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Cuire 1m cenf

Sovt de chaleur simple consistant a élever [a tewpérature a lintérienr de leeuf et a en véaliser [a cuisson en
quelques secondes, sans mewme faire chauffer [a coguille. De [a vient [a fameuse excpression « Va te faire cuire
un ceuf », qui dans la bouche dun mage, signifie « Tu wes bon qua lancer des sorts de nivean 1,

Peut avor son utilité dans le cadve dune aventure en wilien rural.

Usages : >>
- Faire cuire un cenf */’>

- Tmpressionner 0es paysans Mot de pouvoir :

X - Habitueﬂement, « Na{'kamubb [

Durée 0’'incantation : I assaut

Durée Ou sort : 6 seconoes Notes diverses :

- Leeuf seva cuit 6 secondes La cuisson de [ceuf peut étre maitrisée avec une

MShAA B bonne épreuve, pour obteniv par exemple un ceuf a

Ingréoients : [a coque, déliciensc a consommer en bivouac, un cenf

- Un ceuf de wolaille on de veptile, qui devva etre  mollet ou simplement des cenfs durs, bien pratiques a

0'essevice non magique Conserver en voyage.

§ﬂt - I PA Echec critique : {'oeuf ex;o{ose dans [a main ou mage

Epreuve : INT+4 el.:b(e V[ecouvve de susbtance gluante. 1l se convre e
ridicule.

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 4

Restrictions :

=.INE [onctionne pas avec les cenfs de grande taille,
pour lesquels vous devvez utiliser [a cuisson de plus
haut niveau, celle de Brocoule

- La cible doit étre immobile
P

Réussite critique : le mage ne dépense ancun PA et

peut wemte véussiv d faive un cenf browille.

Porteée : contact
- Leeuf doit étre dans la main du mage
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Jeter un froid

La température baisse instantanément de quelques degrés dans [a piece, et tout le monde wous regarde
bizarrement. Le gros avantage de ce sort, clest que dans certains cas wimporte qui peut le [ancer, meme sans
étre mage. Le gros nconvénient, c'est qu'il vous fait perdre momentanéwent un point de charisme, wiais vous
wetes pas le seul. Toujours est-il quil a servi a de nombrenx groupes Yaventuriers, a titre de technique de
oiversion.

Usages : >>
- Plomber lambiance en intérienr '/“>

- Faire Oiversion Mot de pouvoir :
E;C”” effet en contbat - Sort silenciex et sournois

i et :
Durée 0 mcantatml/f : 4 seconoes Notes dicrerses -
Durée 0u sort : 5 minutes 1l est possible de [ancer ce sort d des mowents variés,
- Liambiance vestera bizarve pendant ce temps pmfois wénte pour 0ésamorcer une situation de com-
ﬁ bat ou au contraire décider quelquun a passer a lac-
Cont : 2 PA tion. Toutefois, [e sort waura ancun effet en combat
Eprenve : INT+3 car les gens sevont bien trop occupés a se taper dessus

- Eprewve nécessaire seulewent jusquwan wiveans — ond chercher comment fuir.
Efyets :

- Tout le monde perd 1 point en CHA pendant [a
Ourée Ou sort

Echec critique : [a température baisse brutalement de
20 degrés et [e mage dépense 5 PA.

Restrictions : TR : . Ve
b, ool . . Réussite critique : [ambiance est vraiment trés bi-

- En ntérieur uniquement, 0ans une piece 6}

b P zarre et tout le wmonde perd 3 en CHA.

Aire effet : zove 10 m
- Fonctionne correctewent dans les 5 m autour o
mage
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Ce sort condense immédiatement [humidité sur une zone autour du mage, laguelle se et a flotter. Ceci crée
un grand volume de vapeur et diminue considérablement [a visibilite pendant quelques secondes, jusquia ce
que [humidite vetombe en gouttes. Crest déal pour empecher les ennentis de viser les gens a lintévieur de [a
zone, mewe si cela a tendance également a diminuer lefficacité des combats au contact.

Usages :
- Masquer [e mage et ses alliés
- Protection contre [es mojecti[es et [es sorts

X

Durée 0incantation : 22 assamuts

Duvée du sort : variable

- IS assauts en intérieny, 8 assauts en extérieny

- Le sort pourra durer beancoup moins longtemps s'il
Y a 0u vent

PA 9~

Cout : 4 PA
Eprenve : INT+2
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8

Effets ‘

- Epreuve -6 pour toucher les cibles dans [a zome,
avec des projectiles on des sorts divects

- Eprenve -2 en AD/AT/PRD pour tous cenx qui
sont dans [a zowe

Restrictions :
- Naffecte pas les créatures aveugles
- En zome tewipérée uniquement, ne fonctionne pas

en 0ésert ou zone arioe

n~‘~

Aive deffet : wariable

- Niveanx 1-3 : 5 w1 autour 0u madge

- Niveaux 4-6 : 10 m autour 0u mage
- Niveanx 7-10 : 15 w1 autour Ou mage
- Niveaux 11+ : 20 w1 autour 0u mage

L#%

>

Mot Oe rouvoiv e
- En général « Fayaob'{ak [»

Notes o1verses :

La Vapeur de Gant est aussi simple quefficace. La
plupart des gens qui tentent de viser les personna-
ges a lintérieur de ce brouillard ne woient que des
silhouettes floves, et il est donc difficile de wiser on en
tout cas de toucher des zowes précises.

i des cibles a iser sont tout au bord de [a zowe ce-
pendant, les malus Vépreuves pourront étre wino-
1és.

Echec critique : tous les gens dans [a zove deffet sont
pris daffrenxe picotements, perdent 3 assauts ainsi
que 3 PV.

Réussite critique : vapeur lourde et épaisse, avec des
malus doublés.
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Conservation du plan d’Haargoth

Plus simple que son homologue « Conservation temporelle », cet enchantement permet de faive baisser [a tem-
pérature de maniere intense dans un vécipient ferme. On peut ainsi y stocker des aliments pour les conserver.
1 présente ['inconvénient de ne pouvoir conserver que des objets inanimes, le froid tuant a court terme tout
étve vivant sounis a son effet. Sa capacité augmente avec les niveanx du mage.

Usages :
- Conserver des aliments ou des matiéres inertes

XXXXXX

Duvée du rituel : 2 minutes

Durée 0u sort : I0O jours

- La température d l'intévienr ou vécipient seva stable
pendant cette duvée, tant que le vécipient west pas
ouvert

N IAA A

Ingreoients :

- I 0ose Oe pouore 0'argent

- 1 vécipient qui ferme

Cout : 2 PA

Eprenve : INT+3

- Epreuve nécessaire seulewent jusquau nivean 8
Effets : wariables

- La contenance du vécipient est Yenviron 2 kilos par
nivean 0u mage

- A partir du niveau 10, comptez 5 kilos par nivean
Ou mage

Restrictions :

- Untiquement des aliments ou de [a matieve inerte
o

Portee : contact

- Le mage 0oit etre au contact ou vécipient pour réd-
fiser le vituel

Gt

——<fo—"

>

Mot 0e pouvoir :
- Répétez plusieurs fois « Aljath afraly!»

Notes Oiverses :

Pour véaliser cet enchantement, le mage doit wettre
les denrées a conserver dams e vécipient, e fermey,
puis simplement saupoudrer lingrédient sur le con-
vercle du récipient tout en pronongant la litawie.

Le vécipient vestera d tewpérature froide jusqua ce
qwil soit ouvert, et ce quil contient devva alovs vester
plusienrs heures a Laiv [ibre pour etre décongele.

Ce sortilege fait [a fortune de nowbreuse mages tra-
vaillant e mécbe avec 0es mavcbanbs 0e Oenrées
fraiches, et peut ainsi lewr vapporter beaucoup var-
gent. Un négociant pecheur de [a wer yEmbarly, par
exemple, pourrait payer le prix fort pour enchanter
une caisse de poissons fins a destination de Glargh on
Mliuej.

Echec critique : [e vécipient se fend et tout son contenu
est perou, ?igé dans de la glace o plan dHaagorth.

Réussite critique : le mage ne dépense pas de PA.

Magie Thermodymantique - Page 5
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Cuisson de Brocoule

Sovt dérive du fameuse « Cuive un cenf », ivtventé par un wage qui wavait pas de four. Compte tenu de [éner-
gie astrale nécessaire pou cuire a point une bestiole, il est pavgois plus simple dimproviser un tournebroche,
quitte a [ancer une boule de feu mineure pour allumer le méchoui. Cependant, le sortilege est deux fois plus
rapide que [a cuisson normale, ne produit pas de fumée et ne brirle jamais le vepas, a moins dun échec critique.
Comme dautres discipline de thermodynawique, ce sortilege peut envichir facilement le mage.

Usages : > >>>
- Utilisation essentiellement culinaire 3

- Efficacité croissante avec les niveans Mot de PouToir :

XXX - Habituellement, « Ekthon’ saladvm !>

Dureée 0'incantation : 10 seconoes

Duvée du sort : variable Notes diverses :

- De 1 wiinute a 3 heures, selon la taille et [a nature  ce sort fonctionne ainsi : en quelques secondes, [e
de [a bete a faire cuire mage va générer une zone de concentration calori-
ﬁﬁ que a lendroit on se trouve [a bete a faive cuire. 1
Cout : 4 PA pourra ensuite vaquer d 0'autres occupations tanois
Epyewye s INTH2 que [e sorti{ége opere, [a cible ne doit pas étre bép[acée
- Eprenve nécessaire seulement jusqu'an niveau 8 pendant ce temps.

Effet - Qu.anb on sait q}/t'.i{ faut une {)onne. journée pour faire
- Cuisson parfaite obtenve pour tout gibier, crustace, 7oL UM gros gibier, AU SOVF’[%@ O i
poisson o autre animal concerné temps précienx et on évite de gacher [a nourriture,

- Niveaunx 2-3 : jusqua s kilos sans avoir besoin de [a surveiller.
- Niveaux 4-5 : jusqua s kilos Des cuisiniers réputés de grandes willes font souvent

- Niveaux 6-8 : jusqua 50 kilos appel a des mages, en payant leurs services pour
- Niveaux 9-10 : jusquid 200 kilos étves certains de servir une viande parfaite.

- Niveanx 11+ : jusqwa 500 kilos ‘ ¥ . g A (.
Echec critique : [a cible a faire cuire disparait dans un

Restrictions : s s t Lo b

- La cible a faive cuire doit étre movte et absobument ' "0 ¢4 oI, R I S AR T
ar bason'b perd ses sourcils et [a moitié e ses cbevemc
$8% dans la wmancenvre (CHA-2 pendant Oeux 0écades).

Portee : contact

39 . Réussite critique : [e mage ne dépense que 2 PA.
- Le wage doit. étve an contact de la cible 1 f iy

Magie Thermodynantique - Page 6
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Conservation temporelle

Un enchantement posé sur un vécipient qui doit pouvoir se fermer de manieve satisfaisante. Quand [e vé-
cipient est ferme, le tewps y ralentit jus?u’d une vitesse proche du zéro absolu. Cette méthode permet de

conserver efficacement les aliments, des p
médicales ou diverses.

antes, et 0e transporter Oes etyes VTUANLS en caisse Pouy 0es 1aisons

Usages :

- Conservation longue durée daliments
- Maintien en stase 0'etres vivants

- Efficacité croissante avec les niveans

XXXXXX

Duvée ou vituel : 1 minute
Durée ou sort : permanent

- Effectif jusqua ce que [e vécipient soit ouvert
N EAA A

Ingréoients :

- 1 0ose 0e poudre 0'or

- 1 vécipient qui ferme

PAQAQ”

Cout : 6 PA

Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10

Effets g

- Le contenu du écipient visé est figé dans e tewps
- Niveanx 2-3 : jusqua 5 kilos

- Niveaux 4-5 : jusqua 1s kilos

- Niveanx 6-8 : jusqwa 50 Rilos

- Niveaux 9-10 : jusqua 200 kilos

- Niveaux 11+ : jusqwa 500 kilos

=)

Portée : contact

- Le mage 0oit etre an contact ou vécipient pour réa-
fiser le vituel

Gt

——<fo—"

>

Mot 0e pouuoir :
- Répeétez « Dellol Ray-Ann’ Maaaarty [»

Notes Oiverses :

Cest un sortilege tres utilisé dans [armée fanghienne,
qui permet Vorganiser le vapatriement des blessés
graves vers les services de santé des grandes willes,
ou [a wiise hors service de dangereux criminels.

Le mage doit vépandre [a poudre dor sur le couvercle
Ou Técipient, puis procéder au rituel.

1l est intéressant de comprendre que le tewps ne passe
pas pour un éventuel étre vivant que sevait enévmé
a lintévieur. Lovsquil est [ibévé, il a limpression quil
ne s'est passé que quelques secondes.

Certaines personnes, notawment des blessés oubliés
dans une caisse de transport, ont parfois été laissés
ainsi pendant des années dans un entrepot de [ar-
mée.

Echec critique : [e wage déclenche un sortilege entro-

pique.
Réussite critique : le mage ne dépense que 3 PA.

Magie Thermodynantique - Page 7
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Cicatrisation rapide de Thorp

Lancez ce sovtilege sur [a plaie d'un allié, et vous agirez en cing winutes sur un certain nombre de cellules
pour les forcer a se végenéver plus vapidement, par Laction simultanée dechanges caloriques hystériques et
oun vieillissewent accéléve de zome. La cicatrisation peut véparer un os brisé, mais ne vecolle pas les mew-
bres, hélas. Ce sortilege permet principalement de vécupérer [!;sage des mewtbres malwenés par les fractures

ou les plaies ouvertes. Crest égalewent trés bon choix pour stopper une grosse hemorragie.

Usages : - >>>
- Réparation corporelle des alliés on du mage “

- Utilisable hovs combat uniquement Mot de pouvoir :
XX X X XX ; - Unte [itawie winrmmrée en woriaque de [Est, un pen
Duree bl/l 7":”.8[ :S mwimutes {Ongue et ennuyense

- Pendant ce tewps, le mage se concentre sur [a plaie

& ? ‘ A A Notes Orverses :

Ingréoients : Ce sortilege de véparation corporelle nécessite du
- I 0ose O sang Oe porc calwe ainsi quun espace propre ou le mage et sa
ﬁﬁ cible penvent s'instaﬁev pendant toute [a durée du
Cout : 4 PA Vitueg) sans bouger afin Oassuver une cicatrisation
Epreuve : INT+2 optimale.

- Epreuve nécessaire seulement jusquan nivean 8 Le mage doit babigeonner [a p[aie avec la dose de
Bénéfices . sang de porc, puis assurer le vituel en murmmrant

les wots de pouwoir. Il ne peut pas faire autre chose

- Les malus [iés a [a blessuve grave sont divisés par
penodant ce temps.

deux (et arrondis d [’infériem)

Effets :

- Hémorragie stoppée

- Fracture véduite

Restrictions :

- Ne fouctionne que sur les etves vivants

- Sans effet sur ?es démons, élémentaires, morts-vi-

vants, esprits et créatures magiques
-

Echec critique : le patient perd 2D6 PV a la suite
dune grave brinlure de la zone concernée |

Réussite critique : [e mage rend également 1D6 PV a
[a cible et ne dépense que 2 PA.

Portee : contact
- Le wage doit. étve au contact de la plaie a traiter

Magie Thermodymnawtique - Page 8
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Petit rayon de chaler

Le thermodynamtiste a parfois besoin de dissuader ceusc qui sapprochent de [ui avec des intentions mavwvaises.
Ce petit sortilege, tres rapide, est idéal pour lenr infliger une souffrance immeédiate, car lenrs organes semblent
cuire a lintérienr de lenr corps. La sensation est affreusewent déplaisante et, rapidewent, provoque de graves
[6sions. Lefficacité ou sort augmente avec les niveanse du mage.

Usages : >
- Dégats magiques sur une cible ¥/“>>

- Attaque d bistqnce Mot de PouToir :

- Peut blesser nmporte ?ue{[e créature X Ha{)itueﬂement, o N&n"tok[agb B

- Ignore larmure naturelle

X 25 ] Notes orverses :

Durée 0'incantation : 1 assaut 1l sagit d'un rayon de chaleur invisible, qui provo-
ﬁﬁt que Lagitation des wolécules et agit comme des ondes
Cont : 6 PA chauffantes a lintérieur de lovganisme dume cible.
Eprenve : MagiePbyS Son action provoque un échauffement nstantane,
- Eprenve nécessaire seulewent jusquan nivean 8 tves vif. Dans la plupart des cas, ils ne sauront pas
Restrictions : voit vient [a doulenr et pourront alors perore (Zw

- Ne fonctionne pas suy les créatures insensibles an  courage.
feu ou d la chaleny

._F- + Echec critique : utiliser le tablean des maladvesses an

- Larwre naturelle de [a cible ne compte pas 50 : .
TN i B T Réussite critique : la concentration du mage atteint
- Niveaux 3-4 : 1D+3 son summm et les dégats sont doublés.

- Niveanx 5-6 : ID+4
- Niveanx 7-8 : ID+5
- Niveaux 9+ : ID+6
- Nioubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE

o...o...o.

Portée : jusqu’a 15 wetres
- La portée se calcule depuis le mage jusqua la cible,
sans obstacle entre [es denax

Magie Thermodynaniique - Page 9
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Alliage

Voici un sortilege pour faive de [a wétallurgie et de [a bijouterie sans sabimer les mains. On force les atomes
a se bouger un peu les fesses pour se wélanger dans les proportions désirées, on recristallise proprement [a
structure et on obtient, par exemple, les plus beansc aciers clyrowés de [a Terve de Fangh. La wiéthode fonc-

tionme aussi pour faive de [a soudure a froid, de maniere rapide et sans bou[ewf afin de véparer les objets wé-

talliques. 1l ne faut que desc minutes en genéral pour faire une soudure simple.
Usages : >>>
7 € =
- Awéliover [aspect O'un objet métallique
- Répaver un objet en métal cassé Mot de pouToir :
XX X X XX 2 - 1l faut vépéter plusienvs fois « Lorrok nialzodor » et
Duvée du rituel : 2 minutes ca peut finir par donner [a wigraine

- Pendant ce temps, le mage doit étve an calme

& ? h A A Notes Orverses :

Ingreoients : Les wages peuvent facilewent se faive de largent
- I.00se Oe poudre Oe Oiamant avec cette techmnique, en véparant du matériel de qua-
- 1 arme ou piece d'armure non enchantée [ite moyenmant rétribution.

ﬁﬁt 1l faut disposer [a poudre sur le wiétal avant de se
Cont : 6 PA concentrer. Le watéviel, une fois traité par le sort
Epyewye cINT A{{iage, n'est pas consioérée comme encbanté.

= Epyeuvye nécessaire Seu{ement jusqwau nrvean 10 I[ est inPOVtOMt e noter que [6 Sort b'a“iage ne peut
Effet S: véparer les manches en bois des armes en métal, [es-

que{s sont géném{emem: brisés avant [e fer de [arwe.
1l en wa de meme pour les armmres de cuir renforcées
de miétal, car cest génévalement le cuiv qui est mis a
mal [ors d'ume casse. Dans ces cas, voir un spécialiste
en armewent ou en armure.

- Un objet cassé seva réparé et aussi solide quavant
- Sur une épee oun uve hache non bw’sée, elle se reven-
Ora ensuite 25% plus cher

- Sur un plastron ou un casque wiétallique now brisés,
ajoute un bonus de CHA+T

Restrictions :
- Ne fouctionne pas sur ou matériel enchanté
- Ne fonctionne qunne fois sur le meme matériel

Possibilités : selon niveau

- Niveau 3 : lame courte, clé

- Niveaux 4-5 : arme d 1 main, casque

- Niveaux 6-8 : arme d 2 wmains, plastron
- Niveaux 9-I0 : arme d pouore, canon

- Niveaux 11+ : arwe Oe Siége

Echec critique : si [e wage échoue de maniere critigue,
ce sovt invoque un groupe e jeunes chanteurs a ?’air
niais. 1l existerait des magiciennes qui vatent volon-
taivement [enrs sorts b'A[?iage, mais il faut vraiment
étre désespérée pour en arriver [a.

Réussite critique : Lobjet devient impossible a briser
(aucum point Oe rupture) et sa valenr est doublee.

Magie Thermodynawique - Page 10
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Piege-savate de Riluk

Longtemps décrié comme étant ['vn des sorts les moins honovables a utiliser en combat, e piege-savate fonc-
tionne sur un principe trés simple, pavadoxalement issu d'une manipulation complexe.

En effet, le wage produit une véaction physique localisée, et wélange nstantanément les particules ou sol a
celles dOrune chaussure on 'une botte, de sorte que Fensemble soit sondé. De fait, plus [a chaussure et [e sol sont

solides, plus le propriétaire de [a savate se vetrouve coincs sur place et handicape...

Usages :

- Piége et banbicap sur une cible

- Fouctionne wiienx en wilien urbain o en intérienr
- Efﬁcacité 0épendant Oe {'équipement de [a cible

X1

Durée 0'incantation : 2. assants
Durée 0u sort : permanent

- Sol et chaussure sevont définitivement soudés

PAQAQ”

Cont : 6 PA

Epreuve : MagiePhys

- Eprenve nécessaire seulewent jusquan niveau 10
- i lenmemi est en train de courir, éprenve -5

Effets :

- Selon efficacité : voir notes

- i lenmemi est bloqué : AT/PRD-3, ESQ-8, déplace-
ment inpossible

- i lenmemi était en train de courir, la chaussure
est arvachée wais il towbe et perd 3 PV ainsi que
3 Assauts

Restrictions :
- Sans effet si Lenmewni ne porte pas Oe chaussures

- Sans effet sur un sol weuble (terre, sable, gravier)

n..n..o.

Portée : jusqu’a 15 metres
- Portée calculée depuis le mage jusqwa la cible, dont
il doit discerner claivement les pieds

Cvabik .

)

Mot 0e pounoir :
- Sort silencienx, ce c}m' tombe bien car [e mot de pou-
voir est assez ridicule

Notes oiverses :

Lefficacite du sortilege dépend essentiellewent e
deux choses : [a quaﬁté de [a chaussure ciblee et [a
dureté du sol. Concernant ce dernier [a pierve, le car-
relage ou les pavés sont a privilégier.

Si wous visez par exewple wn paysan équipé de sa-
bots, il pourra se dégager en un assaut. il sagit dun
ennemi équipé e bottes, en revanche, il devra véus-
siv a en rompre [a semelle avant de powvoir bouger.
Ainsi, la cible pourra tenter une épreuve de FO a
chague assaut (plus ou moins difficile) pour arvacher
e bas de [a chaussure et vetrouver sa mobi{ité, an
Oétriment O'antres actions.

Echec critique : un allié ou mage on [i-meme, selon
le choixc du destin, se retrouve avec ume chaussure
soudée au sol.

Réussite critique : le mage ne dépense que [a moitié
des PA et [‘épreuve pour se dégager sera plus dure.

Magie Thermwodynanique - Page 11
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Chauffage de zone de Gant

Ce sortilege sert a créer une sorte de bulle de température douce et seche, permettant de réchauffer des per-
sommes ou de dissiper certains désagréments [iés a [utilisation de magie de [a glace. Le mage pent [utiliser
pour véchauffer plusieurs aventuriers, pour sécher des gens tombés a leau, pour isoler du froid ou pour ins-
tauver une awbiance cosy dans un établissement de bains destiné a de jeunes elfettes. Sort tves utile, voire

vital, lovsquon voyage dans les contrées nordiques.

Usages :
- Lutter contre les conditions climatiques ansteres
- Réchauffer on sécher des gens

XXXXXX

Duvée du vituel : 1 minute
Duvée du sort : variable

- Comptez une heure par nivean du mage
M IAA A

Ingréoients :

- 1 dose de poudre de griffe de morshleg

IXIXX

Cont : 6 PA

Eprenve : INT

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 10
Effets :

- Le wage obtient dans la zove une température
vapidement supportable et agréable
Restrictions :

- Ne fonctionne pas en pleine tewpete et ne protege
pas 0es precipitations

Aive deffet : wariable

- Zone [iace/ centrée autour du glyphe, veprésentant
un cercle Oe Oeux metres Oe Oiametre par nivean on
mage (0onc an mimivium 6 metres)

L#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Une suite 0e wots en vontorzien Supérient, un peu
difficiles a prononcer

Notes o1verses :

Le mage trace rapidement un glyphe sur le sol, a [aide
de [a poudre citée en ingrédient, et enchaine ensuite
avec res MoOLS 0e POUTOIT.

La bulle de climat tempereé peut étre difficile a garder
en extérienr si le vent est trop fovt ou les éléments
trop rudes, auquel cas le wmage ne parviendva pas a
maintenir le sort et devra se vabattre sur Yautres
sortileges pour isoler [équipe. 1l est donc préférable de
trouver 0éja un endroit abrité du vent, o den wion-
ter un, avant Vinstaurer le chauffage de Gant.

Echec critique : résultat obtenm «un peu» trop chaud.
Toute personne dans [a zove doit en sortir rapide-
ment et souffrira de britlures superficielles (CHA-2
pendant 0eux jours).

Réussite critique : [a durée du sort est doublée.

Magie Thermodynantique - Page 12
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Ce rituel un peu long vemplace avantagensement le sean dean du forgeron !fouv modeler a volonté [a des-

cente en tewpérature, et donc les propriétés, dun o{?'et métallique. Si un bon

orgeron peut faire d'aussi belles

[awies quun mage wétallurgiste, en vevanche, seule [a magie permet dobteniv le son si particulier de ces gongs
de wiontagne, capables de sonmer lalerte a des vallées a [a vonde.

usages :
- Awéliovation dune arwe wétallique

- Awéliovation du son métallique

XXXXXX

Durée Ou vituel : 1 beure

Durée ou sort : permanent

- Le métal vestera ainsi affecté pour toujours
Ingréoients :

- I 0ose 0e pouore 0'argent

- 1 00se b'bm’[e stanodaro

AP PAQ

Cont : 8 PA

Epreuve : MagiePhys

- Epreuve nécessaive seulewent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Arme : +1 P, valenr en PO +25%

- Instrument : valewr en PO +50%

- Retirez I au point Oe yupture (passe Oe 1-4 d I-3 par
exemp[e)

Restrictions :

- Le sort ne peut étre appliqué quume fois sur [e
méme objet

o

Portee : contact

- Le mage doit etre au contact de [objet a traiter du-
vant tout [e vituel

Gt

>

Mot 0e pouvoir :
- Une assez longue litanie, agacante a force

Notes Oiverses :

Quand [a cbute tbevmique est vraiment trés rapioe,
on peut entendre bricvewent une petite voix qui
incante dans une langue étrange : cest leffet dit e
Super-Trempe.

Le mage doit préalablement oimdre lobjet avec de
[hyuile, puis ensuite verser dessus la poudre dargent
(celle-ci va alors se coller a {'bm'[e). Ceci permettra Oe
catalyser Lenergie astrale pendant toute [a duvée dn
vituel. Ensuite, durant une heure, e mage chanffe et
vefroidit [e wétal.

1l est possible de senrichir avec cette technique, en
travaillant pour le compte Yarmmriers ou encore de
fabricants de gongs on de cloches.

Echec critique : le mienx est Lenmemi u bien et [e
mage obtient leffet inverse. Mal chauffe, le wétal
devient friable et perdra 1 PI, tandis quon ajoutera
I au point 0e rupture.

Réussite critique : Lobjet devient impossible a briser
(ancun point de rupture) et sa valeny est doublée.

Magie Thermodymawiique - Page 13
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Déstabilisation moléculaire

Ce sortilege, un peu long a wettre en place, permet au ma{qe de fractionmer les liens entre les wolécules, et
dovic de véduire nettement [a solidité des matérianx comme la pierve, le bois et le métal. Comme le mage pent
vavewent cowptey sur sa force pour détruire une porte ou saboter un engin, il [ui est possible de le fzﬁve en

comptant plutot sur son cervean. Les possibilités de ce sortilege augmentent avec les niveaus.

Usages : .

- Permettre e briser p[us faci[ement oes objets Portée : contact

- Ne peut s'utiliser en combat - Le mage doit etre an contact de [objet ou de [a zowe
XXXXXX 4 traitey

Duvée ou rituel : 30 secondes >>

Duvée du sort : variable ¥/“>

- Comptez une minute par nivean ou mage Mot de PouToir :

N ThA A - Habituellewent, « zaldafer plornog gnaal (>
Ingréodients :

- 1 dose e soufre en poudre Notes diverses :

ﬁﬁ] Le mage doit senduire les wains de soufre en poudre,
Cout : 5 PA et toucher ensuite Lobjet da traiter a divers endroits
Eprenve : MagiePbys tout en se concentrant sur ses wolécules.

- Bprenve nécessaire seulewent jusquan wivean 12 Tres utile pour forcer un chemin a travers une porte
Effets : ou meme un wm, ce sovtilege a également fait [es

_ RéOuit de moitié [a vésistance dn bois/ de la pierre beanx jours de certaines armées, qui envoient suy [e
et Ou wiétal (adapter ensuite les éprenves nécessaires [Yont Oes espions Oans le but de saboter les engins

pouy [es briser) de siege. En eﬁ(et un trébuchet on wn canon traité
Possibilités : selon nivean par un ma{qe 0e éaut niveau ne pourra tiver ensuite
- Nivean 4 : [ame courte, coffret quune seule fo's..

on parle également de sabotage de boucliers dans [es

- Niveaux 5-6 : coffre moyen, arme longue ki ; ;
miliens controversés du combat clandestin.

- Niveaux 7-8 : porte, gros coffre

- Niveaux 9-10 : pan de muy, gros objet

- Niveaux I1+ : pan 0e mumi[?e, arme Oe siége
Restrictions :

- Ne fonctionne pas sur les objets enchantés, wi [les
winéranx nobles (gewmes)

Echec critique : e mage, wal véveillé, génere un sor-
tilege entropique.

Réussite critique : [objet visé devient si friable que [e

moindre choc le fera tomber en poussiere.

Magie Thermodynawtique - Page 14
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Niveau 4

Extraction de mana de Riluk

Ce sort, a lefficacité tres aléatoire, permet de vécupérer de lénergie astrale qui sevait éventuellement coincée
dans es objets divers de [a vie courante. 1l est considéré comme une aide O'urgence plutot que comme une
véelle source de soutien. Au titre des inconvénients, il arrive souvent que lobjet se désintegre et cela peut
facher des gens. Notons égalewent que, plus [objet est constitué de matéviaux précienx, plus il y a de chances
0'en tiver que{que chose. L’effet angwente [égévement avec les niveaux.

Usages :

- Récupérer Oe [’énergie astrale en sondant les objets
- Fouctionnement trés aléatoire

- Ne peut sutiliser en combat

XX2

Durée 0'incantation : 10 seconoes

x

Cout : 1 PA

-1l est possible de ne gagner que 2 PA en vetour... On
aussi bien de ne vien gagner.

Eprenve : Ma iePbys

Effets : variab?e

- Fonctionnement : voir notes

- Si PA il y a, [e mage extrait, selon son nivean :

-- Niveaux 4-5 : ID4+1 PA

—- Niveaux 6-8 : ID4+2 PA

-- Niveaux 9+ : ID6+I PA

Restrictions :

- Lobjet doit peser 100 grammmes ou plus

- Ne sutilise pas sur différentes parties d'un meme
objet, y compris si on [e démonte

- Ne %nctionne quune fois sur [e meme objet

- Ne fonctionne pas avec les poudres

-

Portée : contact
- Le mage doit étre au contact de [objet

Gt

>

Mot 0e pouvoir :
- Complexe et silenciensx, ce qui est aussi bien pour
tout [e wonde

Notes Orverses :

Le mage doit powvoir se concentrer sur [objet.

1) Le matérian principal de [objet est prépondérant.
Pour savoir s'il contient des PA, [ancez 1D20 et ten-
tez dobtenir un chiffre dans [a tranche ndiquée.
Bois basique, céramique (1) ; fer de base, bronze, por-
celaine (1-6) ] bois noble (=7); bon aciey, cuivre (1-9) ;
argent (1-10); or (-12) ; tbviti[ (1-14) ; contient Oes
gewmes (1=15) ; bérylium (1-16) ; autre : vien.

2) Lancez le 0é pour calculer leffet de récupération
(voir en face les effets)

3) Ensuite, [ancez 1D6 : si vous obtenez 1, lobjet est
désintégré et le mage perd 1 PV.

Echec critique : [objet est désintégre violemment, e
mage perd 4 PV dinsi que ses sourcils.

Réussite critique : Lobjet contient forcement des PA, il
wy a pas de test a faire.
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Cercle britlant de Eladdn

Pour éuiter d'étre surpris en pleine nuit par des malandrins, vous pouvez poser ce piege a proximité de vo-
tve [it. 1l siagit d'wn mini-vortex de chaleur intense, qui se déclenche au passage de que?qwun et semble cuive
[intérienr de son corps.

Le sort ne dure quun tewps [imité, mais cest plus que suffisant dans [a majorite des cas. On rapporte
daillenrs de nowbrense accidents causés par des cercles britlants abandonnés par des mages dissipés.

Usages : >>>
o s !
2 Pleger une Y)Et]te Zone

- Durée [imitée a quelques jours Mot de pouvoir :
- Peut blesser presque wimporte qui - Une petite phrase difficile a prononcer, en moriaque

XXXXXX des collines de lest

Durée Ou vituel : T winute

Durée 0u sort : Notes Oiverses :

- Comptez un jour par niveau ou wage Vous prendrez garde d ne pas utiliser ce sort si vos
NS TV & compagnons sont sommantbules.

Ingréoients : Pour préparer le piege, le mage pose [a dent dours au
- 1 0ent 0'ours centre Oe la zove désignée et vecule de quelques pas.
ﬁﬁ 1l doit alos se concentrer pour activer ?e sort a tra-
Cout : 4 PA vers [a dent.

Eprenve : INT Le fonctionnemeflt ou sort implique [a présence de [a
- Epreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 12 dent au sol, ce qui pourra éventuellement alerter une

Eﬁet A personne tres intelligente. Mais [a plupart des gens
ne se wiéfient pas O'une dent V'ours qui traine..

1l est possible que plusiens cibles soient touchées, si

elles progressent en groupe.

- En approchant ou wilien de [a zowe, [a cible subit
les dégats

Restrictions :

- Tnefficace sur les cibles ne vedoutant pas [a chaleur

K + - Echec critique : le mage [ance e sort sous ses pieds,

o ; et subit de suite les dégats (ainsi que toute personme
Dégats : 3D+2 (fixe)

pvocbe de [ui).
- Ne comptez pas votre bonus YINTELLIGENCE

- Ignore totalement {'armme (PR) natuve[[e'  Réussite critique : [e sort ne coiite que 2 PA et pro-
- Les bonus darmure magique ne sont pas ignoves 300 3D+ PL

o®

Aire b'ef}(et 1 Zone 3 m
- Zome civculaire 0e 3 w 0e Oiameétre
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Niveau 5

Métabolisme accéléré

En influencant les échanges électriques a lintévienr ou corps, e maze parvient a accéléver le métabolisme

d'un individu pendant un temps assez bref. Du point de vue de [a ci

le, [e wonde alentour semble vivve an

ceenr 'un [eger valent, cest une excpérience assez grisante wiewe si que{que peu floue. D'un point de vue ex-
térieur, a pevsonme bouge en accéléré et parle comme sous leffet d'une surdose de potion de Kaway. Attention,

une utilisation trop intensive de ce sort provogue aussi un vieillissement prématuré de la cible !

Usages :

- Fonctionne pour un allie oun pour [e mage
- Awéliove [es véflexes

- Augmente [a vitesse

X

Durée 0incantation : 2. assauts
Durée Ou sort : 1 minute

PAPAPAQ

Cout : 8 PA

Eprenve : INT-I

- Eprenve nécessaire sewlewtent jusquan nivean 12
Bénéfices :

- Ajoute 1 attaque pav assaut (peu importe le nowbre
darmes o d'attaques du heros)

- Double [a vitesse de déplacement

- Awéliove la parade : PRD+5

- Surprend lennewti, qui aura PRD-3
Restrictions :

- Ne fonctionne que sur les vivants dorigine non
magique

-

Portée : contact

- Le mage doit toucher [a cible pour activer le sort

Cvabik .

>

Mot 0e pouvoir :
- On 0it ?éném[ement «Pale-bougeotte [ » wais ca
peut sembler démodé

Notes 0rverses :

Principalement utilisé en combat, ce sort ne permet
pas de tricher en événement sportif car som effet est
trop voyant.

Si la cible est indéniablement plus vapide, sa per-
ception du wionde est un peu floue et bizarre. Clest
pourquoi quelqun ne pourra pas cummler plusienrs
effets daccéleration sans obtenir des effets étranges,
comme par exemple une augmentation des chances
de wialadresses o une perte de connaissance.
Twiportant : si un personnage est ciblé plusienrs fois
par ce sortilege an cours de [a weme journée, il est

possible que son corps vieillisse subitement dune an-
née. Ceci peut se produire plusienrs fois.

Echec critique : petit problewe de réglage, e mage ob-
tient [effet inverse : PRD- et mouvement divisé par

deuxc, tandis que lennemi aura PRD+3.

Réussite critique : subtilewent dosé, [e sort downme éga-
lewent un bonns AT+3 a [a cible.
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Niveau 6

Ce sortilege tres complexce perwiet au mage oin a [un de ses alliés d'étve insaisissable a mains nmes. En effet,
ses vétements on son armmve vont absorber en quelques secondes toutes les calories a plusienrs centaines
de metres a la vonde et [es vestituer vers lextérienr. Ainsi la cible du sort ne seva pas inquistée, mais tous
cenx qui posent les mains sur elles souffrivont de graves britlures. Cense qui sont proches subiront aussi des

britlures superficielles.

Usages :

- Rendre une personne insaisissable

- Fonctionne pour le mage ou ses alliés
- Peut anussi blesser [es aﬂiés

X

Durée 0'imcantation : I assaut
Durée du sort : variable

- Comptez Oenx assauts par nivean

PAQAQ”

Cont : 6 PA

Eprenve : MagiePhys

- Bpreuve nécessaire seulement jusquan nivean 12
Effets :

- Uarwinre de [a cible vestitue de [a cba[em 0e maniére
violente

Restrictions :

- Ne fonctionne pas si[a cible est e ou peu vétue
- Ine licace contre les enmemis insensibles au feu on
a la chaleur

e

Dégats : variables

- Ignove toute protection Oes ennemis

- Toute personne en combat au contact contre [a cible
per0va 1 PV par assamnt

- Toute personne qui tente de capturey la cible perdra
6 PV par assaut

- Ne comptez pas votre bonus YINTELLIGENCE

L#%

‘~‘~‘

Portée : jusqu’a 15 metres
- Portée calculée Oepuis [e mage jusqua [a cible

>

Mot 0e pouvoir :
- Ha{)itueﬂement, «Falunaraak [»

Notes Oiverses :

Ce sort est déal en combat contre cevtains animanx,
conme les ours, qui pewvent saisir une proie pour la
coincer avant de la mordre.

Tout opposant an contact de [a cible en armmre brin-
[ante perdra de la vie a chague assaut, car de [air sec
et tres chaud [ui est soufflé en plein visage.

1l est important de savoir (pour les elfes par exenple)
que les vetewents ou larmure de [a ciE{e me seromt
pas endowmagés par [a manoeuvre. En effet, la cha-
lenr engendrée par le sort partiva uniquement vers

[exctérien.

Echec critigue : [e sort ne se dévoule pas conme pré-
v et [a c?m{emf se Oiffuse wimporte comment. La
cible perd DG PV par assaut pendant 1D6 assauts
(aucume protection comptée).

Réussite critique : grosse vague de chalewr, les dégats
sont doublés !
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Métabolisme ralenti

En influencant les échanges électriques a lintérienr du corps, e mage parvient a valentir le métabolisme dun
indiviou pendant un temps assez bref. Tout ce quil fait semble alovs lent et pataud pour les observateurs. Le
sort est généralement utilisé pour pacifier quelque pen les enmemis frénétiques, mais on peut égalewent sien
servir pour valentir les poisons, les maladies et [es g)[esswres graves, le temps de pouvoir les soigner.

Usages : -~ >>>
- Ralentir [es monvements e

- Réduire [a vitesse. . : : Mot de ]/)OM"UO?V :

- Ibé'a[ contre les cibles vivantes a fmb[e résistance  _ gy, géném[ i <<B[agvob[7 nefe“y i

magique

X} 15 ] Notes O1verses :

Durée 0'incantation : 2. assauts Un sort de choix contre [a plupart des créatures
Durée 0u sort : 10 assauts humanoides vindicatives.

ﬁﬁﬁ] 1[ est assez bifﬁci{e b'affectev des enmentis de haut
Cout : 8 PA nivean avec ce sort, mais il est iveal contre les
Epvewue cINT=-2 créatures stupioes et fortes, comme les o0gres ou [es
- Test de vésistance magique de la cible obligatoive  trolls. Beancoup de mages vecherchés, genéralement
Effets . pour 0es ¥aisons obscuves, ont éga[ement sanvé [eny

vie en véduisant ainsi [a vitesse de mditres assassins

- Divise par denx [e nowbre dattaques par assaut e
ou e winjas qui étaient a leurs trousses |

- Divise par deux la vitesse de déplacement

- Si la cible wa quume attaque par assant, elle watta- » v
quera quun assaut sur deux Echec critiqgue [a fovmu{e nwest pas presentee
- PRD+S5 pour parer [es attaques e [a cible correctement et [e sort a ['effet inverse... La cible se
— R&duit de moitié les eﬁ(ets des poisoms, maladies ou  Tetronve aﬁ[ectée par « Métabolisme accéléré » (voir

blessures graves p[us baut).

Restrictions :
- Ne fouctionne pas contre les créatures magiques,

esprits, démons ou élementaires

a.......o.

Portée : jusqu’a 15 metres
- Portée calculée depuis le mage jusquia la cible

Réussite critique : grace a une bonne concentration,
on e peut vésister au sort et il ne coiite que 4 PA.
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Niveau 7

Altération locale du temps

Le wage isole un petit systeme sur une zowe fixce, dans lequel il fait passer e temps plus ou woins ite. Leffet
est beaucoup plus puissant que lors de [a modification du métaboliswe, mais crest aussi beaucoup plus contenx
et difficile a obtenir. Malheurensement, il wa que pen dutilité en combat car le processus est lent a wettre en
place. Si on prépare son coup bien a lavance, on peut s'en sevvir pour valentiv des ennemis qui sapprochent
ou pour accéléver les attagues dun groupe de tireurs dans le cadve de [a défense dun pévimetre.

Usages :

- Modifier Pecoulement du tewps sur une zowe fixe
- Affecte wimporte qui, alliés compris

- Aucune possibilité de résister

XXXXXX

Duvée du vituel : 1 minute

- La zowe ne sera enchantée qua [a fin ou rituel
Duvée du sort : variable

- Comptez une heure par nivean du mage

- Le tewtps seva wiodifié pendant cette duvée

N EAA A

Ingréoients :

- 1 dose de poudre de walachite
PAQAPAPAPA

Cout : 14 PA

Eprenve : MagiePhys-2

Effets : au choix

- Faire passer le temps deux fois plus vite

- Faire passer le temps deux fois wioins vite
Bénéfices :

- Toutes les actions dans [a zone prendront consécu-
tivewtent deux fois plus ou moins de temps

- Les cibles stupides wont pas forcément conscience
ou phénomene

Restrictions :

- La zowe de doit pas étre 0éja enchantée

L#%

~~~~0.

Portée : jusqu’a so metres

Aive deffet : wariable

- Dowte cireulaire, comptez 2 wietves de diametre par
nivean ou mage

Notes o1verses :

La durée ou sort est telle quil est assez intévessant a
[usage dans un cadve artisanal.

Le mage doit senduire [es mains de poudre de mala-
chite tandis quil vécite lincantation. La poudre ser-
vira de catalyseur astval et disparaitra vapidement.
1éal pour tendre une embuscade, le sort est souvent
utilisé sur les vemparts des fortins, lance antour d'un
groupe de tiveurs. On e compte plus le nombre de
places fortes qui ont été sauvées de cette facon.

Si des enmnemis intelligents sont affectés, il se peut
qwils remarquent quils bougent moins vite en ob-
servant [extérienr de la zowe. 1ls feront alors ler
possible pour en sortir.

Echec critique : tivez un sortilege entropique.
Réussite critique : grace a une bonne utilisation des

fluxe cosmoploubigues, le wage ne dépense que [a
moitié Oes PA.
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Reenforcement moléculaire de Riluk

Ce sort agit comme une version avancée de [a Trempe de Gant. 1l perwet de venforcer des matérians divers

et, consécutivement, Yaugmenter [a qualité de certains produits. Le vésultat west pas considéré comme du

matériel enchanté, wais se vévele juste plus solide. Cette techmique permet, pav eacewqo[? 0e vendre un proouit
i

plus cher mewe il a été fabriqué avec des matérianx médiocres. Dans le cadre du wi

en aventurier, il peut

sagir Yangmenter simplement [a vésistance des armes et arwmres.

Usages :
- Renforcer une armwe ou uve armmre
- Fonctionne aussi sur ou matériel que[conque

XXXXXX

Durée Ou rituel : 10 minutes
Durée 0u sort : permanent

A A
Ingréoients :

- I 0ose 0e poudre Oe diamant
- 1 dose e soufre en poudre

XXX

Cout : 10 PA

Epreuve : MagiePhys-2

- Eprenve nécessaire seulewtent jusquan nivean 13
Bénéfices :

- Retirez 1 au point 0e rupture (passe 0e 1-4 d 1-3 par
eacewqo[e)

- Valeur en PO +25%

- Dans le cas d'une avmure tovse : +1 PR

Restrictions :

- Utilisable une seule fois sur [e meme objet

- Ne fonctionne pas sur du matériel encdanté

- Ne fonctionne que sur un objet en métal, pierre, cuir
et bois dun poids inférier a 30 kilos

- Naugmente pas la valeur de PR en dehovs de
[armure torse

-

Portee : contact
- Le mage doit etre au contact de [objet

Gt

>

Mot 0e pouvoir :
- Habituellewent on répete p[usiemfs [ois les wots
«Virodly blagal !> et cest un pen pémible

Notes oiverses :

1l est possible drutiliser cette techmique sur du matériel
qui a été affecté par les sortileges de Trewpe de Gant
ou O'Alliage, dams [a wesure oit ces derniers ne sont
pas considérés comme des enchantewents. Le résultat
au final peut etre extremement sofide, capable de sé-
ouire les clients tres difficiles. 1l est dvaillenrs possible
de surprendre des ennewtis en les attaquant avec une
hache classique alors quen [m’t le guerrier brandit un
outil pratiquement impossible a briser.

Dans les grandes willes, des artisans peuvent payer
des mages thermodynamistes pour modifier [eurs

créations et [es vendre plus cher.

Echec critique : vaté, lobjet devient MOU (il perd ses
propriétés offensives et défensives) et change de cou-
lewr ([ancez D6 : 1 pour du vouge vif ; 2 pour du vert
bile ; 3 pour du turquoise wiais ; 4 pour du vose vif ; 5
pour du wiarron hideux ; 6 pour du jaune poussin)

Réussite critique : Lobjet devient impossible a briser
(Aucun point de vupture), sa valeur est doublée.
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Niveau 8

Climatiseur de Thorp

Le mag[;e peut utiliser [a thermodymnamique pour agiv sur les échanges caloviques et permettre a une habitation
ou un local de woir sa température wonter ou descendre selon son humenr. La dépense en énergie astrale est
tres fluctuante, dépendant a la fois du wolume des pieces et de lamplenr de [a modification de température

engendrée par le sortilege.

Usages :

- Modifier a température dans un [ocal

- Augwente ou véduit [a température pendant un
temps assez long

XXXXXX

Durée 0’'incantation : 30 seconoes

Dureée Ou sort : voir cout
- La Ourée Ou sort 0épenora 0es PA 0épenseés

PAQ~ g

Cout : entre 2 et 10 PA

- Comptez entre 2 PA (petit local) et 10 PA (pa{ais)
pour 1DG heures, avec une différence de cing degrés
- Ajustez en fonction des cas. Pour faire descendre e
10 Degrés une petite maison, le mage dépensera donc
entre 4 PA et 6 PA

Eprenve : INT
- Bpreuve nécessaire seulewent jusquan nivean 13

Effets :
- De -20 d +20 degrés dans le local

Restrictions :

- En ntérienr uniquenent

- oo oo

Aive deffet : wariable

- selon [a taille ou local et lénergie astrale dépensée

L#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Une longue suite de syllabes doutenses en moriaque
de ['Est

Notes O1verses :

Beaucoup de nobles font appel a des mages pour
chauffer ou vefroidir leur demene lovsque les saisons
sont un peut dures. 1l peut sagir O'une source de reve-
nus non négligeable.

1l en est de wieme pour les négociants en denvées sen-
sibles, qui ont besoin de les maintenir an froid en éte.
Le sortilege peut éventuellement fonctionner dans
des grottes, mais les acces a cette derniere doivent
étve Oe petite taille ou alovs bouches.

Echec critique : le wage, qui sest bien planté, obtient
[effet nverse et wmltiplic par quatre de la tempéra-
ture quil désirait obtenir.

Réussite critique : trés bon dosage des forces astvales,
e mage ne dépense que [a woitié des PA prévms.

Magie Thermodynantique - Page 22
———A&— o




(o_" g
Passemur de Riluk

‘—6\/@(’@_{

S
Niveau 3

Fortewent décrié pav les conclaves dermdits provenant d'hovizons varies, ce rituel a en ses heures de gloire
dans des dowaivies souvent controversés. Il est dun fonctionmement assez étrange et son utilisation dewande
curieusewtent du courage, ce qui wanque hélas a beancoup de mages. Enfin, contraivement a lintangibilité de
Garou-garou, ce sovtilege permet de faire traverser wn winr a tout un groupe, mais il faut se wiéfier des échecs
dans [a wesure on ils pewvent avoir des vésultats catastrophiques.

Usages :

- Pour traverser un wiur/sol de pierre ou de terre
- Fonctionne pour le mage et [es alliés

- Effets éventuellement désastrenx

XXXXZ

Durée ou rvituel : 20 secondes
Durée Ou sort : T minute
Ingréodients :

- 1 0ose O'orties Ou cbaos

AR 9 Qe

Cout : 12 PA

Eprenve : MagiePhys-3

Effets :

- Permet e vendre wiolle une paroi sofide

- Eprenve de COU nécessaire pour chaque personne
qui traverse [e winr (voiv notes)

Restrictions :

- Mutr/sol wesurant woins d'150 w d'épaissenr

- Ne fonctionne pas sur les wurs enchantés, le bois
ou [e métal

- Ne permet pas de franchir verticalewent des parois
dans le sens de [a wontée

Portée : contact
- Le mage 0oit étre an contact ou mur

Aire b’ef{et : [imitee
- Peut ramolliv une portion de wur de 25x2 w

Gt

——<fo—"

>

Mot 0e pouvoir :
- Une longue suite de wiots qui écorchent [a bouche

Notes o1verses :

Le mage Ooit frotter les orties du chaos sur ume
povtion du wr qui [ui serviva de «porte» avant de
terminer le rituel. La portion de mur prendra alors
[a consistance O'un flan tres épais, sans vraiment
changer Yapparence. Le contact avec cette matiere
molle se vévele extremement bizarre, et se retrouver
a lintérieny du mur cause génévalement poussée
violente e claustrophobie. Cest pourquoi chaque
personnage traversant le wmy devva véussiv une
éprewve de courage (un hévos réfractaire d la magie
anva un walus e -s).

En cas Véchec critique, vien ne pourra le faire traver-
ser (de son plein gre). si cest un échec simple, il faudva
quwun autre personnage parvienne d le convaincre,
mais tres vite car e sortilege ne dure pas bien long-
tewps. Enfin, si quelquun se retrouve dans le wur a
[a fin ou sortilege, clest [a mort inmeédiate.

Echec critique : le winr explose violewmment, et tous
ceux qui sont dans ume zove de 10 m autour subis-
sent 4D+5 PI contondants.

Réussite critique : [e mage obtient un effet [égerement
translucide et vassurant (+5d {'émeuve de COU).
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Paté corporel de Cham et Thorp

Ce sort est capable de métamorphoser le coenr dun lumain en lame votative, afin quil mixe en quelques
secondes les autres organes internes présents dans la cage thovacique et abdowen. La dexiewe partie du
sort permet Outiliser Eas échanges de chaleur pour cuive instantanément la purée dabats ainsi créée, formant
aivsi wn paté. Bien évidemment, clest tres doulourenx et la mort survient en une quinzaine de secondes.
On vemerciera Cham et Thorp pour [usage conjoint de lenr cevvean quelque pen dévange.

Usages : >
- Tuer une cible avec panache ¥/“>>

- Nowmbreuses restrictions a [usage Mot de pouvoir :
X X e dny ! - Sovt silenciensc et fourbe, dans [a grande lignée des
Durée 0’'incantation : 3 assauts sorts de Nakhua Tbom

Duvrée ou sort : 15 seconoes

ﬁﬁﬁﬁﬁ Notes Orverses :

Cont : 18 PA Cham précise que [e sortilege bien véalise permet par-
- Note concernant le coitt fois [apparition d'une belle gelée, qui se sevait formee
Epreuve : MagiePbys—z naturellement et qui peut sovtir par [a bouche ou les

- Test Oe résistance ma{q]’que Ob{igatoiye/ mais {a Ci{)[e OVCi“@S. La ci{)[e ne 0oit pas etre trop vésistante d {d

awva wn walus égal a la woitie du nivean du wage, MAgie, C'est Pourquoi ce sort, pourtant puissant, forc-
arrondi an supérienr tionne rarement sur 0es mages ou 0es créatures pro-

Effets : tégeées par 0es encbantements.

- La cible décede rapidement, les organes internes en
charpie

Restrictions :

- Efficace seulement contre les humanoides dovigine

1on magique et nown géants

o...o...o.-

Portée : jusqu’a 20 meétres
- Portée calculée depuis e mage jusquia la cible

Echec critique : génération 0'n sortilege entropique.

Réussite critique : grande puissance obtenme, [a cible
ne peut pas vésister au sortilege.
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Arme britlante

Grace a Lapplication précise de [a thermodynamique, le mage vend une arme si brislante que personne ne

pourra [a toucher pendant plusienrs winmtes, comme si elle venait de sortir de la fonderie. Avec ce sort assez

vifficile a lancey, le mage pourra faive en sovte quun triste indivion qui ui veut du mal se vabatte sur des
)

techuiques secondaires, ca il perdra son arwe principale. 1l aura également des clogues anx mains.

Usages : -~ >>>
- Désarmer un adversaire duvant quelques minutes >

- Blesser un adversaire anx mains Mot de PouToir :

X ] - Habituellewent, « Truznalhor [»

Dureée 0'incantation : 2. assants

Durée Ou sort : 5 miinutes Notes Oiverses :

ﬁﬁﬁ] Une fois Larme [dcbée, elle vestera tres cbaube un
Cont : 8 PA mowtent, empechant ainsi [a cible de [a vécupérer.
Epveuve L MagiePbys Le mage veillera a bien examiner ladversaire avant
- Test de vésistance magique obligatoire, wais [a cible e [ancer le sort, car il est possible que lenmewi vise
anra wn wmalus égal a Fa moitié Ou nivean du wage, POSSE0e Une Oeuxiene arme, ou que larme qwil pos-
arron0i an supérienr sede soit enchantée. En effet on peut pavfois Oétecter
Eﬁcet S : les arwies enchantées d distance, vien quen regardant

- Augwente brutalement [a température de [arme, lenr qualité, e crépitement qurelles obtienment a liv-

qui semblera chauffée au rouge pact ou simplentent leur forme.

Restrictions :

sialls . b Echec critique : tout semble bien se passer mais seule
- Sur arwie wiétallique on a wmanche en bois

- Ne fonctionne pas si larme est enchantée [exctrémite de [arme devient britlante et senflanme,
_ Sans effet si la cible est insensible  [a chaleur infligeant 2 P1 supplémentares. Lopposant sera donc

i p[us 0angereux que Prévit..
Deégats : 3 BL
- Les 0égats sont compteés une seule fois, avant que [a

cible ne lache son arme

n~n~..

Portée : jusqu’a 15 metres

- Portée caﬂcu{ée depuis le mage jusqwa la cible, qui
peut étre partiellement occultée vu quiil sagit dune
malédiction
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Vovage des Talifurnes

Combinaison plus on wioins subtile de sorts que le wage élabove en se prenant [ui-mewe pour cible, afin de
voyager d la fois dans le temps et dans lespace. A haut nivean, il y a woyen de voir du pays, wais aussi de
se fourver dans assez de paradoxes pour perdre une bonne part de sa véalité, et surtout de sa santé wentale.
Seuls quelques fous pratiquent le voyage spatio-temporel an quotidien. On finit toujours par ne plus les voir

revenir.

Usages :
- Voyage 0ans ['espace et [e temps
5 Dangeveuac a {a [ongue pour [e mage

XXXXXX

Durée ou rituel : 20 minutes

Duvrée Ou sort : imméoiat

- Une fois [e rituel acbevé/ e voyage en [ui-mewe ne
dure que quelques secondes

N FhA A

Ingréoients :

- 1 dose de poudre de Graddik

- 1 dose de mousse des cavernes électriques

2 X X Yo xS
Cout : 24 PA

Eprenve : INT-2

- Léprenve peut étre plus simple ou plus difficile,

selon le lien et e tewps choisis

Effets &

- Le mage aura -2 en IN'T pendant 20 jours

- Voyage dans [espace et [e temps, époque et lienx
an cgoi;x ou mage, déterwiinant ainsi la difficulté de
{'émeuve

Restrictions :

- Le doyen de [université de Waldorg pense quil west
pas possible de dépasser 5o ans et 200 km de voyage
avec ce sortilege, o moins pas sans devenir fou d ier
(wais beancoup de mages le sont déja)

L#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Une longue plyrase en woriaque de ['Est

Notes Oiverses :

Verser [a poudre sur [a wousse électrique avant de
commencer [e rituel, afin dobtenir un catalyseur.
Méfiez-vous des conséquences de vos dctes sur [e
futur lorsque wous woyagez dans le passé, car ils
peuvent singulierement aﬁévev [a véalite présente et
obliger Marty Mac Fly a faive face a Bee{ son bean-
pere teigneux. Le voyage des Talifurnes a dautre
conséquence Vigo{otes (ou pas), conme celle de se
croiser Soit meéwe d un autre wioment, provoquant
tres souvent des failles dangevenses dans le fragile
équilibre spatio-tewporel.

Echec critique : le wage perd définitivement 2 en
INT et se retrouve ()evbu quelque part, en une épo-
que inconnue et un fieu quil ne maitrise pas.

Réussite critique : le wage ne perdva pas Vintelligence
[ors de ce voyage.
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Zove tempérée de Gant

Grdce a ce sortilege puissant, [e mage peut altéver [a tewperature dune tres lavge zowe, de quelques degrés
en plus on en woins. Cette techmique wa que peu d'intéret dans la vie quotidienne, mais pent se révéler utile
pour rendre service a [a population locale dun willage dagricultenrs wmenacee par un gel précoce ou obteniv
Oes effets inattendus, comme par exemple [a fonte accélérée des neiges sur un f[l’anc 0e wontagne qui cansera
une avalanche.

Usages : >
- Altérer [a température dune végion ¥/’>>
XXXXXX Mot 0e pouvoir :

Dureée Ou rituel : 30 minutes - Une suite de wiots compliqués en vontorzien supé-
Durée 0u sovt : variable rieur
- La température seva modifiée pendant 1DG+3 jours

NS TV & Notes diverses :

Ingréoients : Pour commencer e vituel, le mage doit mélanger [es
- I 0ose Oe spoves 0e niyconioes spores 0e nryconioes dvec {'bm'(qe, ce qui créera un
- 1 0'0se 'hwile de jujuba puissant catalysenr. 1[ vécitera ensuite [incantation
2 X XX plusienrs fois.

Cout : 12 PA Dans certdins cas, notamment en été, ce sortilege
Epreuve : INT-3 peut béc[gncber 0es orages ou be [a pluie. On raconte
Eff P que certains wages pervers utilisent ce sortilege pour

susciter aux paysanmes lenvie de porter des jupes

- Modification vapide de la température sur toute [a
plus courtes.

région

ReSTRELIONS . . ) ; Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.
- Ne permet pas dobteniv plus de six degrés de

Oifference Réussite critique : le wage peut doubler [a diffévence

- Ne fonctionve pas dans les grandes willes fanglien-

nes (qui sont protégées par des sortileges)
25 D - S

Aive deffet : vaste

- Comptez 50 hectares par nivean

de tewpérature il [e désire et ne dépense que 10 PA.
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Ce sort étonmant et unique, une fois lancé, permet a tout un groupe de revenir 13 secondes en arvieve dans
le tewps, afin de vevivre une scene dramatique et Ven changer le cours par une modification de certaines
actions. Les échecs critique d ce sort seraient Oramatiques, mewe si personme wa pu le prouver.

1 est normalement tnterdit dutiliser [Owega 13, mais il a été décidé de e pas le garder secret de peur quiil ne
devienme un sortilege hovs de prisc vendu an warché noir.

Usages :

- Reveniv en arviere de quelques secondes
- Fonctionne pour le mage et [es alliés

- Nécessite de réfléchir tres vite

X

Durée 0imcantation : I assaut
Durée Ou sort : immmeédiat

PAQ QAQ @A Q-

Cont : 30 PA

Eprenve : INT-4

Effets :

- Le groupe entier voyage 0e I3 secondes en arriére
en gardant la mémoire des événements, et tout ce qui
ne les concernait pas vevient a létat et lemplace-
ment quil occupait 13 secondes auparavant

- Voir notes

n.’n..a...

Aive deffet : large
- Peut inclure les alliés jusqua 25 m autour du mage

>

Mot 0e pouvoir :
- Criez bien fort « OMEGA 13/

L#%

Notes O1verses :

1l plane un sévienx mystere sur ce sortilege extreme
et complexe, et beancoup de gens ont conseillé de [e
rayer a tout jamais 0es Kwes. D'ume part, on ne sait
pas vraiment qui la inventé, ce qui est assez rave en
Terre e Fangh. D'autre part, on e sdit pas vraiment
comment il Jf?mctiovme. Certains érudits ont avancé
les theories les plus folles, comme celle qui implique le
passage en Terre de Fangh O'un navire gigantesque
et bruyant transportant des formes de vies venmes
dune autre planete, lesquelles auraient [égué ce sor-
tilege au doyen de ['Université de Waldorg.

Le mage doit se décider trés vite lovsqu'il veut utiliser
Owtega 13, car 8l tarde il peut bien revenir trop tard
pour inﬂuencev les événements PASSES.
Apres avoir voyagé, seul le mage et ses alliés conser-
vent [a mémoire des événements. Les autves auront
limpression de vivre une scene inédite.

Echec critique : velancez immédiatement [e dé et si
vous obtenez un autre échec critique, [univers dis-
pavait dans une implosion manve, avec tout ce quil
contient. Si clest un autre chiffre, fe mage et [es achiés
se vetrouvent d 200 kwt aprés avoir perdu 2D6 PV
chacun,

Réussite critique : le mage parvient a revenir 30 se-

condes en arriere |
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Liynéfaction de Fladdu

Assez semblable a [a « Liquéfaction des biens » de [a wagie de [a Terre, ce sortilege bizarre et puissant altere
[equipement d'une cible, de sorte que celle-ci se vetrouve avec une partie de son matériel a Létat sewri-liquide.
Cowwie on me peut pas tout avoi, il waura ancun effet sur le matériel enchanté ou béni et wanra ancun effet

ou tout si la cible vésiste bien a [a magie.

Usages :

- Malediction matérielle agacante

- Destalibise et banbicape zabversaive

- 10éal contre des enmemis de nivean woyen

X

Durée 0incantation : 2. assauts

Durée 0u sort : permanent
- Le matériel west pas vécupérable

PAQ QL P

Cont : 8 PA

Epreuve : MagiePhys
- Test de résistance magique obligatoire, wais [a cible
anra wn walus égal a (qa moitié Ou nivean du mage,

arvonoi au superieuy

Effets i
- Des équipements tivés an hasard se liquéfient
- Appliquez [a vegle aléatoire inclue dans les notes

Restrictions :

- nefficace sur les veliques, le matériel enchanté ou e
matériel indestructible

- Sans effet sur les démons et créatures magiques

o...o...

Portée : jusqu’a 10 metres
- Malédiction : le wage doit powvoir distinguer la
cible mais celle-ci peut étre partiellement a convert

Gt

>

Mot Oe }aouvoiv :
- Un sort silencienx et fourbe

Notes orverses :

La cible doit tirer TDG6 POUT SAVOTY queﬁes piéces 0Oe
son équipewtent sont perdues. Les «objets» du ta-
blean ci-dessous sont es élewents du sdac, antres que
les vetewents ou les armes. Le « y){astvon » Tepre-
sente [a protection principale du tovse.

Résultat ou DG :

1 - casque, 1 chaussure, 2 objets

2 = bmce(éts, casque, 2 chaussures
3= 1 arwe, 1 chaussure, 3 objets

4 = casque, plastron, 4 objets

5 = 2 armes, casque, plastron

6 = casque, plastron, chaussures

Echec critique : [e mage ou lun de ses alliés est vic-
time de la malédiction.

Réussite critique : il est impossible de vésister au sort.
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Cuisson oculaire de Riluk

Des manvaises langues prétendent que ce sortilege aurait sa place dans un grimoive de Tzinntch, car il est
pavticulievement vicienx. En effet, le wage utilise les [[uac thermiques pour cuire instantanément les yeusx
oume cible a lintérienr de ses ovbites.. Clest trés doulouvenx, et surtout [a cible devient aveugle de facon
permanente. Fort heureusement, une bonme vésistance a la wagie permet déchapper anx effets ou sortilege,
qwon destinera plutot a des opposants de bas niveau, et génémgament pour épater [a galerie.

Usages : >>>
- Aveuglement définitif d'une cible humanoide 5

X _ _ Mot 0e pouvoir :
Durée 0'imcantation : 2. assauts - Ce Soyﬁ[@ge est silenciense

Duvrée ou sort : 6 seconodes
- Une fois es 6 secomdes passées, [es effets om sort INotes Oiverses :

sont frvéversibles Une fois le sort lancé, si [a cible ne vésiste pas elle
ﬁﬁﬁﬁﬁ contmencera d sentir des picotements dans les yeux,
Cout : 15 PA puis tres vite une douleur vive, Tmpuissante, elle ne
Epreuve : MagiePbys pourra plus vien faire pendant les quelques secondes
- Test de vésistance magique de [a cible obligatoive ~ nécessaire a [a cuisson des globes oculaires par effet
Effets . tbevmobynamique, et tombera mvfois d genoux en

- Cuisson rapide des devx globes oculaires purlant de sa propre misere.

- Cible : AD-6, CHA-6, COU-6, AT=5, PRD-8 La cible touchée subira ensuite tous les dégats et
Restrictions : désagréments liés anx blessuves graves impliquant [a

- Sans effet sur les dragons, demons, worts-vivants, e Ugs Do v
animanx et créatures magiques } N e A ;

E + Echec critique : géneration d'un sortilege entvopique.
Dégats : 6 BL fixes
- La cible perd 6 PV sans powvoir compter aucun
score O'armure

- Ne COer)tBZ ancun antre {)OHMS

c...c...c.

Portée : jusqua 15 metres
- Malédiction : [e mage doit powvoir distinguer la ci-
ble mais celle-ci peut étve partiellement a couvert

Réussite critique : grace d un bon dosage des flux
cosmoploubiques, [e mage ne dépense que 8 PA.
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Roayon de chateur de Molk

Voici une évolution conséquente d'un sort de bas niveau, lequel pouvait sembler isible a lepoque oit [e mage
sortait de ['umiversite. Pev?ectionné pav Josianne Silberns Molk un jour oit elle était de tres manvaise humenr,
ce vayon de chalenr totalewent invisible grille une partie de [intérienr de wotre cible, qui subira alovs dim-
portants dégats sans forcément comprendre d'ont cera peut venir. Le vayon de chaleur de Molk aura tot fait
0'épuiser vos réserves dénergie astrale, mais son efficacité west plus a démontrer.

Usages : >>
- Rayon invisible a destination d'une cible '/“>

- Proouit Oes bégdts 0e type magique : Mot de pouvoir :

- Pent blesser nmporte que{{e créature ou esprit = Ha{)itueﬂement, «Bildu-zaar Nartyk Flatal | »

- Ignore Larmmre

X} o ] Notes 01verses :

Durée 0'incantation : 2. assauts i le rayon frappe une personme qui vient s'interpo-

Duvée 0u sort : immeédiat ser entre le mage et sa ci{){e/ clest cette dermiere qui

- Ce rayon vie peut etre esquive prendra les dégats. Le mage devra donc sassuver que

ﬁﬁﬁﬁ] quelquun ne prépare pas un wouvewtent inconsidéré

Cout : 12 PA an woment de lancer [e sort.

Er)rewue 5 MagiePbys—g Ce s;gwqoatbique 1ayon, assez biffici[e PR Cyeduvest
++++ normalement indétectable. Cependant, comme il faut

Dé gats : 4D tout Oe meme pointer [e baton vers [a cib[e, il est 10S=

- Noubliez pas wotre bonus ¥INTELLIGENCE sible quun ennewi intelligent ou possédant des sens
- Ignove totalement [armmre (PR) naturelle Aiguisés parvienne d comprenore qui [ui cause ces

- Les bonus darmure magique ne sont pas ignovés douleurs atvoces. Sil west pas wort sur le coup, il va
Restrictions : de soi quil se dirigera sans doute vers le mage pour

- Ne fonctionne pas sur les créatures insensibles an

[ui faive sa fete...
feu ou a la chalewr : B :
e AT . ol Echec critique : appliquez e tableau des maladvesses

S ey N N aux sortileges.
Portee : jusqu’a 15 wetres

- Portée cadu{ée en ligne droite depuis le mage jus-
qwa la cible

- La ligne doit étve dégagée de tout obstacle

Réussite critique : le vayon est parfait, ajoutez 2D
anx 0égats |
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Thermovortex

Un sort a utiliser avec parcimonie, car il se vapproche par sa violence de [a magie dn fen (réservée aus in-
conscients, contmte chacun sait). Ici point de flanmes, mais le mage agit sur les flux dair et force toutes les
calovies d'une végion a se rassembler en un point quiil désigne. Le vésultat est un échauffement brusque de lair
et [a disparition quasi totale de loxygene au point désigné, formant une large zone. Tres utile sur un champ
de bataille, mais absolument pas sé(gctif...

Usages : > >>>
- Crée une {arge zone 0e cf;a[euv/bésb;gbmmﬁon 3

- Bn extérienr, effet invisible, peut blesser les allies Mot de nouToir :
XXX - Répétez pr

Duvrée 0’incantation : 5 assauts

usieurs fois « Sava-luk dulzanaar 1>

Duvée du sovt : wariable Notes diverses :

- Comptez 30 secondes par nivean Ou mage Toutes les cibles présentes dans [a zone souffrent de
ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ troubles ves iratoires, [enr vve se bvom'[{e, ils transpi-
Cout : 30 PA vent horviblement, conme sils étaient forcés de com-
Epreuve : MagiePbys—g battve en costume de [atex aun sommet d'une dune, en
Effet S - plein désert. 1l en vésulte des capacités amojnbries et

une perte dénergie vitale. Selon leur intelligence, ils
mettvont plus ou wioins de temps a sortir de [a zowe.
Quoi qu’ir en soit, a plupart des gens ne se [aissevont
pas wiouriv wais prendront [a fuite.

Crest typiquement le sort quwon [ance sur une petite
zone fovti?iée pour en faire sortir peu a peu les dé-
fensenrs, qui devront séloigner coite que coitte sous
peine de wiouriv lentement des effets de [a tervible
chaleu.

+
Deégats : D6 (fixce) Echec critique : le sort fonctionne, mais hélas le mage
- Chague cible perd TDG PV toutes les 30 secondes dewrient le centre de la zove Tisée.

- Ignove tout scove O'armure
- Ne comptez ancun bonus

- La zone visée devient rapidement invivable
Bénéfices :

- Les cibles dans [a zowe sont banbicapées (-3 a toutes
les éprenves Jet perdent rapidement de [a vie
Restrictions :

- En extérienr uniquement

- Ne fonctionne pas sur les créatures insensibles an
feu ou d [a chaleuy

Réussite critique : [a zone est vraiment tres chaude,

s em IR bu Mt fC e et les malus ainsi que les dégats infligés par periode
Portée : ﬂusqu'a 15O metres sont doubles.
- Portée calculée depuis le mage jusqwan centre de

{(/1 Zzone
Aire b'effet : 50 m

- Zome circulaire 0e 50 w Oe Oiametre Magie Thermodynamique - Page 32
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Piénitude moléculaire

Ce sort complexce est curiensement issu des vecherches de Selnaar Parociel, un haut-elfe thermodynamiste. La

cible de ce rituel va vetrouver lintégrité totale de son corps, ce qui [ui permettya dans cevtains cas Véchapper

a la mort, dans Yautres de retrouver [usage de ses wembres, dans dautres encore Vévadiquer des waladies ou

déchapper a des ()oisons. Contrairewent 4 d'autres, ce sortilege west pas élabové pour vetourner de suite an
e

combat, mais [effet de guérison se fera sentir juste apres et pourva duver un wowent.

Usages : >>>
! ! v
- Pour blessures graves, maladies, mutations

- Sortilege hors com.{)at Mot de pouvoir :

;@aﬁgénxéyaxuon alongue echéance - Un [itanie complexe qui contient des mots elfiques
Durée 0u rituel : 1 minute Notes divrerses -

Durée 0u sort : 5 niinutes Pour accomplir [e vituel, [e mage doit etre an calwe
- Le corps de la cible devra etve immobile pendant  avec son patient, ce dernier allongé et immobile pen-
tout ce temps dant toute a duvée du sort. Il faudva une winute an
& w ‘ 3 . mage pour [ancer {'effet 0e guérison, Puis encore cing
Ingréoients : minutes pour le patient tandis que son corps retrouve
- 1 dose essence e boulorne son fonctionmewtent normal.

PA DA DDA @A Concernant les wmtations, le sortilege wa pas force-
Cornt : 15 PA went b'effet et il faubm [ancer 2D6 pour e savoir.
Epveuve : INT-3 il s’ggﬂ; 0'une mgtatmv.l nimenre, elle b1spam]tvg suy
Eﬁc ots un vésultat de 6 a 12. Si clest une wmtation majeure,

_ Reduit Les ractures il fandva obtenir de 8 d 12.

- stoppe les hémorragies

- Recolle un membre on un organe il est disponible
- stoppe [ieffet des poisons et des maladies

- Supprime certaines mmtations (voir notes)

- Hors période de repos, la cible va récuperer ensuite
D6 PV par heure

Restrictions :

- Fowctionne uniquewtent suv les etres vivants dori-
gine non magique

-

Portee : contact

- Le wage doit. étre an contact de la cible
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Echec critique : [e sort ne se passe pas comme prévu
et [a cible subit une wmtation wajenre, sans pour
autant etre guérie.

Réussite critique : toutes les wiutations peuvent étre
guéries et le mage ne dépense que 10 PA.
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Cure de jouvence de Claramorwen

La célebre et tvés belle Clavamorwen serait a [a base de ce sortilege tves prisé par les dames de [a haute sociéte,
lesquelles sont prétes a payer le prixc fort pour se faive tiver [es vides. En a{qissant sur un certain nombre de
contraintes woléculaires et spatio-tewporelles, [e mage modifie le métabolisme dune cible afin dopérer un

rajeunissement cellulaire dune dizaine dannées.

Usages :
- Faire vajeuniv un alfié on wn client
- Ne fonctionme pas sur le mage [wi-meme

XXXXXX

Durvée Ou rituel : 5 heures

Durée Ou sort : permanent

- Leffet de rajennissement est permanent
N EhA A

Ingréoients :

- 1 dose d'essence de boulorne

- 1 dose De jus e framboises de schlipak

- 1 dose de mousse des cavernes électriques

PAQAQ QP P

Coit : 30 PA

Eprenve : INT-4

Effets :

- La cible rajeunit de dix ans, gagnant 1 en CHA a
moins quelle ne soit déja tres jeune (auquel cas elle
perdra de un d trois points a chaque caractéristique)
Restrictions :

- Ne fonctionme quune fois sur [a wewe cible

- Uniquement sur les lumanoides d'ovigine non ma-
gique, et pas sur le wmage [ui-weme

o

Portee : contact

- Le vituel steffectue an contact de [a cible

b—(#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Beaucoup de phrases compliquées, dans un mélange
de wontorzien et Velfique ancien

Notes o1verses :
Le cervean west pas wiodifié et [heurenx bénéficiaire
ou sortilege peut ainsi conserver toute sa mémoire,
gagnant ainsi disc ans despérance de vie. Un échec
critique, en vevanche, causera [effet inverse...
Unte fois que wous avez tous les ingrédients et un
local situé dans une zone trés calme, il fandva cing
heures de wanipulations et une bonne dose de con-
centration pour arviver a vos fins. Ce sortilege nest
pas disé a véussiv. Léchec critique ayant des consé-
uences assez désastreuses, nous vous conseillons de
?aire signer une décharge a toute pevsonne qui vous
commanoerait ce Vitue[.g

Echec critique : la cible wieillit de dix ans et ce west
pas trés beau a voir (1- en FO, AD et CHA, définiti-
vement).

Réussite critique : le mage ne dépense que 20 PA et,
coup de chance [a cible gagne 2 en CHA au fien de 1.
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Désintégration finale

Grdce a4 une grande maitrise de lagencement des wiolécules, le thermodynamiste peut a présent dissoudre a
distance une personne ow un objet, dans [a wiesure oit ces devniers ne sont pas trop gros. Liaction étonmante de
ce sortilege ne [aissera absolument vien de [a cible, en deors parfois dun minuscu?e tas Oe résions 0e poudre
bleutée, quil pourra alors wettre dans un petit bocal pour agrémenter sa collection. Compte tenn de sa grande

puissance, il est assez difficile de vésister a ce sortilege.

Usages :

- Désintégration s]aectacu[aire dune cible de taille
woyenne

- Résistance an sortilege difficile

X X

Durée d'imcantation : 3 assauts

Durée ou sort : immeédiat
- La cible disparait, clest tout

X XXX S

Cont : 22 PA

Eprenve : MagiePhys—4
- Test de résistance magique obligatoire, mais [a cible
anra wn walus égal a {qa moitié Ou nivean Ou wmage,

arrondi an supérienr

Restrictions :

- Ne fonctionne pas sur les esprits, démons on éle-
mentaires

- La cible, ovganique ou matérielle, doit faire woins de
300 Kilos et ne pas etre vattachée a que[que chose ou
tenue par quelquun

Effets :

- Lorsquune cible est désintégrée, son équipement et
ses possessions [e sont anssi

® e ® e ”

Portée : jusqu’a 30 metres

- Portée calculée depuis [e mage jusqwa la cible, avec
une ligne de vue dégagee

Gt

>

Mot 0e pouuoir :
- Des mots COWI]’J[@XGS et bBMVGMSEWIGVﬂL secrets

Notes Ooiverses :

1l est assez difficile de conmaitres les véritables fimi-
tes de ce sort. On sait 0éja quil fonctionne mal contre
les dragons, [a plupart etant dyun poids supérienr a
ce que le sort peut dissoudve. Parfois, il y a aussi des
créatures trop bizarres pour que la destruction wio-
[6culaire fonctionme correctement.

En 1487, wn petit malin a voulu faire disparaitre un
mage adverse apres un échange insultes, mais ce
derwier [ui a vetourné le sort, ce qui fait quil sest
auto-désintégré. Un cas Yécole assez vare tout de
wewe.

Notez que dans le cas d'une wiission dassassinat, ce
sortilege west pas recommandé car vous ne pourrez
jamais apporter [a prenve du déces.

Echec critique : génération d'un sovtilege entropique.

Réussite critique : le mage ne dépense que 12 PA.
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Vovage avancé des Talifurnes

1l siagit de [a version de ?mune ou célebre Voyage des Talifurnes. Lorsque le mage auva survécu a quelques

voyages spatio-tempore

s, et pour peu quiil ne soit pas Oevenn fou, il aura peut-étre envie de voyager avec

ses awtis, et donc de ne plus étve le seul a couriv des visques. Du wioins, dans [a wesure oit ses awis sont aussi
inconscients que [ui, car les conséquences d'un échec critique a ce sortilege sont en effet trés étvanges.

Usages :
- Voyage 0e groupe 0ans {'espace et le temps
- Dangerenx pour tout [e momde

XXXXXX

Duree Ou rituel : 1 heure

Durée Ou sort : immeédiat

- Le woyage ne dure que que{ques secondes
N EhA A

Ingredients :

- I 00se Oe poudre Oe Graddik

- I 00se 0e Wousse 0es cavernes e[ectwques
- 1 queue e basilic

XX RO

Count : 40 PA

Eprenve : INT-4

- Léprenve pent étre plus simple ou plus difficile,
SG{OVI [ {1614 et [e EGWI]GS CéOL’ﬂS

Effets :

- Tout voyageur anra -2 en INT pendant 20 jours
- Bpoque et fieux an choix du mage, déterminant
alovs [a difficulte de leprenve

Restrictions :

- Le doyen de [umiversite de Waldorg pense quil west
pas possible de dépasser 50 ans et 200 kut de voyage
avec ce sovtilege, on woins pas sans devenir fou
i

Portée : quelques metres

- Le mage doit étre tres proche des alliés qwil compte
faive voyager

b—(#%

>

Mot 0e pouvoir :
- Une longue plyrase en woriaque de ['Est

Notes o1verses :

Hacher la queue de basilic, mélanger a [a poudre et
verser [e mélange sur [a mousse é?ecm'que avant Oe
commencer e vituel, ce qui créera un tres puissant
catalysenr a flux cosmop[ou(nque

Méfiez-vous des conséquences de vos dctes lorsque
vous voyagez dans le temps, car il peut se passer
des choses étonmantes, surtout lorsque vous revenez
dans le présent... vous pouvez provoquez des failles
dangereuses dans le fragile eqmr ibre spatio- tempove[

Echec critique : [ancez 1D6 et sur 1-2 tout [e monde
perd définitivement 2 en INT wais [e voyage est
véussi ; sur 3-4 lequipe perd bé{initivement 2enINT
mais se retrouve perous 0ans L'espace-temps ; sur 5-6
le groupe est perdu dans Lespace- ~temps et [es esprits
ont changé de COTPS... (échangez ainsi les valeurs en
INT et COU ainsi que les personnaﬁtes et f1cbes oe
personnages).

Réussite critique : personne ne perbm drintelligence
au cours de ce voyage, cest déja quelque chose.
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Concentration calorivue de Fladdu

Ce sortilege est une extension, tant en terme de violence que de précision, du Thermovortex. Le wiage ici peut
ameney toutes [es calories d'ume zone d se concentrer sur un petit groupe ou une seule cible de grande taille,
afin de les faire [ittévalement cuire sur pieds. Clest le sort favori des mages pour tuer les plus dangerenses des
bestioles géantes. On raconte quiil a été utifisé parfois pour organiser de spectaculaires banquets-winmtes, en
utilisant comme cible un aurochs, un brebiphant ou un sanglier géant.

Usages :
- Dégats concentyés sur une petite zone
- Tdéal pour tuer Oe granodes créatures

X X

Durée 0’incantation : 3 assauts
Durée 0u sort : 6 seconoes

- Les cibles ont éventullement le temps desquiver [a
Zowe aprés avoir véussi une épreuve INT et/ou AD,
et ne subivont alors que [a moitié des dégats
PAQAQ @ QP

Cout : 30 PA

Eprenve : MagiePbys—g
Restrictions :

- Ne fouctionne pas sur les créatures insensibles an
feu ondla cba{ew

Effets 3

- Unte petite zovne devient atrocement chamde |
Deégats : 6D+0

- Larmure naturelle de [a cible ne compte que pour
Woitié, mais sa protection magique en totalité

- Nloubliez pas votre bonus ¥INTELLIGENCE
~En cas Yesquive véussie, la cible est néanmoins

blessée a hauteur dune moitié des dégats

n~n~~.

Portée : jusqu’a 20 meétres

- Portée calculée depuis le mage jusquia la zowe cible
Aire b’ef}(et 1 Zone 4 m

- Zome circulaire 0e 4 m Oe diameétre

Gt

>

Mot 0e pouvoir :
- Des miots vraiment bowib[es

Notes Oiverses :

Bien que généralement destiné a de gramdes cibles,
ce sortilege peut blesser jusqua quatre cibles qui se-
vaient vassemblées sur un petit espace. Néanmoins,
elles pourront toutes essayer de fuir. En effet, le seul
souci avec ce sort, cest que son effet west pas tout d
fait instantané, et dans le cas on lenmemi parvient
a lesquiver il ne vestera plus quwa déplorer la perte
d'une grande quantité d'énergie astrale.

Les créatures extrémenent stupioes et peu rapioes
ont, toutefois trés peu de chances de véussiv a fuir [a
zone avant Yavoir leurs organes a moitié cuits.

Echec critique : génération d'wn sovtilege entropique.
Réussite critique : grice a une tres bonne concentra-

tion, {'e[fet Ou Sott est trop rapide pour que quicongue
puisse Lesquiver.
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Index des sortileges thermodynamiyues
IAQA Q¢ PA QA QA ¢

Assistance a l'aventure : Soins et régénération :
NI : Cuive un ceuf (page 2) N2 : Cicatrisation rapide de Thorp (page 8)
NI : Jeter un froid (page3) N3 : Plénitude moléculaire (page 33)

NI : Vapeur de Gant (page 4) ﬁﬁﬁ

NI : Conservation ou p[an D'Haavgotb (page s) M a[ébictions diverses :

N2 : Cuisson e _BV‘)“CO”{B (page 6) N6 - Métaboliswe valenti (page 19)
N : Conservation temporelle (page 7) ~ No : paté corporel de Cham et Thorp  (page 2.4)
N3: Cbauffa?e 0e Zone 0e Gant (page 12) No : Avme brinlante (page 2s)
N4 : Déstabilisation moléculaive (page 14) N Liquéfaction Deklaion (page 29)
N8 : Climatisenr de Thorp (Page 22) N2 - Cuisson oculaire de Riluk (page 30)
NIO : Zone tempérée 0e Gant (page 27) N4 : Désinté gration finale (page 33)

N4 : Cure de jouvence de Clavamorwen  (page 34) IADA DA g

PA Q- @4 ¢

e : Aweéliovation mage ou allié :
Disciplines magiques : N3 : Alliage

; . (page 10)
N4 : Extraction 0e mana de Riluk (page 15) N4 : Trempe de Gant (page 3)
N7 : A[tév’ation [ocale on temps (page 20) N : Métaboliswe accélere (page 17)
NIt : Omega 13 (page 28) N6 - Armure britlante (page 18)
‘—P' N7 : Renfovcement wioléculaire de Riluk (page 21)
Dégdts SUY une Ci{){e 5 N14 : Cure Oe jouvence 0e Claramorwen (page 34)
N2 : Petit rayon Oe cba[em (page 9) ﬁﬁﬁ
N : Paté corporel de Cham et Thorp (page 24) Voyage et dép [acewment :
N2 : Cuisson oculaire de Riluk (page 30) N4 : Passeniur de Riluk (page 23)
N12 : Ratyon e chaleur de Molk (page 31)  Nio - Voyage des Talifurnes (page 26)
Ni14 : Désintégration finale (page 350 Nur - Ome 40 13 (page 28)
Nis : Concentration calorique de Fladdu  (page 37) NS : Voyage avancé des Talifurnes (page 36)
5 ES e XX X XX
Dégats sur plusieurs cibles : Piéges et trucs étranges:
I3 Tbevmovov'teac (page 32) Ny : Piege-savate de Riluk (page 11)
Nis : Concentration calorique de Fladdu  (page 37) N : Cercle brilant de Fladou (page 16)
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