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Le mage de 1a Terre

Préface

On pense que c'était peut-étre [a toute premiere école de magie connue en Terve de Fangh. Elle a été apportée
par les Meuldoy, qui en ont transwris les yudiments aux lumains en wewe temps que [a pratique de la magie
elle-weme. Un avantage indéniable de cette magie sur dautres est quon peut ravement y vésister. En effet, il
wy a pas grand chose de plus puissant ?ue les élementaires des plans sub-tervestes, capables de dowriner les

forces telluriques ou les végétanx et de

es plier a leur volonté. Nen déplaise anx nains.

La spécialité

La magie de la Terre est une discipline qui sait se
rendre utile a tous les niveaux. Elle fait interveniv
le winéral aussi bien que le végétal. Parmi toutes les
magies connues, elle a plutot bonne presse et celui
qui s'en sert sera bien accueilli par ﬁl plupart des
peuples. Elle est sowvent pratiquée par les mages
hauts-elfes et crest évidemment ?a discipline préferée
des sylvains. On peut vavement leur veprocher de
causer des catastrophes avec les sortileges de cette
école, wewe si lentropie est toujours envisageable, et
si parfois les conséquences de certaines modifications
de lenvironnement e sont pas forcément wesurées.
Enfin, il faut savoir que clest une spécialité beaucoup
plus utile en extérienr que dans un dowjon, puisque
les élementaires dans ce cas ne peuvent accéder aux
matériaux dont ils ont besoin.

Historiquement, il existait beaucoup de sorts basés
sur le végetal wais ils vestent désormais a [msage
des seuls (et vares) érmdits s;g[wins, ou alors ils ont
rejoint [école de magie domestique.

Les 0égats
Méwe si gs forces de [a Terve, a priori, ne veulent de
mal a personne, il y a beancoup de sortileges capables
0e causer Oes tourments, et H:I plupart Yentre eux
Oéuastent éga{ement le décor. 1ls sont géném[emem
mal vus en wilien urbain (on par aillenrs, cevtains
dentre eux e pewvent fonctionner). Ces attaques
sont trés rarement sélectives et le mage devra tou-
jours in&ormev ses alliés lovsquil prépare un sort de
zone d base de gros rochers qui volent.

Multi-niveanx

La discipline de [a Terre ne propose quun sort multi-
niveau, larwmre de Zubak, qui saura trouver som
utilité tout au long de la carriere du mage. Certains
autres sovtileges progressent en mewe temps que la
puissance 0w wage Saccroit.

Invocations

Le mage de la Terve est capable dinvoquer plusienrs
créatures, qui sont en général des élementaires plus
0U WOTNS PUissants.

Les rituels

Les rituels sont des sortileges élabovés, qui deman-
Oent une préparation vigoureuse aimsi quun certain
nombre dingrédients. 1ls ont généralement un tewps
dincantation assez long et ne peuvent étre effectués
en combat. La spécialité du mage de [a Terve dispose
de plusienrs rituels.
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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 velle-meme
dans les yeuse de Lenmenri. Clest un sort particulievement utile pour [aive perore Ou tewps d un wonstre un
peu. trop habile. 1l est sowvent cité dans les malédictions de cowbat les plus populaives a bas nivean. Cette
version de spécialité est plus puissante que celle conmme en magie de combat.

uUsages :
- Malédiction instantanée visant une cible unique
- Ne proouit pas 0e 0égats

X

Durée 0incantation : I assaut

Durée 0u sort : 2D6 assauts
- La cible est avenglée pendant cette duvée

A P

Cout : 4 PA

Epreuve : MagiePhys

- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8
- Test Oe vésistance magique e Za cible obligatoire

Effets :

- La cible perd [a vue en grande partie
Bénéfices :

- Cible : malus -6 a toutes [es eprenves
Restrictions :

- Ne fonctionne pas sur les esprits ou élementaires
- Ne fonctionne pas sur les créatures magiques

- Doit étre [ancée sur un humanoide ou bipede

‘~‘~

Portée : jusqu’a 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage

- Malédiction : le mage doit powvoir distinguer la
cible wais celle-ci peut etve partiellement a couvert
ou Oerriere 0'autres gens

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Zovoum Tab'[yaob »
- selon les végions, ca change

Notes oiverses :

On ne sait jamais vraiment combien de tewps va
durer le sortilege, clest son petit coté aléatoive. En
dehors de cela, 1'( est vraiment efficace pour faire
perdre du tewps a un enmenti on sauver un allié en
fdcbeuse posture.

Ceux qui vésistent a [a magie - en particulier [es
autres wages - ont de grandes chances de ne pas étre
affectés par le sort. La plupart des aventuriers y

résistent également assez bien.

Echec critique : un membre du groupe choisi an ha-
sard est victime de lensablewent oculaire.

Réussite critique : pas de résistance possible a [a wa-
gie Oe ce sorti?ége puissant
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Niveau 1

Mains de pierre de Shmur

En cas de pevte O'une arme ou de combat a mains nues, [e wmage peut transféver dans les poings de quelquun,

[wi-meme on un allié, une partie de [a puissance de [a Terre. Ses mains prenment a consistance de [a pierre et,
si cela se vévele tres pratique pour tout ce qui concerne la violence, on ne peut pas dire que ce soit vraiment
le cas pour les travaunx de précision. Enfin, leffet ne dure quun tewps fiwnité.

Usages :
- Augmentation 0es 0égdts d mains nues
- Permet e briser du matériel o des portes
Xl
Durée 0'incantation : 2. assamnts
gvée ou sort : I wminute
X
Cout : 3 PA
Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 7
Bénéfices :
- Combats a mains nues : +3 PI
- Cbances e critique d mains nues : +2
- Bonus FO pour Zw'sev un objet ou une porte : +3
Restrictions :
- Fouctionne su humanoide vivant uniquement
=
Portée : contact
- Le mage doit pouvoir toucher la cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, « Omonly apalaly 1>

Notes Oiverses :

Grice d ce sort, plus d'wn imbécile stest retrouvié chez
[e guerissenr apres avoir betement cbew:bé 0es noises
d un wage 0e Kl Terre 0ans une taverne.

Awoir des wains e pierre west pas forcément une
bonme chose. Avec ce sort, les mains de [a cible de-
viennent dures comme de la pierre et nsensibles.
Elles e penvent etre brisées ou tmncbées, mais en
contrepartie, e peuvent pas teniv corvectement une
arme ou un objet fragile.

Echec critique : sur un échec critique, ce sont les bras
entiers qui sont pétrifiés, et la cible ne peut plus [es
bouger pendant 1 minmte,

Réussite critique : [a dépense west que de T PA
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Niveau 1

Tapis de fleurs de Yolaine

pour embellir le paysage, impressionner les gens ou créer ume diversion, le wage fait pousser en quelques
secondes une prairie flovale dont [a taille seva déterminée par son nivean. Leffet est assez saisissant et peut
permettre de se faire des amis. En vevanche, on wa pas encore trouvé en quoi ce sortilege pouvait étre utile
au cowtbat, si ce west pour faive craquer nerveusement un adepte de Tzinntch.

Usages : >>
- Diversion ‘/’>

- Ewmbellissement du paysage Mot de pouvoir :

;‘;W”X jardiniers - Habituellewent, « Nafaniel enan oully [»

Durée 0’'incantation : 3 assamts Notes diverses :

Durée 0u sort : permanent Les mages Oe la Terve peuvent senvichiv avec ce
- Les ﬂem’s apparaissent en que[ques seconoes sorti{ége, en proposant d 0Oe w'cbes propriétaires Oe
- Ce sont de vraies ﬂeuvs, elles suivront leny cyc[e 0¢  convertir leur terrain en agyéa{)[e prairie.

vie naturel Les tarifs pratiqgués vont 0e 5 PO (an nivean 1) a
A @ * ¢ 100 PO (au nivean 10).

Cout : 4 PA

Eprenve : INT Echec critigue : an [ien des ﬂews, ce sont 0es rovces
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean s Epaisses qui poussent. 1l devient impossib[e de se
Ef{ets . bép[acer dans [a Zone, d moins 0e cbewucbev une
Taille de [a praivie dépendant du nivean du mage ~ VOMLATe Puissante.

- Niveau 1 : IOXIO m
- Niveau 3 : 20x20 m
- Niveau § : 30x30 m
- Niveaun 8 : 40x40 m
- Niveau 10 : 50X50 m
Restrictions :

- Bn extérienr uniquewtent et sur sol terreus

~~~~~~ ”~

Portée : jusqu’a 200 metres

- Depuis [e mage jusquwan centre de la zone
Aive deffet : variable

- Selon nivean, voir plus haut

Réussite cvitizue : es essences 7aves e fleurs sont
crées, Omme beauté saisissante. Dans e cas dun
travail javdinier, [a vémmmération est doublée.
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Niveau 1

Lance-pavé de Morzak

On a parfois besoin vapidement de calmer quelquun. Le ma?e de [a Terre, pour cela, dispose d'un sort pratique

qui [ui permet déjecter du bout de son baton un pavé de

a taille dwn petit wielon, caillon tres dur qui est

extrait O'un plan astral assez proche du notre. Cette arme west pas assez puissante pour tuey, en dehors des
gobelins chetifs, mais elle vend service a des genérations de mages depuis fort longtewps.

Usages :

- Projectile a destination d'une cible unique
- Peut étre [ancé sur des objets pour les ?m'ser
- Proouit 0es 0égdts contondants standard

X

Dureée 0'incantation : I assaut
Dureée Ou sort : Inmédiat

Cont : 2 PA

Eprenve : MagiePhys+3

- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 6

Dégats : 1D+3 (fixe)

- Ne comptez pas le bonms ¥INTELLIGENCE
S

Portée : Jusqu’a 10 m

- Portée calculée en ligne droite depuis [e mage
- Ne traverse pas les obstacles

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement « Batuluk !>
- Peut étre lancé silenciensement

Notes o1verses :

Le [ance-pavé permet dassommer une cible sur une
véussite critique de sortilege, ce qui est assez vare
pour une si faible dépense en PA.

Comme le temps Vincantation est trés court, il est
possible de balancer ainsi plusienrs pavés a la suite

sur wn enmenti pour e faive veculer. Les plus faibles
finissent invariablewent par en mourir.

Echec critique : appliquez e tablean des maladvesses
aux sortileges

Réussite critique : si la cible est wn humanoide de
taille standard, elle vecoit le pavé en pleine téte et
elle est assommée pour cing minutes. Sil sagit un
autre type dennenti, comptez seulement des dégats
doublés.
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Niveau 2

Camouflage de Zubak

Le wage ainsi que déventuels membres de son groupe se fondent grace a ce sortilege dans une gangue de
végétation magique qui lewr serviva de couverture, a condition bien sir que le wrilien sy préte. 1ls ne pourront
pas se camoufgar, par exemple, dans [a végétation inexistante dun souterrain, dans un palais on dans une
boutique, a woins quil ne sagisse Yune pépiniere.

Usages : >>>
=
- Pour se CdCbBY et O{)SGVUBY

- Assistance a laventure Mot Oe rouvoiv :
X X - Habitue [ement, «Albezam kacbnou [5

Durée d'imcantation : 4 assauts

Durée du sort : variable Notes oiverses : .
- Voir coitt Affectés par [e sort, les mewbres ou groupe deviennent

ﬁ virtuellement ndétectables, sauf par des créatures

douées dun instinct puissant ou d'um odovat hovs
norwies. Bien entendu, ils ne peuvent pas se deplacer
et doivent attendre que lennewi séloigne de lui-
weme. Mais cela reste bien pratique.

Coitt : variable
- Le mage dépense 2 PA par heure sous camouflage
Eprenve : INT
- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

Restrictions : Echec critique : le mage crée un buisson de vonces
- Pouy un groupe wiaximum 0e 6 personnes épaisses qui blessent tous les membres du groupe pour
- En forét, espace vert, jardin ou wiilien couvert 3 Br. Bt en plus, ils ne sont pas du tout camonflés.
vegeta Réussite critique : [e buisson émet une fragrance
ad g naturelle qui empechera meme les prédatenrs les plus
Portée : autour du mage habiles de vétecter [e groupe.

Aire effet : 4 metves
- Crée un buisson a pen pres cireulaire de quatre
metres Oe Oiametre
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Armure de Zubak

Multi-niveaux

Chaque école de magie possede ses sortileges de protection. Celui-[a se décline en trois qualités de protection:
[a boue, [a pierre et [obsidienne, qui sont accessibles a certains stades de la carriere du mage et a partir
ou nivean 2. Cette ?angue solide vient se plaguer sur le jetenr de sort sans pour autant lewpecher de se

mouvoir ou 0'agir. E

le absovbera les impacts, dans une certaine wiesure,

Usages :

- Bonus d'armmre pour le wage on wn allie
- Dure e tewps d'un combat

- Cont wodéré on moyen en PA

- Efficacité selon [e nivean

X

Durée 0incantation : I assaut

Duvée Ou sort : T combat
- Lavmure veste active tant que dure le combat

AP AP

Cont : variable

- Boue : 2 PA

- Pierre : 5 PA

- Obsidienme : 10 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaire seulement jusquau niveau 10

Mobiz(icateuvs :
- Selon le nivean du mage, choixc possibles
Niveau 2 : armure de bove

+2 en PR magique, -4 en CHA
Niveau 4 : armure Oe pierre

+4. en PR wagigue, -3 en CHA
Nivean 7 : armure b'o?;sibienne

+8 en PR magique, -2 en CHA
o
Portee : contact
- Le mage doit pouvoir toucher la cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, « Albulugh nafaniel >

Notes o1verses :

Le charisme du wiage en prend un coup pendant [a
durée du sortilege puisquil se wet a ressembler a
une statue wiowvante grossiere. Toutefois, cet effet
dimtinue avec la qualité de [armmre,

La cvoitte ainsi formée sur [a cible sen ira delle-
meme lovsque [e combat seva terwing, tombant alovs
en poussiere.

Echec critique : cest lenmemi [e plus proche ou mage
qui vecoit [e borms darmure |

Réussite critique : [a protection recue est excellente,
avec encore +2 au bonus
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Niveau 2

Oéolocalisation subharmoninue (rituel)

Grace a ce rituel assez simple, le mage utilise [a vésonance nterne de [a planéte pour se faire indiquer sur
le pavchewin (sur une carte wewe sommairewent tracée), soit sa position actuelle, soit [a divection a prendre
pour parvewiv d un point donné. Cette techmique a été détournée plus tard pour fabriquer en série les famenx
objets magiques GPS, les Géolocalisatenrs a Perception Subharmonique. Censc-ci sont plus rapides a [usage,

wais ils content assez cher.

Usages :
- Sortilege O'orientation
- Assistance a Laventure

XXXXXX

Duvée Ou vituel : 5 minutes
Ingrédients :

- 1 parchewin vierge

- I nécessaire 0'écriture

- I 0ague

Cont : 3 PA

Epreunve : INT+3

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 6

Effets :
- Le wage Oétermine sa Fosition et [a direction a
prendre sl désive aller quelque part

>

Mot e Fouvoiv :
- En général, « Albiel falanul 1»

Notes oiverses :

Unte fois sa carte tracée, [e wmage charge le parchemin
en wagie et tient [a dague an-dessus de cette devniere
entre deuxc doigts. Clest [e déplacement de [a pointe
de dague qui [ui indiquera, au choix, sa position on [a
Oirection d prenore.

Echec critique : aly clest ballot... e mage généve un

sortilege entropique.
Réussite critique : 0épense de 1 PA seulement.
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Niveau 2

Pluie de gravillons vengeurs

Autant étre clair, clest un sort de bourrin. Le mage nvoque une tornade de gravillons qui vont sans distinc-
tion frapper les ennewtis, les awris, le décor et les animansc fawiliers dans une zowe vestreinte.
La grosseur et [a violence des gravillons va saméliorer avec lescpérience du lanceny, mais malhenvensement

les projectiles vont vester a jamais aveugles et betes.

Usages :

- Dégats sur plusienrs cibles

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

X X

Durée 0'incantation : 3 assauts

Duvrée 0u sort : 4 assauts

- Pendant ce temps, les gravillons frappent et [es
cibles sont handicapees

- Les 08gats sont 0ECOmpLes apres ces 4 assauts

pr g iy

Cont : 8 PA

Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Bénéfices :

- Cibles : malus -4 a toutes les épreuves pendant
4 assauts

Restrictions :
- En exctérienr uniquewent, on 0ans 0es Souterrains
naturels (grottes)

++
Dégats : variables
- Ces Dégats sont FIXES et sans bonms possible
- Nivean 1: 1D+4 par cible
- Niveau 4 : ID+S par cible
- Niveau 6 : 1D+6 par cible
- Niveau 8 : 1D+7 par cible
- Niveau 10 : 1D+8 par cible
- Un jet. de 0é pour chague cible dans [a zone

”nﬂnﬂn

Portée : jusqu’a 30 metres

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

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

>

Mot 0e pouvoir :
- Traditionmellement, « Fardol edly galinec !>

Notes Oiverses :

1l faut donc utiliser ce sortilege avec parcimonie,
compte tenm des dégats collatéramse causés, et il est
un peu contenx. 1l aura tendance a briser pas wal de
choses dans [a zowe.

Echec critique : [a tornade, hélas, se forme autour du
mage...

Réussite critique : ce sont des gravillons de silex qui
apparaissent. Ajoutez +2 aux 0égats et encore -I aun
malus des cibles.
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Niveau 2

Mur végétal de Nubik

Ce sortilege permet de faire wonter du sol un grand nombre de ronces épaisses, a une vitesse incroyable,
qui sentvelacent pour former un mur trés difficile a franchir. Seules les grandes créatures, les volants on les

cracheurs de feu peuvent alors passer d cet endroit.

La lavgeur du wmy, déterminant la surface protégée par ce devnier, dépend du nivean du mage.

Usages :
- Sortilege défensif ou piégeant
- Efficacité dépendant du nivean du mage

X

Durée 0'imcantation : 1 assaut

Durée Ou sort : 4 assauts
- Le muy végéta{ wiet 4 assauts 4 se fovmev
- Les ronces weettvont plusienrs semaines a se faner

Cout : 4 PA
Eprenve : MagiePsy
- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8

Effets :
- Création O'wn mur végétal (voir notes)

Restrictions :

- Bnt extérienr uniquewtent, sur sol terreux

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

Portée : jusqu’a 25 metres

- Portée : depuis [e mage jusquwan wmr créé

Aive deffet : variable

- Le wur végéta{ wesure I wietre 0'épaisseny et p{us
de 2 métves de haut. Seule sa lavgeur est variable : on
compte Oenx wiétres par nivean Ou mage.

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellement, « Elfadizel belenok !>

Notes oiverses :

Les ronces wiagiquement obtenmes par ce procédé
ont Pepaisseur O'un bras, et chacune des épines tres
dures mesure dix centimeétres de long. Une personme
normale ne peut donc passer a travers, du woins pas
sans un long travail de taille. Lescalade est presque
impossible.

Usuellement, les mages de [a Terre montent ce mur a
[entrée d'ume ruine ou O'une grotte, pour se protéger
des wiendces extérvienres. 1l est possible de saménager
un abri efficace pour [a nuit en faisant pousser trois
muys dans un carrvé Yarbres.

1l est aussi possible de piéger quelquun dans une
grotte, pav exemple, en installant ce wir a la sortie
de [a cavité.

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.

Réussite critique : le wmr est plus haut, plus épais et
mesure [e double de [argenr.
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Niveau 3

Arbre cogneur de Morzak

Si wotre bataille se déroule en milien forestier (sous un avbre ou assez ;Wocbe), le mage de [a Terve pent dispo-

ser dun allié supplémentaive pour une courte durée. Larbre se trans

orme en wachine a baffes, et frappe de

ses branches basses tout enmewti du mage passant a portée. 1 est alors facile de se véfugier a ses cotés.

Usages :

- Obteniv un allie végetal

- Proouit 0es 0égdts contondants
- Peut causer [a mise a terre

X X

Durée 0'incantation : 3 assauts

Duvée du sort : T combat
- Larbre est animé tant que duve le combat

IXIXX

Cout : 6 PA

Eprenve : MagiePsy

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 10
Effets :

- Anine wn arbre avec TDG6 {)mncbes basses

- Score AT e lavbre : 8

- Effets supplémentaires : voir notes

Restrictions :

- En extérienr uniquement

- Nécessite un arbre |

b =

Degats : 2D par coup

- Dégats tres aléatoires, dépendant de la taille des
branches

- Clest Larbre qui tape, donc ne comptez pas votre
bons INTELLIGENCE

- Peut causer [a wiise d terve (voir notes)

-

Portee : contact
- Le mage doit pouvoir toucher larbre pour lanimey

>

Mot 0e pouvoir :
- Des pavo{es chuchotées en Meuldor

Notes o1verses :

Cet arbre cogneur attaque plusieurs fois par assaut,
selon e nomgve de branches dispowibles. Les allies ou
mage sont épargnés, du woins tant que celui-ci est
conscient. L'ibéa? est donc de rassembler toute [équipe
sous [arbre en question et dattendre que les enmemris
sapprochent.

Uarbre a des branches basses de diverses tailles, cest
pourquoi les dégats quil produit sont tres aléatoires.
En outre, pour chaque coup porté avec succes, on
[ance TDG : suv 5 ou 0, c'est une assez grosse branche
qui pent canser [a wrise d terve de [a cig[e (résistance :
ép. FO-4). Larbre ne peut pas étre tué.

Echec critique : [avbre est un cognewr vindicatif,
furiensc davoir été dévange. 1l frappera done wimporte
qui, memee [e mage.

Réussite critique : [arbre est un cognenr wobile | Avec
ses vacines, il peut se déplacer et attaquer les enmewris
Ou mage comme un a{{;é normal. 1l wira jamais tres
[oin cependant.
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Niveau 3

Vagues souterraines de Shmur

Ce sortilege est assez ammsant : il fait naitre sous les pieds d'un enmemi des fluctuations du terrain comple-
tement aléatoives. Cet enventi va se vetrouver sur un tapis de terve mouvante et ressemblera pour le coup a
un dansenr malhabile. Ses caractéristiques sont bien sir diminmées, mais aussi sa vitesse de déplacement.

Usages : _ >>>
- Déstabilisation d'vn adversaire ~

X . . Mot 0e pouvoir :
Durée 0’incantation : 2. assauts - Malédiction silenciense

Durée du sort : 1 combat
- Les ﬂuctuations terrestres suivent lennemi usqwa  NNotes Oiverses :

La fin ou combat Le sortilege est assez fourbe car si [a cible a [a bonme
P * @ * ¢ i0ée Oe s'é?oignev, les vagues souterraines [a suivront.
Cont : 4 PA Ce e sera plus [e cas toutefois il décide de monter
Epreuve : INT suv wn vocher, sur un arbre o sur toute surface autre

- Test Oe vésistance magi?ue de [a cible obligatoire ~ que le sol.

- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8
Bénéfices . Echec critique : les vagues souterraines se forment

- Cible : capacité de monvement divisée par deux, S {?5 ieds ou mage ou O'un e ses ““’és-.
avec AT/PRD/. AD‘3 Reussite CWUqMG : {e W[dge attemt [&l SMVPM]SSO[HCC et

. . ; ) . 51 q
Restrictions : 1{ nest pas POSS]{){B Oe résister 4 ce sort.

- Ne fonctionne pas sur les cvéaturves magiques,
intangibles et/ou capables de voler

- Ne ?onctionne pas suv les animanx a plus de deu
pattes

- En exctérienr uniquenent

c...o...o..

Portée : jusqu’a 20 meétres

- Portée : depuis e mage jusqwa la cible

Aire effet : ocale

- Le phénomene se produit sous [es pieds de [a cible
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Niveau 3

Chemin mortel de Guldur

Grdce d ce sortilege bien pratique issu de [école de Magie de [a Terve, [e jeteur de sort peut faire jaillir ou sol
un cevtain nowtbre de pics acérés d'un wietre de long, sur une zone définie de petite superficie.

Ces pieux chaotiques causent des blessures et handicapent séverement les victimes mais ils ne font pas dans
le détail. Crest pourquoi il faut sassuver quwancun équipier ne soit dans le voisinage de [a zowe, par exemple

au cours d'un cowtbat au corps d corps.

Usages :

- Modification de tevrain infligeant des dégats
- Le sort doit étre lancé sur une zowe de sol

- Peut toucher les équipiers

- sort quil est possi?)[e 'esquiver en partie

- Produit des dégats phyysiques standard

X2

Duvrée 0’'incantation : 2. assauts
Duvée 0u sort : 2 assauts

- Les pics sortent du sol et se vétractent ensuite
P A9

Cont : 5 PA

Eprenve : INT

Effets :
- Les cibles touchées perdent 50% de lenr capacité de
monvement a la suite des blessures anx jambes ou
aux pattes (sauf grandes créatures qui ne subissent
que les dégats)

+
Dégats : 2D/cible et MV -50%
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

”~‘~~-

Portée : Jusqu’d 20 m

- Portée : depuis [a mage jusqwa la cible visse
Aive deffet : zone 2 m

- Une surface civeulaire de deux mietres carvés est
affectée par le sort, et potentiellement peut toucher
deuxx enmentis §'ils sont tassés, comme dans un couloir
par exemple

>

Mot 0e pouvoir :
- On utilise « Smal de/l adet Gulour!>
- Attention d vos chaussures nenves

Notes o1verses :

Les pics ventvent dans le sol an bout de six secondes,
[aissant, derviere enx des plaies ouvertes et des sou-
[ievs endommages. Pendant [a duvée du sort, cenx qui
nont pas esquivé sont cloués an sol.

Toutefois, les pics ne sortent pas tous en mewe tewps
et Leffet ou sortilege west pas trés vapide. La cible se
trouvant dans [a zone peut avoir le véflexe de sauter
hovs ou pevimetre et amnsi Véviter les pics en tota-
[ité on en partie. La véussite de [éprenve YADRESSE
pourra donc dowmer lien a une divinution on dispari-
tion Oes 0égats.

Notez que les cibles disposant de jambieres ou de
bottes renforcées solides ne subiront pas de dégats.

Echec critique : [e wage [ance le sort sous ses pieds

Réussite critique : pics trés efficaces | Dégats doubles,
cible immobilisée jusqua [a fin du combat.
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Invocation : Hodugalak

Niveau 3

%%%

Un petit élémentaire de Terre, servant souvent dassistant dans les combats.
1l frappe ses cibles a [aide de petits rochers quil sewble sortir de nulle part. 1l west mmunisé a vien en delors
des sortileges de [a Terre et e se vévele pas tres puissant.

Caractéristiques :
- Créature e taille wioyenne, vouée an cowtbat

.

- Tmwunité a la Terve, intelligence limitée

X2

Durée 0'invocation : 2. assauts

XX

Cont 0’imvocation : 5 PA
Epreuve dappel : MagiePsy

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+7

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+7

- Votre total doit étve supérieur ou égal

Toutes les éprenves vequises pour cette invocation ne
SOML nécessaives que jusqu'an nivean 7.

Maximum 0'invocation : 1
Vous ne pounvez controler simmltanément qu'un seul
élementaive winenr.

Energie vitale: 11 |INT: 6

AT:9 Esquive : 9
COU : 20 PR:3
Classe/XP : 10 Res. Magie : 7

1l peut tenter lesquive a chague assaut et attaguer
tout Oe méwe.

—b oL

Degats : 1ID+2

- Un petit rocher quil projette avec violence sur [a
cible et quil génere de [ui-meme

- Distance : maximum 4 2 wetres

- Les 0égats sont Oe type contondant/standaro

- Attaque a distance, imparable, doit étve esquivée

Notes oiverses :

Hodugalak est formeé de terre séchée, il peut facile-
went etre 0issous 0ans une granoe quantité 0'ean.
Unte fois invoqué et controlé, il est velativement auto-
nowte et pourra agiv sur ordre du mage, tout en lais-
sant celui-ci vaquer a ses occupations.

Echec critique : génération d'un sortilege entropique.

Réussite critique : super-Hodugalak | Ajoutez 10 PV
ainsi que +2. a toutes les cavactéristiques et dégats.
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Niveau 4

Enchantement dacide (rituel)

Awec ce sortilege, e ma?e enchante une arme contondante ou tranchante pour quelle occasionne des dégats

magiques et acioes supplémentaires. Larme pourra a

lovs blesser wimmorte qui.
L q

Ces dégats sont particulierement efficaces contre certains opposants plus ou moins exotiques.

Usages :

- Encégantement dobjet grace a un vituel

- Proouit Oes 0égdts acide Oe type magique

- Peut blesser wimporte quelle créature ou esprit

XXXXXX

Durée Ou rituel : 20 minutes

Duvée du sort : variable

- Le sort Ourera I jour par nivean 0u mage
- Minimum 3 jours 0onc

- Haut niveaun : d partiv 0u nivean 12, pour un cout
de 35 PA, lenchantement sera définitif
N ThA A

Ingréoients :

- I arwie non encbantée

- 1 dose d'huile standard

- 1 dose Dorties du Chaos

- 1 dose de poudre de thritil

X% T X TX

Cont : 10 PA

Eprenve : INT

- Eprenve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Restrictions :

- Ne fonctionne pas sur une arwe déja enchantée
Bénéfices :

En plus des dégats additionmels, comptez :

- Bovus +1 PI contre les armures wétalligues

- Bovus +2 PT contre les créatures sensi{jes a lacide
c—b +

Degats : +3

- Ajoutez 3 points aux dégats de base de larme

oo

Portée : contact
- Le mage doit powvoir toucher Larme pour procéder
a lenchantement de celle-ci

>

Mot 0e pouvoir :
- Répétez quatre fois [a litanie secréte en vontorzien
superient

Notes 0rverses :

Ce sortilege ancien était utilise par les Meuldor
dans les grandes guerres contre le Chaos. Hélas, il ne
fouctionne pas sur les fleches. 1l permet a certains
mages de senrichir en vendant leurs services aupres
0es guerriers.

Echec critique : en cas dechec critique, Larme est
détruite par magie, sauf si elle est indestructible
(auguel cas, il ne se passe vien).

Réussite critique : c'est superbe enchantewent et vous
pourvez compter un bonus de 1 point supplémentaire

aux dégats ainsi quwana dégats bovus.
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Niveau 4

Surface mouvante de Shmur

Voici un sort de combat tres utile walgré son appellation ino[fensive. Correctement lancé sur un terrain
naturel, il vous crée une zowe de dix wetres de diametre dans [aquelle tout [e monde sempetre et senglue.
1l devient plus difficile de combattre, de faive des pivouettes et de bouger. 1l est encore plus difficile deviter les

fleches tirées par wos équipiers.

Usages :
- Pour handicaper ou valentir des enmewris
- Sortilege a durée [imitée

Durée 0'incantation : 2. assauts
Durée du sort : 1 combat

IXIX X

Cout : 6 PA
Eprenve : INT

- Epreuve nécessaire seulewtent jusquan nivean 12
E

ets :
- Transformation du sol en zone molle et collante,
peu projonde

Restrictions :

- En extérienr seulement

- Sur tevrain naturel et non pierrenx (terve, prairie,
sab[e, etc.)

Bénéfices :

- Cibles dans [a zowe : capacité de mouvement divisée

par Oeux, AT/PRD/AD-3

~~~~~~ o...

Porteée : jusqu’a soO meétres

- Depuis le mage jusquan centre de la zone

Aive effet : cevcle 10 m

- Touche les enmemis ou allies dans une zome civen-
[aive de 10 m de diametre

>

Mot 0e pouvoir :
- En général, « Al saludh Evoulowo [»

Notes oiverses :

La zove, une fois 0éfinie, va devenir sewblable a des
sables mowvants de tres faible profondenr. Pevsonme
ne pourra sy noyer. Les gens penvent 0écioer 0'en
sortir mais cela peut leur prendre plusienrs assauts.
Les allies pewvent échapper a la surface mowvante en
vestant sur le pourtour, mais s'ils y wettent les pieds,

ils en subiront les désagréments comme les autres.

Les ennewtis vont faive lenr possible pour sortir de

[a zowe, il est alors possible aux alliés de les bloguer
pour les en empécber.

Echec critique : [a zone se [orme sous [es pieds ou

mage [wi-mewe et il en sera le centre.
Réussite critique : [e sortilege ne coite que 3 PA.
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Niveau 4

Buissons Venimax (rituel)

$i vous avez [a wain verte, vous pouvez pratiquer ce rituel a peu pres wimporte oi sur un sol terreux et
disposer d'un piege redoutable. 1l vous faudra dise minutes de préparation, puis vous disposerez les ingrédients

sur la zone prévue.

Trente minutes plus tard, lespace désigné seva envalyi de buissons épinensc capables de freiner [a plupart des
humanoides, et censc qui s'y frottent seront empoisonmeés.

Usages :

- Piege naturel végétal et venimens
- T0éal pour sécuriser une zone

- Permet Vensorceler un jardin

XXXXXX

Duvée Ou rituel : cing minutes

Durée 0u sort : 30 jours

- Au bout de trois décades, ﬂas buissons finissent par
se vacormiv et se fanent

N EAA A

Ingrédients :

- I 0ose e sang Oe Porc

- I 0ose e sou?ve en pouore

IXIX X

Cout : 6 PA
Eprenve : MagiePsy
Effets :

- Pousse de buissons épais et venimenx de demx
wietres Oe haut

- Toute personne tentant de traverser la zowe visque
de ségratigner (plusienrs épreuves AD)

Effets poison :

- La personne blessée par le buisson perdra 1 PV par
minute jusqua ce quelle soit soignée
Restrictions :

- En extérieny uniquewtent et sur sol terrems

- Poison inefficace contre les gramdes créatures,
démons, esprits, élémentaires et worts-vivants

‘.0.‘.0.‘.0. ot

Aire Oeffet : 30 metres carvés
- Pevwmet de traiter une zove e 3 par 10 w, o plus
petite selon [e choix du mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Un série de comptines ancienmes en Meuldoy

Notes o1verses :

Utilisez ce sortilege pour sécuriser lacces a un cam-
pement ou a une zone sensible. 1 peut égalewent ser-
ir 4 «wandive » le jardin dun enneni

Les buissons ne sont pas bien solides et peuvent étre
décimés par le feu ou le gel, mais [a moindre égrati-
gnure seva suivie effets de poison dévitalisant. Les
opposants ont bien entendu [e droit de tenter unme
éprewve en INT pour connaitre [e danger des buis-
sons avant Oe 8’y aventurer.

i [a victime ne peut se soigney, elle y perdva la vie ra-
pidement. Seul un antidote natuvel ou un soin adapté
pourra [a sauver.

Echec critique : génération d'wn sortilege entropique.
Réussite critique : [e sovt ne coitte que 3 PA.
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Niveau 4

Commotion minérale de Piaros

Un sortilege ?
subit une

dattaque puissant a destination d'une cible unique. Sur un ovdve du wage, a personne désignée
idation en vegle, a laide de gros pavés tivés de cromte tervestre. Il west pas possible Vesquiver

[attagque et [a violence des coups handicape [a cible pendant quelques secondes.

Usages :
- Dégats contondants sur une cible
- Tmpossible a parey

X1

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée Ou sort : 3 assauts
- La cible est [apidée pendant ce tewps

AP

Cout : 12 PA
Eprenve : MagiePbys—I
veuve nécessaire seulement jusquan nivean 1o
1! ets
- En plus des dégats, la cible frappée par les rochers ne
peut agir pendant trois assauts (sauf il sagit dume
grande créature)

B —— i i i 2

Dégats : 4D+3
- Nioubliez pas votre bonus Y TNTELLIGENCE

~~~~~

Portée : jusqu’a 20 meétres
- Portée : depuis e mage jusqwia la cible
- La cible doit étre bien en vue du mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Tncantation silenciense

Notes O1verses :

Le sort e cowmotion winérale est un des plus
doulourense pour cette école de magie.

1 fonctionme aussi bien en intérienr quen extérieny,
car [a Terre trouve toujours un moyen de vécupérer
des morceanxe Velle-meme, quitte a les arvacher
Oirectentent amx wmrs 0'une comstruction. Dans
ce cas, évidemment les dégats watériels seromt
probablement facturés an mage.

Echec critique : furie de [a Terve. Toutes les cibles
dans [a zone antour du mage subissent 2D de BL (ne
comptez que [a protection magique) et lenvirvonne-
went est 0évaste. Cbaque héros auva un ob)et fmgl{
de son sac brisé (d tiver an basarb)

Réussite critique : ajouter 1D aux 08gats et 2 assaunts
0'incapacite.
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Niveau 5

Fieche de 1a Terre (rituel)

Un enchantewent mineur des prewriers elfes, qui transforme une fleche banale en wn poing de pierre lorsqurelle
est tirée sur lenmenti. Cette fleche ne fonctionne quune seule fois et il vaut wieusc ne pas vater son tir.
Lenchantewent disparait ensuite et [a fleche redevient normale.

Notez que si larcher est wanvais, le projectile watteindra pas sa cible et lenchantement seva perdm.

Usaéges : >>
- Enchantement dobjet grace a un rituel ’/“/>

- Proouit Oes 0égats contonbm?ts Mot de pouvoir :

;eg %Sx? % CbX”te e cible - Une comptine étrange en langue Menldor
Duvée Ou rituel : 5 wintes Notes diverses :

Durée Ou sort : Lovsque [a fleche touche [a cible, ce west plus un
- La fleche est enchantée jusqua ce quelle soit pyojectile banal wais un gros poing de pierre. si
décochée par un arc [eprenve de tir est un critique, re vésultat seva tire
& Q ‘ A ‘ dans la table des critigues contondants et non 0ans
Ingréoients : celle des projectiles.

- 1 dose de poudre d'écorce de boulorne i le poing frappe une cible humanoide de woins de
- 1 dose de poudre de malachite 200 zi{os, celle-ci peut etve wise au sol pour 3 assauts.
)& @ * ¢ Lopposant peut résister d [a chute (ép. FO-4).
Cout : 4 PA ) N . . .
Eprenve : M agiePbys Echec critique : [a fleche est brisée et les ngrédients
- Eprenve nécessaire seulement jusquan nivean 10 perous.

Réussite critique : [a fleche, tres brutale, cansera 3D+6

Restrictions : o s
en begats et une cbute automahque.

- Ne fonctionne pas sur une fleche déja enchantée
+++

Deégats : 2D+0

- Peut éga{ement provoquer [a cbute (voir notes)

- Les critiques sont contondants

- Ne comptez pas votre bonms YINTELLIGENCE

-

Portée : contact

- Le mage doit pouvoir toucher [a fleche pour procéder

a lenchantement de celle-ci
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Niveau 5

Rocher destructeur de Piaros

Pour défoncer ume porte, écraser un ennewti ou iw?avessionner un ours faché. Le mage arvive a convaincre

les dienx de [a présence dun vocher de belle tail

e qui surgit d'wn autre plan Yexistence pour se diriger

verticalement ou hovizontalewent sur une cible. A moins davoir une tres grosse raquette et une force

étonnante, [a cible a peu de chance den sortir indenme.

Usages :

- Attaque contondante de forte puissance
- Dégats wonocible

- Cause [a chute de [a plupart des cibles
- Peut étre esquivée

X1

Durée 0'incantation : 2. assamuts
Durée Ou sort : immmeédiat

IXIX X

Cont : 6 PA

Epreuve : MagiePhys

- Bprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Cbute de la cible toucbée si elle pese woins Oe
200 kilos, et wise a terve pour trois assauts

o+ + + +
Degats : 4D
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

‘.0.'.0.

Portée : jusqu’a 10 meétres
- Portée : depuis [e mage jusqwa la cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Habitueﬂement, « E{kab ruck 0azog [»

Notes oiverses :

Lapparition d'un beau vocher dans laiv, qui tombe on
qui fonce dans [a direction voulue par le mage, est une
attaque Oe rapidité woyenne qui peut étre esquivée.
Neanmoins, [a cible est souvent surprise et souffriva
donc d'un malus -4 a cette éprenve. Réservez cette
attaque pour des cibles imposantes, en armmre, plutot
que sur 0es opposants dgiles.

Le vocher peut étre utilisé pour briser une porte on un
objet, et a moins que ces derwiers ne soient vraiment
trés solides, cela fonctionnera,

Echec critique: [e vocher ne supporte pas [e changewent
de plan et il explose en worceans, infligeant 2D6 P1
a toutes les cibles dans un vayon de 10 mietres.
Réussite critique : le vocher est vraiment trés gros et
occasionme 6D de dégats. De plus, si la cible touchee
pese wioins de 200 Kilos, elle est tuée sur le coup.
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Prison de 1a Terre

Niveau 5

Le mage fait apparaitre autour d'une cible une impénétrable prison végétale. En quelques secondes, [a cible se
vetrouve entourée de lianes épaisses, de branches de bois dur et de buissons a longues épines chargées Vénergie
mystique (a travers [aguelle on ne peut lancer ancun sort, wi dans un sens wi dans lautre).

La prison végétale se désagrege an bout de plusienrs minutes.

Usages :

- Malédiction incapacitante sur une cible
- Possibilité dechapper au sortilege

- Indépendant Oe [6,1 résistance magique

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Duvée du sort : variable
- Comptez une minute par nivean 0ou mage

IXIX X

Cout : 6 PA
Eprenve : MagiePsy-1
Effets :

- La cible se vetrouve rapidement bloguée par les
végétaux wais peut essayer d'y échapper au tout
début du sort [voir notes)

Restrictions :

- En exctérieny uniquenent

- Ne fonctionne pas sur les créatures de plus de 2,5m
de haut, ni sur les gros animanse

Bénéfices :

- Cible : incapacité totale, y compris pour le lance-
ment 0es Sorts

- 1l west pas possible d'intéragir avec la cible, i de [a

blesser a woins d'wn sort de zome trés PUissant

n~n~”

Portée : jusqu’a 15 meétres
- Portée : depuis le mage jusqua [a cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Incantation silenciense et fourbe

Notes 0rverses :

Au tout début du sortilege, la cible a [a possibilité oy
échapper, en sévadant de la prison végétale avant
qu’eﬁe wait en le temps de pousser. Pour cela elle
devra réussi, aun choix, soit densx éprenves en AD,
soit deux épreuves en FO. La cible perdra de toute
facon densx assauts d faive ces tentatives, ce qui laisse
OU tewtps au wiage pour préparer son prochain coup.
Si une seule des éprenves est vatée, ou les deux, EL
cible seva prisonniere. Les végétaux tomberont en
poussiere au bout de quelques wiinmtes.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : [es vé{qétauac poussent si vite que
[a cible wa pas [a possibilité oy échapper.
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Simulacre de boue

Niveau 6

Le simulacre de boue est une malédiction qui permet de faive apparaitre une grossiere copie d'un adversaire
moyenvement puissant, qui sera constitué de terre meuble et de petits caillonx. Crest un allié précienx en
combat, mais hélas on ne peut pas copier ainsi wimporte qui.

Usages :
- Tnwocation dallié a puissance variable
- En exctérienr uniquement

X X

Durée d'imcantation : 3 assauts

Durée 0u sort : 1 combat
- Le simulacre seffrite a [a fin ou combat

PAPAPAQ

Cout : 8 PA

Eprenve : MagiePsy

- Test de vésistance magique de la cible obligatoire

- zreuve nécessaire seu?ement jusquan nivean 10
E

ets :
- Création d'un double de lenmemi visé (voir notes)

Restrictions :

- En mascimum de difficulté, le score classe/XP de [a
cible wisée ne doit pas dépasser un score de : dix fois
le nivean du mage

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

—F. + 4

Dégats : variables

- selon cible, voir notes

........o.-

Porteée : jusqu’a 20 meétres
- Depuis [e mage jusqua la cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent, « Al douboudh wiekfin 1>

Notes oiverses :

Ce double provoguera les wemes dégats que loviginal
(copie de [arme) et aura les memes caractéristiques en
tout point, hormis celle de [ancer des sovts ou dutiliser
0es coups specianx.

Différence majeure : il possede deusc fois moins de
points de vie que Foriginal mais il est immumise anx
coups critiques.

Echec critique : e simmlacre apparait bien, mais se
précipite sur le mage pour le frapper.

Réussite critigue : Za simulacre est tres fmposant ! 1l
auya +10 PV et +2 aux 0égats.
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Niveau 6

Terrassement de Shmur

Les aventuriers sont parfois amenés a creuser des trous pour se tiver d'une situation. Cela peut étve dans [e
but dinstaller un piege, de passer sous un wmy, Yenterrer un trésor ou un camarade, et pourquoi pas dans le
simple but de faire des farces. Ce sortilege permet de faire exécuter le travail par les élewentaires de [a Terre

plutot quavec ses mains.

Usages :

- Sort utilitaire

- Permet de creuser en wilien naturvel

- La grandeur 0u trou 0€pend 0u nivean Ou mage
XX

Durée 0'incantation : 5 assauts
Durée 0u sort : 20 seconoes

-1l faut 20 secondes aux élémentaives pour exécuter
le travail demandé

S s ea

Eprenve : MagiePsy

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Effets : variables

Taille du trou : comptez un wasimum de denx
metres cube par nivean du mage, mais il wy a pas de
minimum

Restrictions :

- Bn tervain wenble : tevre on sable

Portée : jusqu’a 10 metres
- Portée : depuis [e mage jusquwan trou pratiqué

>

Mot 0e pouvoir :
- Une [itanie simple en [angue Meuldor

Notes Oiverses :

Fouctionne sur tout type de tervain naturel wenble :
terre ou sable. Ténorme avantage de ce sortilege,
outre [a rapidite Vexécution, est que les deblais dis-
paraissent densc-wiewes et sont absorbés par la tevre.
Les élewentaires se vémmmerent ainsi a lenr facon
pour le travail effectué.

Le wage peut enchainer plusienrs fois ce sortilege
$il désive pratiquer un long tunmel, en dépensant a
chague fois de 7’énergie astrale. Un metre de tunmel
permettant e faive passer une personne normale
nécessite un trou de deux wétres cubes.

Echec critique : [a tevve déplacée ne disparait pas mais
elle est béb?ay)ée intégralement sur le mage..
Réussite critique : [a taille maximum du trou est
doublée.
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Invocation : Grand Millepattes

Niveau 7

A0
NWV2%

Le mage peut désormais appeler a [ui cette créatuve. Cest un étve transnaturel vessewblant a un gros insecte
oe cou?ew bleue, de quatre wetres de long. 1l vit dans les tunmels quil crense dans un plan Vexistence qui
west pas le notre, associé au plan de [a Terve. 1 est assez impressionnant pour les enmemis (en particu[ier?es
gobelins) car il bouge affreusement vite et sa carapace est trés épaisse.

Caractéristiques :

- Allie surnaturel, impressionnant et rapide
- Créature sensible an feu o a la glace

- Tmmunisé ausx dégats physiques standards

- sans intelligence

XX

Durée 0’invocation : 4 assauts

XXX

Cout 0’invocation : 12 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+7

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Eprenve Oe révocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+7

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Toutes les éprenves requises pour cette invocation ne
sont nécessaires que jusqu'an nivean 12.

Maximum O'imovocation : 1
Vous ne pouvez controler simmltanément quun seul
Grand Millepattes.

Energie vitale: 40 |INT: 6

AT :12 Esquive : 9
COU : 18 PR : 4
Classe/XP : 24 Res. Magie : 7

1l attaque avec ses mandibules, peut esquiver et
attaquer aun cours Ou meéme assaut. Cette créature ne
peut pas etre blessée par des armes non enchantées.

—F- o o
Degats : 1ID+4
- Dégats tranchants/magiques

Notes O0iverses :

1 est immmmisé aux sortileges de [a Terve. Comme
tous les arthropodes, il craint particulierement [e feu
et [a glace.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : [a créature, de grande taille, aura
+8en EV et +2 aux 0égats.
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Niveau 7

Reegard pétrifiant de Rayiin

Le 1egard pétvifiant firt wiis an point par une élementaliste has-been du now de Rayjin, dapres lobservation
de [a technique favorite de denx créatures sympathiques : [a ?ovgone et le basilic. Ce sort puissant devait

i lovigive serviv a figer le visage de son utilisatenr et éviter

e vieillissement, par e simple fait de sauto-

pétvifier a face devant son miivoir. Depuis, il est utilisé par les amateurs de « statues véalistes ».

Usages :
- Malédiction rapioe et incapacitante

.

- Efficacité dépendant de Lintelligence de [a cible

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée Ou sort : permanent
- La cible restera ainsi jusqua nouvel ordve, du moins
tant qweﬁe est en vie (voir notes)

T XXX IX X

Cont : 14 PA

Eprenve : confrontation IN'T

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : INT+3D6

- Pour une réussite, votre vésultat doit étre supérieur
ou égal a celui de [a cible

Effets :
- La cible se transforme en pierre et commence de
suite d étouffer [entewent

Restrictions :

- La cible doit etre humaine on humanoide (sauf
géants et Oemi-géants)

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

B S——h i 3

Degats :

- La cible pétrifiée perdra 2 PV par minute jusqui ce
que quelquun la sawve avec un contre-sort

o...c...

Porteée : jusczu’d 10 meétres
- Portée : depuis le mage jusqua la cible, qui doit [ui
faive face

>

Mot 0e pouvoir :
- Sort silencienx et sourmois

Notes 0rverses :
Un wiage jetant le vegard pétvifiant doit opposer ses
talents a zinte{{igence de son adversaire, et dovc cela
fonctionne ravewent contre les mages. Ce sort est tres
pratique pour fabriquer de petites statues de jardin en
forme de gobelins, qui peuvent étve ensuite vendues a
des collectionments.

La cible changée en statue de pierre et étouffera pro-
gressivement jusquid ce quun contre-sort soit lancé,
comme un advanced dispel magic ou une annulation
de miétamorphose. Attention toutefois : ce sort peut
étre Yenvoye par un wiivoir.

Clest assez impressionnant pour les autres
aduersaires, qui peuvent éventue[?ement paniquer.

Ce sortilege étant une confrontation, il wy a pas de
véussite ou déchec critique. Néanmoins, si le mage
obtient un double 6 avec?es oés, [a cible ne pourra pas
vésister au sort.
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Niveau 8

Savles mouvants de Ealcor

Meéwte il peut paraitre similaire a la surface wouvante de Shwmr, ce sortilege transforme une zowe de terre
en véritable fondriere qui engloutit toute personne présente sur [a zowe.

Les malheuvensc prisonmiers ou dispositif magique doivent tenter de stextraire de ce piege a mesure qwils
senfoncent. Sils échouent, ils seront impitoyablewent avales par [a terve, sous les yeusx du mage vicanant.

Usages :

- Piege mortel et incapacitant

- Peut concerney plusients cibles

- Disparition complete des enmemis

X X

Durée 'imcantation : 3 assauts
Durée 0u sort : cing minutes

- Le sol est ainsi transforme pendant cette durée, puis
veprend sa consistance normale ensuite

pr Pt s D

Cont : 12 PA

Eprenve : MagiePsy-2

Effets :

- Le sol devient semi-fiquide. Tous cenx qui se dépla-
cent d cet endroit s’y enfoncent (voir notes)
Restrictions :

- Le sol doit étre terreuxe ou sablonenx

‘.0.‘.0.‘.

Portée : jusqu’a 15 metres

- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aire b’eﬁ(et : cevcle 5 m

- Toucbe les ennemis ou alliés dans une zone circu-
[aive De 5w de diamétre

>

Mot 0e pouvoir :
- Incantation silenciense

Notes oiverses :

Habituellement, un wage utilise ce sort lorsque des
ennewtis sappretent d le charger.

Tnitialewent, quand le tervain commence a se modifier
ils pewvent tenter Véchapper au piege avec un bond
agile (eprenve AD-3)

$ils ont échoué a cette éprenve, ils vont senfoncer a
Wi-parcous et perore un tewips précienx d tenter Oe
sextraire ou bourbier (epreuves de moyenne FO/AD
avec difficulté croissante).

En vaison 0u caractere fourbe ou sort, les points
O'excpérience gagnés en tuant Oes ennemis sout
fortement diminmés, et bien sirr il est impossible de
fouiller les corps qui disparaissent ainsi a tout jamais
Sous fovme b'offwmbe a Dawe Nature.

Echec critique : génération d'un sortilege entropique.
Réussite critique : sol dévorant | La Terve veut sa
vengeance. Tous cenx qui warchent dans la zove sont
irremediablement engloutis et disparaissent a tout ja-
wais, sans powvoir résister. En espérant quancun al-
[ié ne sy trouve..
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Niveau 8

Intangibilité de Garou-Garon

Tnventé par un wage towjours dans la deche et peu porté sur la wovale, le sort Ointangibilité permet an
[anceur de se fondre dans une paroi de tevre ou de pierre pour [a traverser comme s'il sagissait dun liguide,
ce qui est assez pratique dans de nombrenx cas. 1 est évident que certaines personnes peu scrupulenses sten
servent a des fins criminelles, aussi bien que pour épier des femmes dans leur baignoives.

Usages :

- Franchissement dobstacles

- Sort Oe courte Ourée

- Assistance a laventure ou au larcin
- 10éal pour prendve [a fuite

- Ne protége pas 0es 0égats

XX

Durée 0'incantation : 4 assauts

Durée 0u sort : 2 minutes
- Le mage 0Oispose Oe 2 winutes goom franchir les
obstacles avant de vedevenir tangible

IXIXE

Cout : 6 PA

Eprenve : MagiePsy-2

- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean 13
Effets :

- Permet e traverser des parois solides (pierre, terre),
comptant une paroi pour chaque nivean du mage.

Restrictions :

- e fonctionne pas sur les panneaus de bois ou [es
obstacles wiétalliques

- e perwiet pas an wiage de combattre ou de lancer
0'autres sorts

- e permet pas de franchir verticalement des parois
dans [e sens de [a wontée

oD

Portee : contact
- Sur [e mage wniquement

)

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent, « Balthwlug ziaggoth !»

Notes o1verses :

Lovsqwil se vend intangible, le mage peut traverser
autant de parois quil possede de miveanx, mais doit
se rematérialiser s'il veut agiv sur quelque chose. 1l
devra donc [ancer le sort a nowwean pour vevenir.
Son matériel et ses vetements sont compris dans [e
sortilege également.

1l faut bien noter que le métal et le bois ne sont
pas agectés par cet etat, et que le mage west pas
invisible : il peut donc se faive remarquer et attaguer
par wimporte qui sous cette forme. Les armes ne
vont pas le traverser.

Echec critique : trois objets du mage, choisis an hasard,
disparaissent a tout jamais (matéviel transporté, ve-
tewents, armes, etc.).

Réussite critique : concentyation mtense qui permet
au mage de traverser wimporte quel matériau, sans
restriction.

Magie de [a Tevre - Page 28



Invocation : Rarhuiul

Niveau 9

%%%

Un élementaire intermediaire de [a Terre. 1l prend [a forme d'un petit humanoide trapu 1141' peut combattre
i [aide e ses poings de pierve. 1l est tres fort et peut également porter o déplacer des objets lourds. Drune

intelligence moyenne, on peut [ui confier des taches de base. Cette version de spécialité est un pen plus

puissante que celle du grimoire de [invocatenr.

Caractéristiques :

- Créature e taille moyenne (150 m)

- Tnsensible au feu et a [a magie de [a Terre

- nsensible anse armes tmncgantes, aux fleches
- Peut porter Oes objets lourds (200 kilos)

X X

Durée 0’'tnvocation : 3 assauts

pr A PaPad

Cout 0’'imvocation : 10 PA
Epreuve dappel : MagiePsy-1

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+9

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Epreuve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+9

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Toutes [es épreuves requises pour cette invocation ne
SOML nécessaires que jusquan nivean 1s.

Maximum O'imvocation : 1
Vous ne ponvez contv(){ev simu{tanément qu’un seu[

Ravhukhul.

Energie vitale : 35 |INT :9

AT :12 PRD : 10
COU : 20 PR:4
Classe/XP : 20 Res. Magie : 9

1l peut parer avec ses bras de pierre. De [a meme facon,
il ne peut pas etre blesse par des armes tranchantes
ou des projectiles percants.

+
Dégats : ID+5 (poings Oe pierve)
- Les Dégats sont de type contondant/physique
- FORCE : 16

Notes o1verses :

Unte fois inwoqué et controlé, cet élementaire est vela-
tivement antonome et pourra agiv sur orore Ou mage,
tout en laissant celui-ci vaquer a ses occupations.

1l peut transporter de lourdes charges sans souffrir
de [a fatigue (jusquwa 200 kilos) et peut véaliser des
éprenves de force d la place du mage.

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.

Réussite critique : [a créature, de grande taille, aura
+8en EV et +2 aux 0égats.
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Niveau 9

Polymorphie boveuse de Botox (rituel)

La polyworphie boueuse consiste a se tartiner le visage dargile. Cette matiere se wettra immédiatement a
usionmer avec la pean. Le mage faconme alovs ma?iquement un visaze, qui prend [apparence exacte de [a

personne d qui il désire ressembler et fixe [e tout a

a poudre de malac

ite. Et c'est parti pour limposture,

Usages :
- Transformation temporaire du visage

- Fonctionne pour le wage ou un alfi
- Permet 0'usurper une identité

XXXXXX

Durée Ou rituel : 5 minutes

Durée du sort : T heure

- Le mage reste transformé pendant cette durée
N EAA A

Ingrédients :

- 500 g dargile de potier

- 1 dose de poudre de malachite

- Quelques cheveus de [a personne a copier

pr gy

Cout : 4 PA
Eprenve : INT
Effets :

- La cible prend lapparence dune personne queelle
conmait et/ou queelle doit avoir approche de pres
Restrictions :

- Ne miodifie pas le sexe wi [a corpulence

-

Portee : contact

- Le vituel seffectue sur [e visage de [a cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Unte suite e versets compliqués en vontorzien

Notes 0rverses :

La plupart des vieux élémentalistes utilisent ce sort
pour draguer les jeunes dans les bals de prowo des
écoles de mages, mais le sort [aisse un désagréable
goitt de terre sur les [evves et ne duve quume heure
avant que le faciés ne comwience da fonbre.

Lovsquwon désive usurper une identité, il faut bien
entendu penser d se déguiser également avec [es
vétewtents appropriés, et la personne qui tente de
se faire passer pour quelqwun devva véussiv des
épreuves de charisme pour y parveniv. Avant de
passer a lacte, elle devra donc se poser la question de
savoiv si elle est capable dendosser ce role.

Echec critique : le mage est déconcentré. La cible
ou sort prend Lapparence dume personne trés [aide
croisée dans [a vue. Malus : CHA-5 pendant 24H.
Réussite critique : [e wage a bien véussi son coup et [a
cible aura un bonus +3 anx éprenves de CHA.
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Niveau 10

Tempéte rocheuse de Guldur

Ce sort west vien Yautre quune version avancée de [a pluie de gravillons vengeurs, qui nous vient du meme
auten. 1l couvve une plus large zowe et [es projectiles sont beancoup g[us gros, atteignant parfois le kilo. Les

rocs surgissent de [a cromte terrestre en un tourbillon dume incroga

détruisent tout sur leur passage.

le wélocité, frappent tout [e monde et

On peut ainsi tuer les créatures les plus faibles et réduire un camp a letat de debris.

Usages :

- Attaque 0e zove d 0égdts contondants

- Frappe aveugléwent sur [a zone

- Cause des dégats matériels

Durée d'imcantation : 4 assauts

Durée Ou sort : 4 assauts
- Leffet tewpete dure pendant ce temps

pA g i P

Cont : 14 PA

Eprenve : INT-2

Effets :

- Les cibles subissent [es dégats et ne penvent agir
pendant [a durée de [a tempete rochense
Restrictions :

- En exctérienr uniquement, o 0ans 0es soutervains
naturels (grottes)

+++
Degats : 2D+8
- Nioubliez pas votre bonus ¥ TNTELLIGENCE
- Un jet de 0é pour chaque cible dans [a zone
-Le gonus INT sapplique a chaque cible
- Dégats doublés sur les sque[ettes
o __ & _ o0 o

Portée : jusqu’a 40 metres
- Portée : depuis le mage jusquan centre de [a zone
Aire effet : zone 20 metres

- Leffet de tempete stationne sur une zowe civeulaire
0e 20 w Oe Oiametre

>

Mot 0e pouvoir :
- Sortilege silencieus

Notes Oiverses :

Utiliser ce sortilege en intérienr west pas possible,
mais dans [e cas d'une zowe urbaine, les facades et dé-
COTS eNTITONNANLS Sevont sériensentent enoonmages.
Les 0égdts seront a{ovs, en géném[, factmfés an wage
a moins quil ne véussisse a faire porter le chapean a
quelquun Yautre.

Si ce sort est [ancé sur un batean de petite taille, celui-
ci a toutes les chances de faire naufrage.

Comme [a plupart des sortileges de [a Terre, cette
tempete e fait pas la diffévence entre les enmewris et
les alliés.

Echec critique : un allié ou mage, choisi au hasard,
détermtine [e centre de [a zowe de tewpete.

Réussite critique : [a tewpete dure 2 assauts de plus
et occasionme 1D supplémentaire de dégats.
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Niveau 10

Oolem de Nubik (rituel)

Aut terwie d'wne préparation de cing minutes, le mage peut se transformer en un puissant golem de pierre,
en attivant a [ui les voches aux alentours. 1l possede donc les aptitudes et les pouvoirs dun golem de pierre
puissant, ce qui [ui permet de continuer a jeter des sorts de la Terre tout en améliovant grandement sa force
de frappe et sa vésistance. Le sortilege saccompagne de wienus désagréments.

Usages :

- Transformation personnelle longue durée
- Ne permet pas la nage ni [’escaﬁlbe

- Ne perwet pas [a discrétion

XXXXXX

Durée Ou rituel : 5 minutes

Duvée du sort : variable

- Comptez une heure par nivean du mage
N IhA A

Ingrédients :

- 2 doses de poudre de malachite

- 1 dose de poudre e berylinm

- au woins quatre wietres cubes de pierres

PAPAPASA DS

Cont : 14 PA

Eprenve : MagiePsy-3
Effets :

- Le mage se vetrouve envobé dans [a pierre
- Tmmmnise contre les coups critiques tranchants

Restrictions :

- Cette condition annule et vemplace tous les bonus
fiés au matéviel du mage (AT, PRD, IN'T, etc)

- Empeche [a vécupération des PA

- Empeche les prewriers soins (e mage ne peut étre
soigné quavec des sortileges o prodiges).
Bénéfices :

- Taille : 230 m

- EV :+30

- PR nat. = 10

-FO =18

++++
Degats : 3D+6
- Dégats de frappe de poing ou golem
- Ne cowtptez ancun autre bonus

>

Mot 0e pouvoir :
- Une litanie silenciense et secréte

Notes o1verses :

La présence e pierres aux alentours est nécessaive d
[usage du sort. Cependant, ces pierves pewvent faire
partie 0'une construction car e[?e seront arvachées d
lewr wortier par [a force ou sortilege. Attention aux
éboulis et aux dégats matériels cansés |

Unte fois sous la forme dun golem, le mage e peut
plus vécupéver Venergie astrale, i se nowrri, mais
il peut towjours jeter des sovts jusqua épuisement de
son capim{] de PA. 1l sera [ourd et bruyant, implacable
et doté d'une force incroyable.

Bestiaire : vous gagnez sous cette forme les traits
Puissant++ Bulldozer+, Mise a terre+.

Echec critique : [ancez 1D20. Si vous obtenez entre 1
et 10, le mage ecoit de gros caillous en pleine figure
et perd 3D6 PV. Eutre 11 et 20, il restera pendant 10
jours sous [a forwe d'un golew de pierve.
Réussite critique : supev-golewt | Ajoutez 2 a toutes
os caractéristiques et +10 PV au golem
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Niveau 11

Vélocité de groupe de Zubak (rituel)

Ce sortilege est parwi les plus prisés pour les mages wayant pas encore la capacité de té{érovter lenr groupe

car il offre une incomparable assistance a tout déplacement en wilien naturel. Le ritue

ne oure que cing

minutes, ensuite de quoi [a terre se transforme sous les pieds des voyageurs, devenant une sorte de tapis voulant
permettant de voyager beancoup plus vite et de facon plus sive, et ce quel que soit envivonnement,

Usages :
- éal pour les voyages rapides
- Assistance a Laventure

XXXXXX

Duvée Ou vituel : 5 minutes

Durée 0u sort : variable

- Durée dépendant de la dépense en PA (voir coitt)
N EhA A

Ingrédients :

- 1 dose de feuille de boulorne

- 1 dose de sarmients de vigne sécheés

Pt A o

Cont : variable

- Comptez une heure effet pour 4 PA dépensés
Eprenve : MagiePsy-2

Effets :

- Vitesse de déplacement doublée pour e groupe

Restrictions :

- En exctérienr uniquenent

- Hors combat (leffet sera perdu si le groupe rentre
en combat)

- Restreint d puit créatures vivantes

.....1

Portée : cercle véduit
- Concerve uniquement le groupe du mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Suite d'incantations complexes en langue Meuldoy

Notes Oiverses :

Les woyageurs ne souffrent pas des wmalus de
déplacement velatifs au terrain et lenr capacité
de wouvement est multiplice par denx. De plus,
les vencontres sont aussi beaucoup plus vares car
[a plupart des créatures se méfient de gens qui se
déplacent aussi vite sur un tevrain wouvant.,

Le sort fonctionne égalewent si les voyageurs sont a
cheval ou en cbariot, mu{tipﬁant encore ?a vitesse Oe
ces derniers. Ce sort west pas utilisable en combat car
il fait appel a des forces pacifiques de [a Terre.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.

Réussite critique : parfaite maitrise, [a dépense en PA
est réouite Oe Moitie.
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Niveau 12

Eaille localisée de Shmur

Grace d ce sortilege puissant, fréquemment utilise en guerre, le wmage owvve la cromte tervestre en une large
et longue fissure. Crest idéal pour empecher des ennemis dapprochey, aussi bien que pour les distancer. Dans
certains cas, ils peuvent wiewe tomber dedans si [a fissure souvre sous leurs pieds. La fissure se refermera an
bout de quefques heures mais les dégats matériels éventuels ne seront pas véparés..

Usages :

- Sort puissant modifiant lenvivonmement

- Peut wettve un groupe d labri, tewporaivement
- Peut causer de tres graves dégats matériels

- Peut causer [a mort de plusienrs cibles

XXX

Durée 0incantation : 6 assauts

Duvée du sort : variable
- Comptez une heure par nivean du mage
- La faille se veferme ensuite apres ce laps de temps

JAQ Q0 0 e

Cout : 20 PA

Eprenve : MagiePsy-3

Effets :

- Le mage owwre la terve d lendroit de son cboix et
défigure ?e terrain

- Les cibles a cet endvoit doivent véussir une épreuve
AD pour ve pas tomber dedans

- Toute chute dans la faille entraine [a mort

Restrictions :
- Ne fonctionne pas en intérieur ou dans les grandes

villes (encbantement protectent)

‘~‘~‘~ ~~

Portée : jusqu’a 5O meétres

- Portée : depuis le mage jusqua [a faille

Aive deffet : énorme

- Faille : 4 m. de [arge sur 500 m. de long, avec une
profondenr de 50 m.

)

Mot 0e pouvoir :
- Des phrases complexes en vontorzien supévieur

Notes o1verses :

Unte fois la crevasse ouverte, tous cens qui voudront
[a traverser devront, an choix, voler par-dessus ou
en faive [e tour. Dans e deuscieme cas, il lenr fandra
presque Oix minutes.

Les plus petits villages ne sont pas protéges contre
ce sortilege, wais les grandes vi{{(:s ont pris la peine
de poser un enchantement protectenr qui concerne
beaucoup dautres sortileges ou meme genve.

i la faiﬁe est cvéée dans un environnement habité,
plusienrs waisons seront irvémeédiablement détvuites
et de nowbreuxc innocents y perdvont [a vie.

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.

Réussite critique : énorme faille, dont [a taille est dou-
blée. Ce mest pas fovcément une bonne nouvelle...

Magie de [a Tevre - Page 34



Niveau 13

Orotte instantanée de Shmur (rituel)

Grice a ce sortilege, le wage de haut nivean ne dovt jamais dehors. Clest quwa son d?e, il devient pénible de

subi [a fraichenr de [a vosée ainsi que les pigires dinsectes. Il peut donc déformer

a terre pour Y creuser

une grotte confortable, qui vestera ainsi dispowible éternellement. On tombe parfois sur de telles grottes en

voyageant dans cevtaines végions réputées tres plates.

Lutilisation de ce sortilege en face d0'un nain pent faive pleurer ce derwier.

Usages :
- Assistance a laventure
- Permet Véchapper a certains dangers

XXXXXX

Duvée Ou vituel : 5 minutes

Durée ou sort : permanent
-La gvottzreste disponible a tout jamais
S EAA A

Ingrédients :

- 1 dose de poudre de malachite

- 1 poil de Karbe de géant vert

- I 0ose 0e cenores 0'un mage

PAP= P2y

Cout : 10 PA

Eprenve : MagiePsy-3

Effets :

- Apparition 0'une grotte (voir notes).
Restrictions :

- En extérienr et en wilien naturel uniquement

-

Portée : contact

- Le wage doit powvoir vépandre les ingrédients a
[endroit on vitueromf y cvéer [a grotte

>

Mot 0e pouvoir :
- Suite O'incantations en vontorzien supérieuy

Notes Oiverses :

La grotte obtenue est saine, et bien que de forme
variable, a une superficie denvivon cent wetres
carrés. On pent y loger un groupe.

Lovsque [e mage termine son vituel, en tracant avec
ses ingrédients un certain symbole, il doit se reculer
pour &isser [a magie faive son cenvre.

$il y a 0é6ja une wontagne on une colline, [a grotte
se creusera d cet endroit. Sinow, [a terve se déformera
pour faive apparaitre une butte, qui se creusera en
grotte. Celle~ci se cowblera b'e{fe—méme an bout de
0eux jours.

Le processus est plutot bruyant et peut étre 0étecté d
plusieurs centaines de meétves.

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.
Réussite critique : dans [a grotte, [e mage découvre
un petit gisewtent de genmes brutes qu’i? peut écol-
ter (50 UG. de genmes brutes d tiver an D20 dans [e
tablean des gewmes). Si jamais il y a dans le groupe
un nain, celui-ci va bien sir les véclamer pour [ui.
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Invocation : titan de pierre

Niveau 14

%%%

1l west plus tewps de vigoler, on passe aux choses sérieuses. Le ma?e peut 0esormais mvoquer une granoe

créature de pierre, aux pouvoirs destructeurs hors du cowmun, qui

ui obéira (si tout va bien). Clest le genre

dallie quon aime avoiv, par exemple, lorsquon se vetrouve coincé par un géant du Givre ou quon se fait
charger par un groupe d'orques Vélite... Mais il faut pouvoir supporter [a dépense en énergie astrale,

Caractéristiques :
- Alfie surnaturel, impressionnant et gigantesque
- Créature immunisée a de nombrensx dégats

- Tntelligence limitée
- En extérienr uniquement

XXX

Durée 0'invocation : 6 assamnts

PAPAPASA DA A g

Cont 0’'imvocation : 40 PA
Eprenve dappel : MagiePsy-4

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePsy+2D6

- Cible : 2D6+13

- Votre total doit étre supérienr ou égal

Eprenve 0e vévocation :

- Vous : MagiePsy+3D6

- Cible : 3D6+13

- Votre total doit étve supérienr ou égal

Maximum 0'invocation : 1
Vous ne pouviez invoquer et controler simmltanément
quwun seul titan de pierre.

Energie vitale : 200 [ INT : 8
AT :14 ESQ: 0
COU: 20 PR:12

Classe/XP : 200 Res. Magie : 12

1[ attaque en frappant avec ses gros poings et west
pas assez walin pour éviter les coups.
% o=

Dégats : 4D+5 (poings Oe pierre)

- Les 0égats sont Oe type contondant/standaro

Notes 0iverses :

Cette créature humanoide wesure trois metres de
haut pour deux de large. Elle wa se fabriquer sur
p[ace, avec 0es wmorceanx d'environnement.

Ce titan est immmnisée au feu, a [a glace, a lélectricité
et aux sortileges de [a Terre.

Bestiaire : traits Puissant++ Mise d terre++ Bulldo-
zev++ et Terrifiant++.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.
Réussite critique : pas Yéprenve de controle.
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Niveau 15

Bouclier de 1a Terre (rituel)

Un sort de haut niveau qui gait passer une partie oe

piéce 0'equipement Oevient

[a puissance de [a Terre dans un bouclier classique. La
eaucoup plus puissante et, consécutivement, tres comteuse. Clest idéal pour se

faive de [argent en fin de carriere. Ou pour dépanner des amis.

Usages :

- Encgqantement dobjet grace a un vituel
- Produit 0es 0égdts contonoants

- Peut canser [a chute dune cible

XXXXXX

Durée ou rituel : 8 heures

Durée ou sort : permanent
- Le bouclier est enchanté a tout jamais
N EAA A
Ingrédients :

- 1 dose de poudre de Thritil

- 1 dose de champignon excplosif

- 1 dose de poudre de Graddik

- 1 bouclier

P PLa i@

Cont : MAX PA
- Le mage dépense toute son énergie astrale
- Son capital de PA doit étre an maxiwmm

Eprenve : MagiePhys-3
Restrictions :

- Ne fonctionne pas sur un bouclier déja enchanté

Bénéfices :

- Le bouclier devient indestructible
- Bonus +3 en PR magique

- Bonus +3 en vésistance magique

- Ces bonus sajoutent a cenx ou bouclier excistant

- Spécial : voir notes

>

Mot 0e pouvoir :
- Une tres longue suite d'incantations en vontorzien
SUperient, que vous warriverez jamais d vetenir

Notes oiverses :

Le bouclier de [a Terre possede des propriétés diver-
ses. Quand on tape dessus, il absorbe une partie du
coup et transmet [onde de choc d la croiite terrestre,
mais celle-ci sen vewet en général assez facilement.
Du moins, plus facilement que [a cible de lattaque.

Capacités spéciales :

- Répulsion : si un heéros véussit une PARADE avec
ce bouclier, [a cible a 50% de chances détre vepoussée
et wise d tevre, sauf il sagit Yune grande créature
- nébranlable : [es traits Puissant+ on Puissant++ des
ennewtis sont ignovés par le portenr du bouclier

- Prix estimé Ou bouclier : 5000 PO

Echec critique : [e bouclier est détvuit et [es ingrédients
perdus, et e mage est blessé pour 2D6 BL

Réussite critique : superbe travail, ajoutez 1 anx
borus PR magique et vésistance magique
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INDEX

Index des sortileges de 1a Terre

X XX TX

Modifications de l'envivonnement :

NI : Tapis de fleurs de Yolaine

N4 : Swface mouvante de Shwmy
N4 : Buissons Venimax

NG : Terrassement Oe Sbmm

N8 : Sables mouvants de Falcor
Ni12 : Faille [ocalisée de Sbmmf
N3 : Grotte instantanée de Shwmr

X T IX

(page s)
(page 17)
(page 18)
(page 2.4)
(page 27)
(page 34)
(page 35)

Altévation/malédiction d'un tievs :

NI : Ensablement oculaive de Mumnff
N3 : Vagues souterraives de Shwmy
N : Prison Oe [a Terre

NG : Simmlacre de boue

N7 : Regard pétrifiant de Rayjin
%

Degats et combat :

NI : Lance-pavé de Morzak

N2 : Pluie de gravillons vengeurs
N3 : Avbre cogneny de Morzak

N3 : Chemin wortel de Gulour

N4 : Commiotion minérale de Piaros
N : Rocher destructeur de Piaros
NI0 : Tempéte rocheuse de Gulouy

c—b

Invocations :
N3 : Hodugalak

N7 : Grand Millepatte
N9 : Rarhukbul

Ni4 : Titan Oe pierre

(page 3)
(page 13)
(page 2.2)
(page 23)
(page 20)

(page 6)

(page 10)
(page 12)
(page 14)
(page 10)
(page 21)
(page 31)

(page )
(page 25)
(page 29)
(page 30)

Pt g

Assistance a [’aventure :
NI : Tapis Oe [[eurs de Yolaine

N2 : Camouflage de Zubak

N2 : Géolocalisation subparmonique
NG : Terrassement Oe Sbmm'

N1 : Vélocité de groupe de Zubak

PAQ* @4 ¢

Aweéliovations mage ou allié :

N2 : Mains de pierre de Shnmy

N4 : Enchantement Vacide

N : Fleche de [a Terve

N8 : Intangibilité de gavou-garou
Ng : Polymorphie boueuse de Botos
NI : Golew de Nubik

N1 : Bouclier de [a Terre

jA Pt i

Protection :
Multi : Armure de Zubak
N2 : Muy végétal de Nubik

lustration de couverture : Pen of Chaos
Hlustrations ntérieures : Pen of Chaos

(page s)
(page 7)
(page 9)
(page 2.4)
(page 33)

(page 4)

(page 16)
(page 20)
(page 2.8)
(page 30)
(page 32)
(page 37)

(page 8)
(page 11)
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