée

PAQ 04 ¢

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

Eprenve : INT-4

Effets :

- L'eau Oouce monte vapidewent et peymet 0'entporter
howmes, bétail et matériel, réduisant tout [e wonde a
limpuissance

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

protegees contre ce sorti{ége

’..n..ﬂ.. ~~

Porteée : jusqu’a 100 metres

- Depuis le mage jusquan plan dean

Aire b'effet variable

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

B

Mot 0e pouvoir :
- Sort wimrmmnre presque S1[€HC1€MDC/ avec 0es SI‘Q{{&{JBS
en elfique ancien

Notes O1verses :
On mangue de donmées précises sur le fonctionnenent
de ce sort wiais towjours est-il quil peut aider en e
vares occasions, et que dans cevtaines configurations
il a pu balayer des armees entieres.
Habituellement, le mage attend que ses ennewtis
soient posmonnes au wiiewx dans une position basse
et proche dun plan b'eau, de waniére a toucher [e
plus grand nomgife possible [ ¢ lorsque lean wontera. Les
c1b[es sont rarewtent tuées mais généralewent empor-
tées au loin, sauf ceux qui savent tres mal nager
comme les peausc-vertes, qui weurent sur place.
Les stratéges de Gzor Oétestent particulierement ce
sortilege.

Echec critique : génération 0'wn sortilege entropique.
Réussite critique : cest un vaz-de-wiarée tres violent

qui balaie les cibles dans [a zone, tuant [a ]o[upavt
Yentre elles.
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Blizzard infernal de Gluk

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

sans oublier [es alliés, dans [a zone Vaction du sortilege. 10éal pour protéger sa fuite ou prendre un groupe
pay surprise avant de donney lassaut...

Usages : >>>
B : e r o
- Création Oeffet a destination d'une large zove

- Effet magique incontrolable et destructenr Mot de pouvoir :
- Produit des 0egats Oe froid de pope HaJIIEE, - Unte suite 'incantations étranges venant d'un plan

- Peut toucher les équipiers ainsi que [e mage

- Bndommage également le matériel et wobilier Noles otiarE

XXXX Ce blizzard west pas connm pour ses dégats consi-
Duree 0'incantation : 8 assauts dérables wais pour sa zone effet tres lavge. 1l est
Durée ou sort : 15 assauts souvent utilisé dans les batailles rangées et permet
- Le blizzard sévit pendant 30 secondes environ Oaffaibliv lenmemi avant de charger.

& @ A g & g A Auicune intéraction west possible entre les gens qui
Cont : 15 PA sont a [intérienr de la zowe et cens qui sont a lexte-

Epreuve : Magi ePby fad, riewy, pendant la durée du sort,

+4
Dégats : 2D par cible

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

- , i i | . . -, ., .
Le borus IN'T supplique a chaque cibl Aujourdlui, [e sort est étudie en cours de « Magie de
B o> __ o

( . .
R T e e Destruction massive ».
Portée : Jusqu'a SO m
BaTIee Oepuis [e mage jusquian centre de la zone Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.
Aire effet : zone 20 m

= L’effet stationne sur une zove CWCM[&HVB 0e 20 m Réussite cy]'ﬁque : {e mage ne bé’qense que 10 PA.
e Oiametre

Les enmentis se trouvant suv le pourtour de la zone
ont une chance de fuir avant de subir e mascivmum de
dégats. Dans ce cas, ils wen subivont quune partie.
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Mur d’ean de Niapiludis

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

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

Usages :

- Protection générale et création dobstacle
- Taille et durée variable

- Plus on woins efficace selon les cas

X

Durée 0'incantation : 2. assamts

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

PAQ "¢

Cout : 4 PA

Eprenve : INT

Bénéfices :

- Ewpeche certains ennewtis de passey

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

Effets b

- Dispose 0'un effet bonus : voir notes

n.’n..a..

Portée : Jusqu’a 20 m

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

- Mur large de 2 wt par wiveau du wage (mais il
peut étve moins large, an choix du mage). Au nivean
douze, le mur fera donc jusquwa 2.4 m de large

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

>

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

Notes O1verses :

Effet bonus : une fois le sort termine, le wmur dveau
se disperse en retombant, cvéant alovs un petit tsu-
nami qui peut balayer (es ennewtis proches coincés
derriere et [enr faire perdve encore quelques assauts.
Les peaux-vertes, trolls et ogres ainsi détrempés per-
dvont 3 en courage pour plusienrs heures.

Les enventis qui ne sevaient pas effrayés par le wur
dean peuvent tenter de [e traverser, mais ils devront
alors «nager» horizontalement tout en marchant,
ce qui pourra leur prendre jusqua dixc assauts et [es
rendre vulnérables a certaines attaques (le mage peut
égalewent congeler son wiur Veau grace a Laltévation
de Klonuy, ce qui tuerait sur le coup toute personme
coincée dedans).

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

Réussite critique : le wmr va durer deux fois plus
longtemps et semble parcourn de petits éclaivs man-
ves, ce qui le vend dautant plus menacant.
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Ean dans le corps
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WNiveau 13

Cette techmnique sournoise et vicieuse génére une quantité dean allant jusqua plusienrs litves dans les pou-
mons de la ictime, qui peut wourir par noyade si personne ne la sauve avec un contre-sort. Puissant mais
vifficile a controler, comme tous les sovts un pen « violents », il est assez mal wu dans les miliense academni-
ques, surtout pour ses effets catastrophiques dans le cas d'un échec.

Usages :

- Maleédiction radicale sur une cible
- Difficile 0y vésister

X X

Durée 0'mmcantation : 3 assauts

Durée Ou sort : 3 wminutes
- Clest e tewps quil faut pour noyer une victime

X XXX

Cont : 14 PA

Epreuve : MagiePhys—4
- Test de résistance magique obligatoie, wais [a cible
anra wn walus égal a Fa moitié Ou nivean Ou wmage,

arvonoi au superieuy

Eﬁcets 7
- Les capacités e [a cible déecroissent rapioewent et
des malus sont a considéver en cas de combat

- Au bout de trois minutes, [a cible décede

Restrictions :

- Fouctionne senlement contre les bumano‘ibes e
taille standard, dorigine non magique, et les animanax
de taille moyenme

o...o...a.

Portée : jusqua 15 metres
- Portée calculée depuis le mage jusqua [a cible

>

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

Notes Oiverses :

La wictime en proie an sortilege, faute de vésistance,
doit immédiatement procéder a un advanced dispel
magic, ou savranger pour que quelquun [e fasse, sous
peine de décéder dans les trois wiinutes. Le mage (;a{)i{e
qui ne désire pas se saliv les wains auva la possibilité
drutiliser ce sortilege comme un instrument de « tor-
tuve propre » afin de pousser quelquun a des avenx,
pour le sauver ensuite an dervier mowent.
Twimédiatement apres un déces pav effet ou sort, un
médecin habile ou soignenr émeérite peut éventuelle-
ment vameney a la vie le noyé, sans vecourir a des
sovts i des techmniques onéreuses. Sil se passe plus de
cing minutes cependant, le déces sera béEm’tif.

Echec critique : [e sort sabat, au choix du destin, sur
le mage ov une des cing cibles éligibles [es plus proches
Oe ce Oermier.

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

Réussite critique : [a cible ne {»eut pas vésister an sort,
volume dean dans le corps la tue sur [e coup.
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WNiveau 13

Un sort trés spécial, interdit an woins de 18 ans et qui semble [ié a lean de maniere détournée puisque des
corps nus y font des choses dans des bains parfumés. 1l provoque des flashs wisuels qui, enfin... tout ce quon
peut dire, c'est que Lafoune est passée {om [a. Bref, ce sort affecte [a personme visée avec de puissantes visions

érotiques et [ui en fait voir de toutes
son intelligence.

es coulenrs, e telle sorte quelle perd sa concentration et une partie de

Usages :
- Malediction visant a la déconcentration
= Ce n'est pas pour [es enfants

X

Durée 0incantation : 2. assauts
Durée du sort : variable

- Effectif pendant 2D6 assauts

PAQAQ”

Corut : 6 PA

Epreuve : confrontation IN'T

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : INT+2D6

- Pour une véussite, votre résultat doit etre supérienr
ou égal a celui de [a cible

Restrictions :

- Efficace seulement sur les humanoides sexmés
Bénéfices :

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

= Malus : INT/COU-3

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

)

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx: et clest miienx cowmie ¢a

Notes O1verses :

On raconte que [yistoire O'ean wétait pas un sortilege
offensif a [a base, mais quil a été cvéé par des mages
pervers Oune congrégation secréte de Waldorg dans
le seul but de [eur procurer des divertissements d titre
personnel. En effet, il est possible de se [ancer e sort
a soi-meme, sans avoir besoin dune éprenve. 1l y a
toujours Oes mages qui parvienvent a s'ennmyer.

La wiéwe légende implique que les wisions prove-
naient a [a base des sowvenirs vécents O'un haut-elfe
sortant d'une bacchanale saisonmiere an temple de
Lafoune.
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Invocation : Moerdheny

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

-

w Niveau 14

%%%

e.

Outre sa force herculéenne et son endurance sans faille, elle entre en vage a [a vue dune tache sur un vete-
ment (il wy a guere que les Elfes qui ne provoquent pas sa ire). Elle manie avec force un gros battoir et des
eruoits soupconnent, etrangewient, qu’eﬂe soit lancetre du Cube Blanc.

Carvacteristiques :

- Ttwocation vouée an combat

- Nettoyage par [e battoiv

- Créature volumineuse et bruyante
Durée 0u rituel : 10 minutes
Ingrédients :

- 1 plume de champon fanghien

- I 0ose 0e savon Oe Fquiepou

PAQ QAP @A

Cont 0’imvocation : 16 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-2

Epreuve de controle :
- = Vous : MagiePsy+2D6
- Gible : 2D6+13
- Votre total doit étre supérieur ou égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+13

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum O'invocation : 1
Vous ne ponvez contwi{ev simu{mnément qu’une
- seule Moevbbeny.

Energie vitale : 40 |INT : 10
AT: 11 PRD 18
COU : 20 PR:2

Classe/XP : 40 Res. Magie : 13

La cvéature peut parer a chaque assaut

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

Notes o1verses :

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

Réussite critique dappel : Moerdheny-golgoth | Elle
anra +15 a {'EV, +3 PI et AT/PRD+2. -
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Esprits de 1o Mer

-

wl\liveau 14

Ce rituel fait appel anx esprits de [a Mer ou plan de Falakaash pour controler les elements, ean et aiv, afin
de woyager plus rapidement et plus sereinement a bord d'une embarcation on pour faciliter diverses éprenves
liées a [element liquide salé. Cest un des vares exemples de magie élémentaire inter-spécialité, qui se vetrouve
par aillenrs également a haut nivean dans le grimoire de [a magie de [Air. Comme ces élémentaires sont assez
facétiens, [a dépense en énergie astrale est tres aléatoire.

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

XXXXXX

Durée 0'incantation : 1 wiimute

Durée 0u sort : variable

- A waxivm, une heure par nivean du wage
Ingrédients :

- I Oent Oe requin

- 1 dose V'orties du Chaos

XX

Cont : variable

-~ Comptez 1D06 PA par heure

= Relancez [e dé pour cbaque bewe

Epreuve : MagiePsy

Effets :

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

- Pour O'autres épreuves concernant [a nage on [a
navigation, bonus de +4

- Possibilite O'handicaper lourdement des enmemis
Restrictions :

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

Pie spflsgit e

Aire Oeffet : [avge

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

&

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

Notes O1verses :

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

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

Echec critique : wous invoquez les esprits mais ils
sont furienx. Une forte tempete se déclare, qui va
Ourer ID20 bewes.

Réussite critique : vous ne 0épensez auncun PA pour
les 4 premieres heures ou sort. |
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Enchantement d’armure de Gloloum

Ce sortilege épatant permet an mage de haut nivean de transformer un banal plastron en équipement de
haut niveau, lequel seva protégé de maniere permanente par une fiche couche de glace crépitante dorigine
magique. Outre [utilisation commmme pour enchanter les protections du groupe, clest aussi un bon moyen
pour c}e mage etraité e se faive de lavgent.

Usaéges : ) >>>
- Bnchantement définitif d'une piece darmmre ¥4

- Résultat utilisable par de nowbreusc hévos Mot de pouvoir :

e em e e - Beancoup de mots compliqués issus a la fois du von-

Durée du rituel : 3 heures torzien supérieur et Oe Ke(ﬁque ancien

Durée ou sort : permanent

- Larmure est enchantée béﬁnitivement Notes Oiverses :

& Q ‘ s ‘ L'armure traitée par ce sorti[ége Oevient beaucoup

Ingréoients : plus impressionnante, plus sofide et dotée dune pro-

- 1 dose de poudre de Graddik tection magique non négligeable.

- 1 plastron/cuirasse, now enchanté Comme. towjours, le bonus magique Yarwmre we

X X X X Xl compte pas dans lencowbrement et protege toutes

Cont : MAX PA les localisations ou corps.

- Le mage utilise toute son énergie astrale, qui doit

etre d Som maxinum Echec critique : quelque chose se passe trés mal et [ar-

Epreuve : Ma giePby S0 nmve se fe@ bal?s un craquenient sinistre. Le maté—
B o - riel devra étre véparé, et west toujours pas enchante.

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

Bénéfices associés a larmuve :
+2 en PR MAG

CHA+1 _

Rupture : incassable

Valeur angmentée de 2000 PO
-

Portee : contact
- Le wiage doit étve au contact de Larmure

Réussite critique : le mage obtient une tves belle auva
glacée, donmant CHA+2 au [ien de +1 (ce qui [ui don-
ne aussi une valeur de +500 PO).
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Oel infini de Klonur

i lenvie vous prend de vous débarrasser d'un geneny sans saliv lenvironnement avec son sang et ses orga-
nes, vous pouvez d présent le transformer en un gros bloc de glace du plan ¥Haargoth, sous véserve que le
vilain ne soit pas trop résistant a la magie. Cette glace west pas soumrise aus lois phyysiques de notre p?an et
conservera son état indéfiniment, du moins jusqua ce qwon fasse sauter la malediction.

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

Usages : >>>
- Malédiction radicale 2.

- Pent afgecter wimporte quelle créature dune taille Mot de pouvoir :

le

VX””S:OE””“ - Sort silencienx et complexe
Tewps O'incantation : 3 assauts Notes diverses :
Durée 0u proodige : permanent La glace du plan ¥Haargoth est assez siinilaire, de

- Le sort durera jusqua ce qwon altere le vésultat (o, a de [a glace standard, mais west pas sujette d

ﬁﬁﬁﬁﬁ [a ffmte. La cible oun sorti[ége se retronvera 0onc au

Cont : 18 PA centre O'un bloc transfucide blenté, trés solide, qui fera

Epreuve : MagiePhys-2 un peu plus que sa taille.

- Test Oe résistance magique obﬁgatoive, mais [a cible  Dans [a P[MWVE des cas, [a cible WOUTYd, Mais selon

avva wn walus égal a (qa woitié On mivean du mage, 54 nature il est possible quelle survive a lintérieny

arrondi an supérienr jusqu'a ce Zu’on [a [ibere (démon par exemple). 1l est

Effet g - possib[e Oe briser [a g[ace en petits morceanx, avec 0e
grandes chances de blesser [a cible, ou de faire simple-

- Congélation immédiate de [a cible dans une gangue
épaisse de glace étrange
- Déces o conservation en stase, selon nature

Restrictions : : X ,
o vuoins de 300 Kilos Echec critique : [a glace du plan YHaargoth est hors

e oo -~ de controle et (?nwbit le périmetre. Une cib[e. p}focb.e
SENLS . e o ou mage, choisie an hasard, se vetrouve a wioitié pri-
g e J : 9 a, a0y s & St se dans un bloc (perdant 1D6 PV par minute) tanois
- Portée calculée depuis le mage jusqwa [a cible .
que tous cenx 0ans une zone 0e 20w, madge compris,
perdront 2DG PV en dégats de glace (ignovant toute
armure).

ment sautey [a malediction avec un advanced dispel
magic on une Oisjonction Oe Torchaveth.

Réussite critique : [e wage ne dépense que 10 PA. -
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Index des sortileges Ean et Glace
IAQAQAg PAQA QA g

Assistance a l'aventure : Protection :

N1 : Création 0'ean (page3)  Ni1: Armmre de glace (page 4)

NI : Conservation o plan YHaargoth — (page7) N3 : Avmmre dean de Schulman (page 14)

N2 : Altération de Klonur (page 8)  Nr2 : Mur Veau de Niapiludis (page 34)

N5 : Bwé de sauvetage (page 18) ﬁﬁﬁ

NG ancbies de Bubula (page 19) Soin et vé génémtion .

Eg : é;sgncg Oe [ablette EW@G M)) N2 : Douche de Claramorwen (page 11)

: Vision Oes eanx page 25

N8 : Déluge de Niapiludis (page 26) ﬁﬁﬁ x ]

NITI : Crue soudaine de Scbu[mom (page 32) Ma e[ 1'Ct.1OVLS b.] LRy

Ni4 : Esprits e [a Mer (page 38) P ”Tc’g“"” Des e ipage 9)

ﬁﬁﬁ N4 : Petit bateau (page 17)

Invocations : §I3 Sk T ,[e e ipage 39
\ ; 13 : Histoire 0'ean (page 306)

T caagatiques ipage s) Nis : Gel fnfini de Klonmy (page 40)

N2 : Glaciator (page 10)

N3 : Aglougoudon (page 12) ﬁﬁﬁ <

N3 : Canard de Bain (page 13) Ameﬁom)m.o’n mage ou allie :

N4 : Créature des glaces (page s, ~ N5 ZATHE véfrigerante (page 20)

NG “Suoul (page 29) NIS : Encbantement darwmre de Glolowm (page 39)

Ni4 : Moerb[yengg (page 37) ﬁﬁﬁ
—_— Pieges et trucs étranges:

Dégats suv une cible : NG : Patinoive de Bitrule (page 21)
" No: Amoe{ ou Cube Blanc (page 27) No : Piege g[acé 0e Gluk (page 28)

N0 : Doigt gelé de Bitrule (page 30)

N3 : Ean 0ans [e corps (page 35)

-—F—.++

Dégats sur plusieurs cibles :

NI : Come de glace (page 6)
N4 : Douche de gréle frénétique (page 10)
N7 : Geyser Oe Schulman (page 23)
N7 : Tempéte neigeuse de Glouloum (page 2.4)
Ni1 : Eau de Vie de Gluk (page 31)
N2 : Blizzar) infema[ de Gluk (page 33)
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