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Absorption d’énergie Allié d’outreplan

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 9, Pré 9

Jet de sauvegarde Vigueur,
partiel (voir la description d’énergie
négative)

Ce sort est semblable a énergie
négative, si ce n'est que la créature
touchée gagne 2d4 niveaux négatifs
et que I'effet dure plus longtemps.
Vingt-quatre heures aprés avoir été
affectée par le sort, la victime doit
effectuer un jet de Vigueur (contre
le DD du sort) par niveau négatif
acquis. Chaque fois qu'un jet de
sauvegarde est réussi, un niveau
négatif disparait sans plus de
conséquences. Par contre, en cas
d’échec, le niveau négatif se dissipe
également, mais la cible perd un
niveau, et ce de fagon permanente.
Si le rayon touche un mort-vivant,
ce dernier gagne 2d4x5 points de
vie temporaires pour 1 heure.

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Bien 2, Chance 2, Pré 2
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : la créature vivante touchée
Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

1 action

Aide confére un bonus de moral de
+1 aux jets d’attaque et aux jets de
sauvegarde contre la terreur, mais
également 1d8 points de vie
temporaires +1 par niveau de
lanceur de sorts (pour un maximum
de 1d8+10 au niveau 10).

Alignement indétectable

Abjuration
Niveau : Bard 1, Pal 2, Pré 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature ou 1 objet
Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde
annule (objet)

Résistance a la magie : oui (objet)

Volonté,

Comme son nom [lindique,
alignement indétectable empéche
de  connaitre par  divination
I'alignement de la créature ou de
I'objet protégé.
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Absorption d’énergie - Allié supréme d’outreplan

Invocation (appel) [voir description]
Niveau : Pré 4

Composantes : V, G, FD, PX
Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Effet : 1 élémentaire ou Extérieur
appelé de 6 DV maximum

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le prétre langant ce sort demande a
son dieu de lui envoyer l'aide d’'un
élémentaire ou d'un Extérieur de
6 DV ou moins. Si le personnage ne
sert aucun dieu particulier, son
appel est généralement entendu par
une créature du méme alignement
que lui. Dans le cas ou le prétre
connait le nom dune entité
spécifique, il peut demander son
assistance en la nommant lors de
lincantation (ce qui ne garantit pas
que ce soit bien la créature
souhaitée qui répondra a I'appel).

Le prétre peut demander un service
a la créature, a condition de lui en
rendre un en retour. Ce service
peut-étre simple (“ Sors-nous de ce
gouffre ”, “ Aide-nous a combattre
ce monstre”) ou plus compliqué
(“ Surveille nos ennemis ”,
“Protége-nous lors de notre
incursion dans le donjon”). Pour
marchander, il faut étre capable de
communiquer avec la créature en
question.

Cette créature exige donc d’étre
payée en échange de ses services.
Ce traitement peut prendre la forme
d’'or ou d’objets magiques offerts a
un temple allié, d’'un présent, ou de
quelque action allant dans le sens
de l'alignement et des desseins de
la créature. Dans tous les cas, le
paiement doit étre versé avant que
la créature rende le service qu'on
attend d'elle. Les négociations
durent au moins 1round, ce qui
signifie que la créature ne peut
commencer a agir qu'un round
aprées son arrivée (au plus tot).

Un service demandant jusqu'a
1 minute par niveau de lanceur de
sorts engendre un paiement de
100 po par DV de créature appelée.
Pour un service demandant jusqu’a
1 heure/niveau de lanceur de sorts,
la créature exige un paiement de
500 po par DV. Pour ce qui est d’'un
service a long terme (jusqu’a 1 jour
par niveau de lanceur de sorts), le
paiement exigé s’éléeve a 1 000 po
par DV.

Si le service n’implique aucun
danger, réduisez le paiement
indiqué de moitié. Par contre, s'il est

particulierement  dangereux, le
présent devra étre plus important.
Peu de créatures accepteront de
rendre un service qui parait
suicidaire (souvenez-vous qu’une
créature appelée meurt réellement
quand elle est tuée, contrairement
aux créatures convoquées).
Néanmoins, si la tdche en question
correspond a [lalignement de la
créature, elle peut réduire le
paiement exigé de moitié ou le
passer a la trappe. Par exemple,
une créature céleste appelée pour
combattre des démons n’exigera
sans doute que la moitié du
paiement normal.

Une fois le service rendu, ou si la
durée du marché arrive a expiration,
la créature retourne dans son plan
d’'origine (aprés avoir fait son
compte rendu au personnage, du
moins si cela lui est possible).

Un sort d'appel convoquant une
créature bonne, loyale, mauvaise,
chaotique, de feu, de terre, d’air ou
d’eau, est automatiquement
considéré comme un sort du méme
type. Par exemple, allié d’outreplan
est un sort de feu quand on s’en
sert pour appeler un élémentaire du
Feu.
Codt en
100 PX.

Allié majeur d’outreplan

Invocation (appel) [voir description
d’allié d’outreplan]

Niveau : Pré 6

Effet : 1 ou 2 élémentaires ou
Extérieurs appelés (ne totalisant
pas plus de 12 DV), apparaissant a
9 m ou moins les uns des autres

points  d’expérience :

Ce sort est semblable a allié
d’outreplan, si ce n’est qu’il permet
d’appeler une entité ayant jusqu'a
12 DV, ou deux créatures de méme
type dont les DV cumulés ne
dépassent pas 12. Agissant en
groupe, elles acceptent d’accomplir
une tache pour le prétre en échange
d’'un service qu'il devra a son tour
leur rendre.
Codt en
250 PX.

Allié supréme d’outreplan

Invocation (appel) [voir description
d’allié d’outreplan]

Niveau : Pré 8

Effet : jusqu'a 3 élémentaires ou
Extérieurs appelés (ne totalisant
pas plus de 18 DV), apparaissant a
9 m ou moins les uns des autres

Ce sort est semblable a allié
d’outreplan, si ce n’est qu’il permet
d’appeler une entité ayant jusqu'a

points  d’expérience :



18 DV, ou plusieurs créatures de
méme type dont les DV cumulés ne
dépassent pas 18. Agissant en
groupe, elles acceptent d’accomplir
une tache pour le prétre en échange
d'un service qu'il devra a son tour
leur rendre.
Codt en
500 PX.

Nécromancie [mental, terreur]
Niveau : Pré 1
Composantes : V, G, FD

points  d’expérience :

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Cible : 1 créature vivante

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde Volonté,

annule
Résistance a la magie : oui

Cette malédiction emplit la cible
d’'une vive terreur qui lui fait perdre
toute confiance. Elle est secouée.

Ancre dimensionnelle

Abjuration
Niveau : Ens/Mag 4, Pré 4
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : rayon

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui (objet)

Un rayon vert jaillit de la main
tendue du personnage, qui doit
réussir une attaque de contact a
distance pour atteindre sa cible
(créature ou objet). En cas de
succes, le sujet se retrouve entouré
d’'une aura vert émeraude qui lui
interdit toute forme de déplacement
extradimensionnel. Les sorts
affectés incluent changement de
plan, clignotement, dédale, forme
éthérée, passage dans [éther,
portail, porte dimensionnelle,
projection astrale, téléportation et
traversée des ombres ainsi que les
pouvoirs magiques et facultés
psioniques correspondants. A noter
que la victime ne peut pas non plus
utiliser un portail ou un cercle de
téléportation.

Ancre dimensionnelle ne géne en
rien les déplacements d’'une
créature qui se mouvait déja dans le
plan Astral ou le plan Ethéré quand
elle a succombé au sort. De la
méme maniéere, elle reste sans effet
sur les perceptions
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extradimensionnelles ou des
attaques telles que le regard de
basilic. Enfin, elle n’empéche pas
les créatures convoquées de
disparaitre a la fin du sort qui les a
appelées.

Transmutation

Niveau : Bard 6, Chaos 6, Pré 6
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple
Portée
m/niveau)
Cible un objet de taille P par
niveau de lanceur de sorts (voir
description)

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

moyenne (30 m + 3

Ce sort anime les objets inertes et
leur donne un semblant de vie. Le
ou les objets peuvent alors attaquer
les cibles désignées par le prétre.
Les objets peuvent étre de
nimporte  quelle matiere non
magique (bois, métal, pierre, tissu,
cuir, terre cuite, verre, etc.). Le sort
peut animer un objet de taille P ou
inférieure (comme une chaise) ou
un nombre équivalents d’objets plus
grands par niveau de lanceur de
sorts. Un objet de taille M (comme
un portemanteau) vaut deux objets
de taille P ou inférieure, un objet de
taille G (comme une table) en vaut
quatre, un objet de taille TG en vaut
huit, un objet de taille Gig en vaut
seize et un objet de taille C en vaut
trente-deux. On peut changer de
cibles au prix d'une action de
mouvement, comme s’il s’agissait
de diriger un sort actif.

Ce sort ne permet pas d’animer des
objets portés ou tenus par une
créature.

Enfin, il est possible duser de
permanence sur un sort d’animation
d’objets.

Animation des morts

Nécromancie [Mal]

Niveau : Ens/Mag 4, Mort 3, Pré 3
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cibles : le ou les cadavres touchés
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

Animation des morts transforme les
ossements en squelettes et les
cadavres en zombis, qui tous
obéissent aux ordres du jeteur de

Anathéme - Animation des plantes

sorts. Les morts-vivants peuvent
suivre leur maitre ou monter la
garde a un endroit précis en
attaquant tout ce qui bouge (ou
certains types de créatures). lls
restent animés tant qu’ils ne sont

pas détruits, aprées quoi il est
impossible de les affecter de
nouveau avec ce sort.

Qu’il  choisisse de créer des

squelettes ou des zombis, le jeteur
de sorts ne peut en animer plus de
2 DV par niveau de lanceur de sorts
d'un coup (le sort profanation
double cette limite).

Les morts-vivants ainsi créés
restent indéfiniment sous le contréle
de leur maitre, qui peut en diriger
jusqu’a 4 DV par niveau de lanceur
de sorts. S'il vient a dépasser cette
limite, il domine bien les morts-
vivants qu’il vient juste d’animer,
mais d’autres, qu’il contrdlait
jusque-la, Iui échappent alors
totalement (il décide desquels |l
s’agit). Si le jeteur de sorts est un
prétre canalisant I'énergie négative,
les morts-vivants qu’il contrble ou
intimide ne comptent pas pour cette
limite.

Squelettes. On ne peut animer que
les squelettes ou cadavres
quasiment intacts. Le corps doit
posséder une ossature, ce qui
interdit, par exemple, de créer un
squelette de ver pourpre. Dans le
cas ou le cadavre est encore en
assez bon état, sa chair et ses
muscles tombent pour ne plus
laisser que ses  os. Les
caractéristiques des  squelettes
dépendent uniquement de leur
taille, et non des pouvoirs que les
créatures avaient de leur vivant.
Zombis. Un corps presque intact est
nécessaire pour animer un zombi.
La créature doit avoir une véritable
anatomie, ce qui exclut par exemple
le cube gélatineux. Les
caractéristiques des zombis
dépendent elles aussi de leur taille,
et non de leurs pouvoirs d’antan.
Composantes matérielles profanes :
le personnage doit placer un onyx
noir valant au moins 25 po par dé
de vie du mort-vivant dans la
bouche ou Tlorbite de chaque
cadavre a animer. La magie libérée
par le sort vide la pierre de sa
substance, ce qui lui fait perdre
toute valeur.

Animation des plantes

Transmutation

Niveau : Dru 7, Flore 7
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

1 action



Portée : courte (7,50 m + 1,50
m/2 niveaux)
Cibles : une plante de taille G par

tranche de 3 niveaux de lanceur de
sorts ou toutes les plantes situées a
portée (voir description)

Durée : 1 round/niveau ou
1 heure/niveau (voir description)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort anime les plantes et leur
donne un semblant de vie. Les
plantes peuvent alors attaquer les
cibles désignées par le druide (ou le
prétre). Le sort peut animer une
plante de taille G ou inférieure
(comme un arbre) ou un nombre
équivalents de plantes par tranche
de 3 niveaux de lanceur de sorts.
Une plante de taille TG vaut deux
plantes de taille G ou inférieure, une
plante de taille Gig en vaut quatre et
une plante de taille C en vaut huit.
On peut changer de cibles au prix
d’une action de mouvement, comme
s’il s’agissait de diriger un sort actif.
Utilisez les caractéristiques des
objets animés, si ce n'est que les
plantes de taille M ou inférieure ne
présentent pas de solidité (sauf
conditions particulieres).

Ce sort ne permet pas d’animer les
créatures végétales (comme les
sylvaniens) et la matiere végétale
inerte (comme une tunique en coton
ou une corde de chanvre).
Enchevétrement. De méme, Ile
personnage peut offrir aux plantes
la  mobilit¢  nécessaire  pour
enchevétrer les créatures situées
dans la zone d’effet. L’effet est alors
le méme que celui dun sort
d’enchevétrement. La résistance a
la magie n’est d’aucune aide face a
cette utilisation du sort, qui dure
1 heure par niveau de lanceur de
sorts.

Annulation d’enchantement

Abjuration

Niveau Bard 4, Chance 5,
Ens/Mag 5, Pal 4, Pré 5
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 minute
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : jusqu'a 1 créature/niveau,
distantes de 9 m ou moins les unes
des autres

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde voir
description

Résistance a la magie : non

Ce sort libéere la cible des
enchantements, transmutations et
malédictions. Annulation
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Annulation d’enchantement - Apaisement des émotions|

d’enchantement peut méme
inverser un effet instantané, comme
celui du sort pétrification. Le
personnage jette 1d20 + son niveau
de lanceur de sorts (maximum +15)
par effet magique, le DD a atteindre
étant égal a 11 + niveau de lanceur
de sorts de leffet. En cas de
succes, la créature est délivrée du
sort, de la malédiction ou de l'effet.
Pour ce qui est des objets maudits,
le DD est de 25.

Si, pour une raison ou une autre, le
sort n’est pas affecté par dissipation
de la magie, annulation
d’enchantement ne fonctionne que
si le sort est du 5° niveau ou moins.
Par exemple, malédiction
(3° niveau) ne peut pas étre contré
par dissipation de la magie, mais
annulation d’enchantement peut
éventuellement y mettre un terme.
Si I'effet provient d’un objet magique
permanent, comme c’est le cas pour
une épée maudite, annulation
d’enchantement permet seulement
de se débarrasser de l'objet, qui
reste  maudit. Imaginons par
exemple qu’'un personnage enfile un
casque maudit modifiant son
alignement. Grace a annulation
d’enchantement, il peut I'dter (et
retrouver son alignement d’origine),
mais la magie du casque reste
intacte et préte a affecter quiconque
osera l'enfiler (méme s'il s’agit du

bénéficiaire d’annulation
d’enchantement).

Antidétection

Abjuration

Niveau : Duperie 3, Ens/Mag 3,

Rod 4

Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature ou objet touché
Durée : 1 heure/niveau

1 action

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie oui

(inoffensif, objet)

La créature ou l'objet protégé par ce
sort devient difficile a repérer a
I'aide de sorts de Divination, comme
clairvoyance/clairaudience,

localisation  dobjet et autres
détections. Antidétection protége
également contre les boules de
cristal. Quiconque tente d’espionner
la créature ou l'objet protégé doit
réussir un test de niveau de lanceur
de sorts (1d20 + niveau de lanceur
de sorts) contre un DD égal a 11 +
niveau de lanceur de sorts du
personnage qui a lancé

antidétection. Si ce dernier décide
de bénéficier lui-méme de
I'abjuration (ou de protéger un objet
en sa possession), le DD est égal a
15 + son niveau de lanceur de sorts.
Lorsqu'une créature bénéficie de
I'effet d’antidétection, tout son
équipement est également protégé.
Composante matérielle : une pincée
de poudre de diamant (valeur 50 po
minimum).

Apaisement des animaux

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Dru 1, Faune 1, Réd 1
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : animaux distants de 9 m ou
moins les uns des autres
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde

annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Volonté,

Cet
animaux,

enchantement calme les
qu’il rend dociles et
inoffensifs. Seuls les animaux
ordinaires (ayant 1 ou 2 en
Intelligence) peuvent étre affectées.
Tous doivent étre de la méme
espéce et se trouver dans une
sphére de 9 meétres de rayon. Le
nombre de dés de vie affectés est
égal a 2d4 + niveau de lanceur de
sorts. Les animaux sanguinaires et
ceux qui ont été dressés a l'attaque
ont droit a un jet de sauvegarde,
mais pas les autres (un druide peut
ainsi calmer facilement un loup ou
un ours normal, mais un chien de
garde lui demandera de plus gros
efforts de persuasion).

Les créatures affectées restent la
ou elles se trouvent et ne cherchent
ni a attaquer ni a s’enfuir. Mais elles
ne sont pas sans défense et
réagissent si on les attaque. La
moindre menace (incendie,
prédateur affamé, attaque
imminente) met immédiatement un
terme a l'effet du sort.

Apaisement des émotions

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Bard 2, Loi 2, Pré 2
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d’effet créatures situées

dans une étendue de 6 m de rayon
Durée : concentration, jusqu'a 1
round/niveau (T)



Jet de sauvegarde Volonté,
annule

Résistance a la magie : oui

Ce sort calme les créatures agitées.
Le prétre ne les contrdle pas pour
autant, mais il peut les empécher de
combattre si elles sont agressives,
ou de faire la féte si elles se
montrent trop exubérantes. Les
créatures affectées ne peuvent pas
faire preuve de violence ou agir de
maniére destructrice, sauf pour se
défendre. Si on les attaque ou si
elles subissent des dégéats, le sort
cesse instantanément de faire effet.
Apaisement des émotions réprime
également (sans pour autant les
dissiper) les bonus de moral de
sorts tels que bénédiction, espoir ou
rage, ainsi que la rage de barbare
ou le courage inspiré par un barde.
Il réprime les effets de terreur et
débarrasse les cibles de toute
confusion. Tant que I'enchantement
dure, les sorts réprimés restent
sans effet, mais ils recommencent a
agir normalement a la fin de la
durée d’apaisement des émotions
(s’ils ne se sont pas arrétés d’eux-
mémes plus tot).

Arme alignée

Transmutation [voir description]
Niveau : Pré 2
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Effet : arme touchée ou cinquante
projectiles (tous devant étre en
contact les uns avec les autres au
moment de I'incantation)
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie : Oui
(inoffensif, objet)

1 action

Volonté,

Ce sort rend une arme bonne,
mauvaise, loyale ou chaotique, au
choix du prétre. Une arme dotée
d'un alignement passe outre les
réduction des dégats de certaines
créatures, généralement les
Extérieurs d’alignement opposé. Ce
sort n’a aucun effet s’il est jeté sur
une arme déja dotée dun
alignement, comme une épée
sainte.

Il est impossible de jeter ce sort sur
une arme naturelle, comme des
poings.

L’'alignement conféré a [larme
détermine la nature du registre du
sort.
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Arme destructrice

Transmutation

Niveau : Pré 5
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : 1 arme de corps a corps
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif,
description)
Résistance a
(inoffensif, objet)

1 action

Volonté,
objet) (voir

la magie : oui

Ce sort rend une arme de corps a
corps particulierement meurtriere
pour les morts-vivants. Tout mort-
vivant doté de moins de DV que le
niveau de lanceur de sorts du prétre
doit réussir un jet de Volonté ou étre
détruit s'il est touché par cette arme
au combat. La résistance a la magie
ne s’applique pas contre l'effet de
destruction.

Arme magique

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 1, Guerre 1, Pal
1, Pré 1

Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : arme touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif, objet)

1 action

Volonté,

Ce sort confére a 'arme choisie un
bonus d’altération de +1 aux jets
d’'attaque et de dégats. Un bonus
d’altération n’est pas cumulable
avec celui que confere une arme de
maitre.

On ne peut pas lancer ce sort sur
une arme naturelle (poings, etc.;
voir  morsure  magique). Les
attaques a mains nues d’'un moine
sont considérées comme des armes
et peuvent donc bénéficier de ce
sort.

Arme magique supréme

Transmutation
Niveau : Ens/Mag 3, Pal 3, Pré 4
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 arme ou 50 projectiles

devant étre au contact les uns des
autres au moment de I'incantation
Durée : 1 heure/niveau

Arme alignée - Arme spirituelle

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif, objet)

Ce sort est semblable a arme
magique, si ce n'est qu’il confére a
I'arme choisie un bonus d’altération
de +1 aux jets dattaque et de
dégats tous les quatre niveaux de
lanceur de sorts (+5 maximum).

Il est également possible d’affecter
50 fleches, carreaux d’arbaléte ou
billes de fronde. Tous les projectiles
doivent étre du méme type et il est
impératif qu’ils se touchent au
moment de [lincantation (comme
c'est par exemple le cas s’ils se
trouvent tous dans le méme
carquois). lls perdent leur magie
dés qu'ils sont utilisés (ce qui n’est
pas le cas d'une arme de jet
affectée par ce sort). Dans le cadre
de ce sort, les shuriken sont des
projectiles et non des armes de jet.
Composantes matérielles profanes :
poudre de chaux et de carbone.

Arme spirituelle

Evocation [force]
Niveau : Guerre 2, Pré 2
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : arme magique de force
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Une arme constituée d’énergie pure
apparait la ou son créateur le
souhaite et attaque ses adversaires,
infligeant 1d8 points de dégats de
force a chaque coup au but, +1 tous
les trois niveaux de lanceur de sorts
(usqu’a un maximum de +5 au
niveau 15). L'arme est l'une de
celles que préfére le dieu du prétre,
a moins qu'elle nait un sens
profond pour sa foi (voir ci-contre).
Les coups critiques qu’elle peut
occasionner sont identiques en
termes de zone et de multiplicateur
a ceux de l'arme qu’elle reproduit.
Elle frappe la cible désignée par le
prétre, attaquant dés le round de
son apparition, puis a chaque round
suivant. Son bonus de base est le
méme que celui du personnage +
son modificateur de Sagesse et elle
peut frapper a plusieurs reprises au
cours d'un méme round si c'est
également le cas de son créateur.
Cela étant, elle est considérée
comme un sort, et non comme une
arme, ce qui lui permet de toucher



les créatures dotée d’'une réduction
des dégats. Comme il s’agit d’'un
effet de force, elle touche les
créatures intangibles sans tenir
compte des 50 % de chances de
rater. Elle frappe toujours dans le
méme sens que le prétre et il est
impossible de s’en servir pour
prendre un adversaire en tenaille.
Elle n’est affectée ni par les dons du
prétre (comme Arme de
prédilection), ni par ses actions de
combat (charge, etc.). Si l'arme
dépasse la portée du sort ou quitte
le champ de vision de son créateur
(ou si ce dernier cesse de se
concentrer sur elle), elle revient
flotter a cété de lui.

A partir du deuxiéme round, une
action de mouvement suffit pour
changer de cible. Dans le cas
contraire, 'arme continue d’attaquer
le méme adversaire. Quand elle
change d’ennemi, elle ne bénéficie
que d’une seule attaque au cours
du round. Le reste du temps, elle
peut attaquer a plusieurs reprises si
c'est également le cas du prétre. Si
I'arme spirituelle est une arme a
distance, utilisez la portée du sort,
pas le facteur de portée habituelle
de l'arme concernée (il s'agit la
encore d’une action de
mouvement).

L’arme spirituelle ne peut pas étre
attaquée ni endommagée par des

attaques physiques. Cependant,
dissipation de la magie,
désintégration, une sphere
d’annihilation ou un  sceptre
d’oblitération I'affectent

normalement. Contre les attaques
de contact, la CA de larme
spirituelle est égale a 12 (10 +
bonus de taille dun objet de
taille TP).

Si la créature attaquée a une
certaine résistance a la magie, elle
la joue dés que l'arme s’approche
d’elle. En cas de succes, le sort est
automatiquement dissipé. Sinon,
'arme reste jusqu’a la fin de la
durée indiquée et peut attaquer la
créature normalement.

L’arme obtenue est bien souvent la
réplique de celle du dieu du prétre.
Dans le cas ou ce dernier ne prie
pas de dieu en particulier, 'arme est
en rapport avec son alignement. Un
prétre neutre sans dieu particulier
peut créer 'arme de I'alignement de
son choix, a condition qu’il soit en
rapport avec les préceptes de ce
dernier, ne serait-ce que
temporairement. Voici les armes
associées aux divers dieux et
alignements :
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Alignement | Arme spirituelle

Bien Marteau de guerre
(Marteau de Justice)

Chaos Hache d'armes
(Hache du
Changement)

Loi Epée longue (Epée
de Vérité)

Mal Fléau d’armes léger
(Flagelleur d’dmes)

Transmutation

Niveau : Duperie 9, Ens/Mag 9
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1d4+1 rounds de temps
apparent (voir description)

1 action

Ce sort semble arréter le cours du
temps, sauf pour celui qui le lance.
En réalité, la vitesse du personnage
s’accroit tellement que le reste de
Punivers lui parait figé. Il peut agir,
seul, pendant 1d4+1rounds de
temps apparent. Qu’ils soient
magiques ou non, feu, froid, gaz et
autres l'affectent toujours. Tant
qu’arrét du temps dure, les autres
créatures sont invulnérables aux
attaques et sorts du personnage,
mais ce dernier peut mettre son
temps d’action a profit pour lancer
des sorts (comme brume mortelle)
qui prendront effet dés que le temps
reprendra son cours normal. La
plupart des lanceurs de sorts profite
de ce temps qui leur est alloué pour
renforcer leurs défenses, convoquer
des alliés ou fuir.

Le personnage ne peut pas non
plus prendre ou endommager un
objet en possession d’une créature
affectée par le sort. Par contre, il fait
ce quil veut des objets qui
n’appartiennent a personne.

Le jeteur de sorts est indétectable
jusqu’a la fin de la durée indiquée,
mais il lui est impossible de pénétrer
dans une zone d’antimagie.

Divination
Niveau : Dru 0, Pré 0
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute ou jusqu'a
utilisation

Jet de sauvegarde Volonté,

annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

Arrét du temps - Augure|

Ce sort fournit au sujet une
assistance divine fugace, qui se
traduit par un bonus d’aptitude de
+1 sur un jet dattaque, jet de
sauvegarde ou test de compétence.
La créature doit choisir d’utiliser ou
non son bonus avant de jeter le dé.

Augure
Divination

Niveau : Pré 2

Composantes : V,G, M, F

Temps d’incantation : 1 minute
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : instantanée

Augure révéle au prétre si I'action
que ses compagnons ou lui
s’apprétent a entreprendre aura de
bonnes ou de mauvaises
conséquences dans un avenir
proche. Par exemple, si les
aventuriers se demandent ¢sils
doivent détruire un sceau inconnu
fermant une porte, le sort peut leur
dire s’il s’agit d’'une bonne idée.
Les chances de recevoir une
réponse compréhensible se
montent a 70 % + 1 % par niveau
de lanceur de sorts. On effectue le
jet en secret, & moins qu’il ne
décide que la question est
suffisamment simple pour garantir
un succés automatique (ou, au
contraire, quelle est tellement
vague qu'’il est impossible d’obtenir
une réponse). En cas de succes, le
personnage regoit l'une des
réponses suivantes :

e Fortune : l'action a de bonnes
chances d’étre bénéfique.

e Péril: [laction aura
répercussions néfastes.

e  Péril et fortune : les deux sont
possibles.

e Rien: dans le cas ou I'action ne
devrait pas avoir de
conséquences favorables ou
néfastes.

Si le sort échoue, le résultat est

automatiquement “ Rien”. Lorsque

le prétre obtient cette réponse, rien
ne lui permet de savoir si elle est
justifiée ou si son sort a échoué.

Augure ne permet de voir I'avenir

que dans la demi-heure qui suit. Si

quelque chose doit se produire
aprés, le sort est incapable de le
révéler (les répercussions a long
terme d’une action lui échappent
donc systématiquement). Si le
méme prétre lance plusieurs fois le
sort au sujet de la méme action, la
réponse obtenue lors des augures
successifs ne varie pas par rapport

a la premiére (le résultat du jet de

dé est lui aussi toujours le méme).

des



Composante matérielle : de
I'encens pour une valeur de 25 po.
Focaliseur : jeu de batonnets ou
d’osselets couverts de runes (valeur
minimale 25 po).

Aura magique de Nystul

lllusion (hallucination)

Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1, Magie
1

Composantes : V, G, F
Temps d’incantation

simple

Portée : contact

Cible : objet touché (2,5 kg/niveau
maximum)

Durée : 1 jour/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun (voir
description)

Résistance a la magie : non

1 action

Soumis a un sort de détection,
I'objet touché par le mage laisse
croire qu’il est magique (le type de
magie qu’il révéle est choisi par le
personnage au moment de
l'incantation).

Si I'objet protégé par aura magique
est soumis a identification ou a un
examen similaire, le lanceur de
sorts démasque la supercherie et
parvient a découvrir les propriétés
de l'objet en réussissant un jet de
Volonté. Sinon, il croit ce que lui
révéle l'aura, et ce quels que soient
les tests auxquels il se livre sur
I'objet.

Si laura naturelle de l'objet est
particulierement puissante (comme
c’est le cas pour les artefacts), aura
magique reste sans effet.

Note. Armes, armures ou boucliers
magiques sont nécessairement des
objets de maitre, ce qui signifie
qu’'une épée grossierement forgée
dégageant une aura magique est
pour le moins suspecte.

Focaliseur : un petit carré de soie
que 'on passe devant I'objet.

Abjuration [Mal]

Niveau : Mal 8, Pré 8
Composantes : V, G, F
Temps d’incantation
simple

Portée : 6 m

Cibles : 1 créature/niveau dans un
rayonnement de 6 m de rayon a
partir du prétre

Durée : 1 round/niveau (T)

1 action

Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

Une aura de ténébres se forme
autour des bénéficiaires du sort.
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Elle les protége des attaques, leur

confére une résistance
supplémentaire contre les sorts
lancés par les créatures

d’'alignement bon, et affaiblit ces
derniéres quand elles osent frapper
les individus protégés. Cette
abjuration a quatre effets distincts :
Premierement, les sujets bénéficient
d'un bonus de parade de +4 a la CA
et dun bonus de résistance,
également de +4, aux jets de
sauvegarde. Contrairement a ce qui
se passe avec protection contre le
Bien, ces bonus s’appliquent contre
toutes les attaques, et pas
seulement contre celles provenant
de créatures bonnes.
Deuxiémement, les personnages
protégés acquiérent une résistance
a la magie de 25 contre les sorts du
Bien ou jetés par des créatures
d’alignement bon.

Troisiemement, I'abjuration bloque
les tentatives de possession ou
d’influence mentale, au méme titre
que protection contre le Bien.

Enfin, lorsqu’'une créature bonne
réussit a toucher l'un des
bénéficiaires du sort au corps a
corps, elle risque de subir un
affaiblissement  temporaire  de
1d6 points de Force (jet de Vigueur,
annule).

Focaliseur : un minuscule reliquaire
contenant une relique sacrée,
comme par exemple un fragment de
texte sacré pour les forces du Mal.
Le reliquaire doit valoir au moins
500 po.

Abjuration [Bien]
Niveau : Bien 8, Pré 8
Composantes : V, G, F

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée: 6 m

Cibles : 1 créature/niveau dans un

rayonnement de 6 m de rayon a
partir du prétre
Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie oui
(inoffensif)
Une aura lumineuse entoure les

bénéficiaires du sort. Elle les
protége des attaques, leur confére
une résistance supplémentaire aux
sorts du Mal ou lancés par des
créatures mauvaises, aveugle ces
derniéres quand elles osent frapper
les individus protégés. Cette
abjuration a quatre effets distincts :

Premiérement, les sujets bénéficient
d’'un bonus de parade de +4 a la CA

Aura magique de Nystul - Bannissement]

et dun bonus de résistance,
également de +4, aux jets de
sauvegarde. Contrairement a ce qui
se passe avec protection contre le
Mal, ces bonus s’appliquent contre
toutes les attaques, et pas
seulement contre celles provenant
de créatures maléfiques.
Deuxiémement, les personnages
protégés acquiérent une résistance
a la magie de 25 contre les sorts du
Mal ou jetés par les créatures
mauvaises.

Troisiemement, l'abjuration bloque
les tentatives de possession ou
d’influence magique, au méme titre
que protection contre le Mal.

Enfin, lorsqu’une créature maléfique
réussit a toucher l'un des
bénéficiaires du sort au corps a
corps, elle risque de perdre la vue
(effet  similaire a celui de
cécité/surdité, jet de Vigueur,
annule, mais contre le DD d’aura
sacrée).

Focaliseur : un minuscule reliquaire
contenant une relique sacrée,
comme par exemple un bout de la
robe d’'un saint ou un fragment de
texte sacré pour les forces du Bien.
Le reliquaire doit valoir au moins
500 po.

Bannissement

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 7, Pré 6
Composantes : V, G, F
Temps d’incantation
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : 1 ou plusieurs créatures
extraplanaires distantes de 9 m ou
moins les unes des autres
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

1 action

Volonté,

Bannissement est une version plus
puissante de renvoi ayant pour effet
de chasser les créatures
extraplanaires du plan d’origine du
personnage. Il est possible de
bannir jusqu'a 2 DV de créatures
par niveau de lanceur de sorts. Pour
augmenter ses chances de
renvoyer une entité, le jeteur de
sorts doit leur présenter un objet ou
une substance qu’elles craignent ou
détestent. Chacun de ces objets
confere un bonus de +1 au test de
niveau de lanceur de sorts visant a
vaincre la résistance a la magie de
la créature (si elle en a) et
augmente de +2 le DD du jet de
sauvegarde. Par exemple, un prétre
langant bannissement sur un démon



haissant la lumiére et vulnérable a
I'eau bénite et aux armes en fer se
munit de fer, d’eau bénite et d’'une
torche allumée. Les trois objets
ajoutent +3 au test permettant de
dépasser la résistance a la magie
du démon, et le jet de Volonté de ce

dernier devient nettement plus
difficile (+6 au DD).
Certains objets rares peuvent

bénéficier d’'une efficacité doublée
(+2 au test de niveau de lanceur de
sorts contre la résistance a la magie
et +4 au DD du jet de sauvegarde).
Focaliseur profane : tout objet que
le sujet n’apprécie guére (il s’agit
d’une option, voir ci-dessus).

Barriere de lames

Evocation [force]
Niveau : Bien 6, Guerre 6, Pré 6
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet mur de lames
tourbillonnantes de 6m de

long/niveau, ou anneau de lames
tourbillonnantes de 1,50m de
rayon/2 niveaux ; 6 m de haut dans
les deux cas

Durée : 1 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2
ou Réflexes, annule (voir
description)

Résistance a la magie : oui

Ce sort fait apparaitre un mur de
lames acérées comme des rasoirs
qui tourbillonnent autour d’'un point
central, créant ainsi une barriére
immobile et verticale. Toute
créature tentant de la franchir subit
1d6 points de dégats par niveau de
lanceur de sorts (jusqua un
maximum de 15d6). Un jet de
Réflexes réussi permet de réduire
ces dégats de moitié.

Les créatures prises dans la zone
d'effet de la barriere de lames
lorsque celle-ci apparait subissent
également les dégats, a moins
gu’elles ne réussissent un jet de
Réflexes (il leur faut alors choisir de
quel coté elles se retrouvent).
Quelqu’'un se tenant derriére une
barriere de lames bénéficie d’'un
abri (bonus de +4 a la CA et bonus
de +2 aux jets de Réflexes) contre
les attaques qui la traversent.

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Pal 1, Pré 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

1 action
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Portée : 15 m

Zone d’effet : le lanceur de sorts et
tous les alliés se trouvant dans un
rayonnement de 15m ou moins
centré sur le personnage

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie oui
(inoffensif)
Ce sort procure un regain de

courage aux alliés du personnage,
ce qui se traduit par un bonus de
moral de +1, tant aux jets d’attaque
qu’aux jets de sauvegarde contre la
terreur.

Bénédiction
imprécation.

Transmutation [Bien]

Niveau : Pal 1, Pré 1

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 minute
Portée : contact

Cible : flasque d’eau touchée

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule (objet)
Résistance a la magie : oui (objet)

contre et dissipe

Volonté,

Ce sort transmet de [I'énergie
positive a wune flasque deau
(1/2 litre), la transformant ainsi en
eau bénite.

Composante matérielle : 2,5 kg de
poudre d’argent (valeur 25 po).

Blasphéme

Evocation [Mal, son]
Niveau : Pré 7, Mal 7
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 9m

Zone d’effet créatures non
mauvaises situées dans une

étendue de 9 m de rayon centrée
sur le prétre

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Toute créature non mauvaise située
dans la zone d’effet d’'un blasphéme
est victime des effets suivants :

Barriere de lames - Blessure grave

Jusqu’au niveau
du lanceur de
sorts —10

Mort

Nombre de DV Effet
Egaux au niveau
du lanceur de Hébétement

sorts

Jusqu’au niveau

Affaiblissement,
du lanceur de

hébétement
sorts —1
Jusqu’au niveau Paralysie,
du lanceur de affaiblissement,
sorts —5 hébétement

Tous ces effets sont cumulatifs.
Aucun jet de sauvegarde n’est
autorisé.

Hébétement. La créature hébétée
ne peut entreprendre aucune action
pendant 1round, mais elle se
défend normalement si on I'attaque.
Affaiblissement. La valeur de Force
de la créature chute de 2d6 points
pour 2d4 rounds.

Paralysie. La créature est paralysée
et sans défense pendant
1d10 minutes.

Mort. La créature périt sur le champ.
S'il s’agit d’'un mort-vivant, elle est
détruite.

En outre, si le prétre se trouve dans
son plan d’origine durant
l'incantation, toutes les créatures
extraplanaires d’alignement autre
que mauvais comprises dans la
zone d'effet sont instantanément
renvoyées dans leur plan d’origine.
Une fois bannies de la sorte, elles
ne peuvent revenir avant 24 heures.
Cet effet se produit méme si les
entités n’entendent pas prononcer
le blasphéme. Pour annuler l'effet
de bannissement, il faut réussir un
jet de Volonté (avec un malus de —
4).

Les créatures dont le nombre de
dés de vie dépasse le niveau de
lanceur de sorts ne sont pas
affectées.

Blessure critique

Nécromancie
Niveau : Destruction 4, Pré 4

Ce sort est semblable a blessure
légere, si ce n'est qu'il fait perdre
4d8 points de vie, +1 par niveau de
lanceur de sorts (jusqu'a un
maximum de +20).

Blessure critique de groupe

Nécromancie
Niveau : Pré 8

Ce sort est semblable a blessure
légére de groupe, si ce n'est qu'il
fait perdre 4d8 points de vie, +1 par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de +40).

Blessure grave

Nécromancie
Niveau : Pré 3

Ce sort est semblable a blessure
légére, si ce n'est qu'il fait perdre
3d8 points de vie, +1 par niveau de




lanceur de sorts
maximum de +15).

Blessure grave de groupe

Nécromancie
Niveau : Pré 7

(jusqu'a un

Ce sort est semblable a blessure
légére de groupe, si ce nest qu’il
fait perdre 3d8 points de vie, +1 par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de +35).

Blessure légére

Nécromancie

Niveau : Destruction 1, Pré 1
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde :
dégats

Résistance a la magie : oui

1 action

Volonté, 1/2

Lorsqu’il pose ses mains sur une
créature, le prétre génére un
transfert d’énergie négative faisant
perdre 1d8 points de vie a sa cible,
+1 par niveau de lanceur de sorts
(jusqu’a un maximum de +5).

Les morts-vivants étant animés par
I'énergie négative, ce sort ne les
blesse pas mais les soigne du
nombre indiqué (1d8 points, +1 par
niveau de lanceur de sorts du
prétre, jusqu’a +5).

Blessure légére de groupe

Nécromancie
Niveau : Destruction 5, Pré 5
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple
Portée courte (7,50 m +

1,50 m/2 niveaux)

Cibles : 1 créature/niveau, aucune
ne devant se trouver a plus de 9 m
des autres

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde :
dégats

Résistance a la magie : oui

Volonté, 1/2

De Iénergie négative part dans
toutes les directions depuis le point
d’origine, infligeant 1d8 points de
dégats, +1 par niveau de lanceur de
sorts (jusqu’a un maximum de +25),

a toutes les créatures vivantes
situées alentour.
A Tlinstar des autres sorts de

blessure, blessure légere de groupe
soigne les morts-vivants situés dans
la zone. Un prétre capable de lancer
les sorts de blessure de fagon
spontanée peut en faire de méme a
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Blessure grave de groupe - Bouclier de la Loi

I'égard des sorts de blessure de
groupe.

Blessure modérée

Nécromancie
Niveau : Pré 2

Ce sort est semblable a blessure
légeére, si ce n'est qu'il fait perdre
2d8 points de vie, +1 par niveau de
lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +10).

Blessure modérée de groupe

Nécromancie
Niveau : Pré 6

Ce sort est semblable a blessure
légere de groupe, si ce n'est qu’l
fait perdre 2d8 points de vie, +1 par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de +30).

Blessure superficielle

Nécromancie

Niveau : Pré 0

Jet de sauvegarde:
annule

Volonté,

Ce sort est semblable a blessure
légere, si ce n'est qu'il fait perdre
1 point de vie seulement et qu’un jet
de Volonté réussi permet d’annuler
ce point de dégat.

Bouclier de feu

Evocation [feu ou froid]

Niveau : Ens/Mag 4, Feu 5, Soleil 4
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Ce sort entoure le personnage d’'un
rideau de flammes infligeant des
dégats a quiconque le touche au
corps a corps. Elles le protégent
également contre les attaques a
base de froid ou de feu (le choix
devant étre fait au moment de
incantation).

Toute créature touchant le lanceur
de sorts a laide d'une arme
naturelle ou de corps a corps lui
cause des dégats normaux, mais
elle-méme perd 1d6 points de vie
+1 par niveau de lanceur de sorts
(+15 maximum). Ce sont des dégats
de feu ou de froid, selon la version
de bouclier choisie. La résistance a
la magie de la créature la protége
normalement contre cette attaque.
A noter que les armes bénéficiant
d'une allonge exceptionnelle, telles
que la pique, n'exposent pas leur

utilisateur aux effets de bouclier de
feu.

Au terme de [lincantation, le
personnage s’embrase, mais les
flammes qui I'entourent sont petites,

presque intangibles, et éclairent
deux fois moins qu'une torche
(3 metres).  Leur couleur est

déterminée aléatoirement (50 % de
chances): elles sont vertes ou
bleues en cas de bouclier froid, et
bleues ou violettes pour un bouclier
chaud. Les pouvoirs spéciaux de
chaque version sont les suivants :
Bouclier chaud. Les flammes sont
chaudes au toucher. Contre les
attaques basées sur le froid, le
personnage encaisse des dégats
réduits de moitié. Si ces attaques
autorisent un jet de Réflexes pour
demi-dégats, le personnage vy
échappe totalement en cas de jet
réussi.

Bouclier froid. Les flammes sont
froides et protégent contre les
attaques a base de feu (dégats
réduits de moitié). La encore, si les
attaques autorisent un jet de
Réflexes pour demi-dégats, le
personnage y échappe totalement
en cas de jet réussi.

Composantes matérielles profanes :
un peu de phosphore pour bouclier
chaud, une luciole vivante pour
bouclier froid (ou quatre lucioles
desséchées).

Bouclier de la foi

Abjuration

Niveau : Pré 1
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

1 action

Volonté,

Ce sort fait apparaitre autour du
bénéficiaire une aura scintillante qui
repousse les attaques. Bouclier de
la foi confere un bonus de parade
de +2 a la CA, +1 tous les six
niveaux de lanceur de sorts (jusqu’'a
un bonus maximum de +5 au
niveau 18).

Composante matérielle : un petit
parchemin sur lequel a été rédigé
un bout de texte sacré.

Abjuration [Loi]
Niveau : Loi 8, Pré 8
Composantes : V, G, F



Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 6 m

Cible : 1 créature/niveau dans un

rayonnement de 6 m de rayon a
partir du prétre
Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie oui
(inoffensif)

Une aura bleutée entoure les
bénéficiaires du sort. Elle les
protéege des attaques, leur confére
une résistance  supplémentaire
contre les sorts du Chaos lancés
par les créatures chaotiques, et
ralentit ces derniéres quand elles
osent frapper les individus protégés.
Cette abjuration a quatre effets
distincts :

Premiérement, les sujets bénéficient
d’'un bonus de parade de +4 a la CA
et dun bonus de résistance,
également de +4, aux jets de
sauvegarde. Contrairement a ce qui
se passe avec protection contre le
Chaos, ces bonus s’appliquent
contre toutes les attaques, et pas
seulement contre celles provenant
de créatures chaotiques.
Deuxiemement, les personnages
protégés acquierent une résistance
a la magie de 25 contre les sorts du
Chaos ou jetés par des créatures
chaotiques.

Troisiemement, I'abjuration bloque
les tentatives de possession ou
d’'influence mentale, au méme titre
que protection contre le Chaos.
Enfin, lorsqu’une créature chaotique
réussit a toucher l'un des
bénéficiaires du sort au corps a
corps, elle court le risque d'étre
ralentie (effet similaire a celui de
lenteur, jet de Volonté annule, mais
contre le DD de bouclier de la Loi).
Focaliseur : un minuscule reliquaire
contenant une relique sacrée,
comme par exemple un fragment de
texte sacré pour les forces de la Loi.
Le reliquaire doit au moins valoir
500 po.

Bouclier entropique

Abjuration

Niveau : Chance 1, Pré 1
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 minute/niveau (T)

1 action

Un champ d’énergie magique et
multicolore  apparait autour du
prétre. Il détourne les projectiles,
rayons et autres attaques a
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distance. Grace a Ilui, chaque
attaque a distance prenant le
personnage pour cible a 20 % de
chances de le rater (comme si le
personnage bénéficiait d'un
camouflage). Ce  pourcentage
s’applique a toutes les attaques a
distance dont la précision est
déterminée par un jet de dé (fleches
ou carreaux ordinaires ou
magiques, fleche acide, rayon
affaiblissant, etc.). Le sort reste
sans effet contre les autres attaques
a distance, comme par exemple le
souffle d’'un dragon.

Brume acide

Invocation (création) [acide]
Niveau : Ens/Mag 6, Eau 7
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : brouillard s’étendant sur 6 m
de rayon et 6 m de haut

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort fait apparaitre une nappe de
brume semblable a celle générée
par brouillard dense. Elle ralentit les
créatures qui s’y trouvent et limite
leur champ de vision. Mais étant
trés acide, elle inflige 2d6 "points de
dégats d’'acide par round aux
créatures et objets présents dans sa
zone d'effet.

Composantes matérielles profanes :
une pincée de pois concassés et
séchés mélée a de la poudre de
sabot d’animal.

Brume de dissimulation

Invocation (création)

Niveau : Air 1, Dru 1, Eau 1,
Ens/Mag 1, Pré 1

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée: 6 m

Effet : brouillard centré sur le jeteur
de sorts et s’étendant sur 6 m de
rayon et de haut

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

D’épaisses volutes de brume
s’élévent autour du personnage a la
fin de [Iincantation. Une fois
constituée, la nappe reste
stationnaire. Elle limite le champ de
vision (y compris la vision dans le
noir) a 1,50 métre. En cas de
combat, les créatures se trouvant a
1,50 métre ou moins bénéficient

Bouclier entropique - Capture d’ame

d'un camouflage (20 % de chances
que les attaques les ratent). Au-
dela, le camouflage devient total
(50 % de chances que les attaques
les ratent, et leurs adversaires ne
peuvent pas les repérer a vue).

Un vent modéré (plus de 15 km/h),
comme celui généré par
bourrasque, disperse la nappe en
4 rounds. En cas de vent important
(plus de 30 km/h), elle est dispersée
en 1 round. Un sort tel que boule de
feu ou colonne de feu fait
disparaitre la brume dans sa zone
d’effet. Mur de feu la disperse dans
toute la zone ou il inflige des
dégats.

Ce sort ne fonctionne pas sous
I'eau.

Cacophonie

Evocation [son]
Niveau : Bard 2, Pré 2
Composantes : V, G, F/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet : étendue de 3 m de
rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde Vigueur,

partiel
Résistance a la magie : oui

Comme son nom l'indique, ce sort
déchaine une véritable cacophonie
dans la zone d’effet. Toutes les
créatures touchées par cette
attaque sonique perdent 1d8 points
de vie et doivent réussir un jet de
Vigueur sous peine d’étre étourdies
pendant 1 round.

Les créatures sourdes ne risquent
pas d'étre étourdies, mais elles
subissent tout de méme les dégats
indiqués.

Focaliseur profane : petit instrument
de musique.

Capture d’ame

Nécromancie
Niveau : Ens/Mag 9, Pré 9
Composantes : V, G, F

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : cadavre

Durée : permanente

Jet de sauvegarde Volonté,

annule

Résistance a la magie : non

Ce puissant sort permet de capturer
I'ame d’un individu venant de mourir
et de I'enfermer dans un saphir noir.
Le sujet doit étre décédé depuis
moins de 1round par niveau de



lanceur de sorts. Une fois
emprisonnée dans la gemme, 'dme
ne peut plus étre libérée par des
sorts tels que clone, rappel a la vie,
réincarnation, résurrection ou
résurrection supréme, ni méme
miracle ou souhait. Ce n’est qu’en
détruisant la pierre ou en dissipant
le sort que I'on peut la délivrer (a
noter que cela ne raméne nullement
le mort a la vie).

Focaliseur : un saphir noir valant au
moins 1 000 po par dé de vie de la
créature que lon cherche a
capturer. Si la gemme ne vaut pas
suffisamment cher, elle éclate au
terme de lincantation. (Méme s'il
est impossible de déterminer
précisément le niveau ou le nombre
de dés de vie de la cible, la valeur
de la pierre, elle, peut étre obtenue
a force de recherches. Notez
toutefois qu’elle peut évoluer si le
sujet gagne un ou plusieurs dés de
vie.)

Nécromancie
Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2, Pré 3
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Cible : 1 créature vivante

Durée : permanente (T)

Jet de sauvegarde Vigueur,

annule
Résistance a la magie : oui

La cible du sort devient sourde ou
aveugle, au choix du lanceur qui fait
appel aux forces de la mort.

Cercle magique contre la Loi

Abjuration [Chaos]
Niveau : Chaos 3, Ens/Mag 3, Pré
3

Ce sort est semblable a cercle
magique contre le Mal, si ce n'est
que son effet se rapproche de
protection contre la Loi plutbt que
de protection contre le Mal et qu'il
peut emprisonner une créature
appelée qui n'est pas chaotique.

Cercle magique contre le Bien
Abjuration [Mal]
Niveau : Ens/Mag 3, Mal 3, Pré 3

Ce sort est semblable a cercle
magique contre le Mal, si ce n'est
que son effet se rapproche de
protection contre le Bien plutdét que
de protection contre le Mal et quil

Des Jeux & Des Histoires
http://membres.lycos.fr/djdh

Cécité/surdité - Cercle magique contre le Mal

peut emprisonner une créature
appelée qui n’est pas mauvaise.

Cercle magique contre le
Chaos

Abjuration [Loi]
Niveau : Ens/Mag 3, Loi 3, Pal 3,
Pré 3

Ce sort est semblable a cercle
magique contre le Mal, si ce n'est
que son effet se rapproche de
protection contre le Chaos plutot
que de protection contre le Mal et
qu’il peut emprisonner une créature
appelée qui n’est pas loyale.

Abjuration [Bien]

Niveau : Bien 3, Ens/Mag 3, Pal 3,
Pré 3

Composantes : V, G, M/FD
Temps d’incantation: 1
simple

Zone d’effet : émanation de 3 m de
rayon a partir de la créature touchée
Durée : 10 minutes/niveau

action

Jet de sauvegarde: Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : non (voir

description)

Ce sort est semblable a protection
contre le Mal, mais les créatures
convoquées qui ne sont pas
d’alignement bon ne sauraient y
pénétrer. Pour tenir a distance une
telle créature, il faut vaincre sa
résistance a la magie (comme dans
le cas de la troisieme fonction de
protection contre le Mal). Toutefois,
les bonus de parade et de
résistance, ainsi que la protection
contre toute forme de contréle
mental, s’appliquent quelle que soit
la résistance a la magie de

I'adversaire.
Le cercle magique bénéficie
également d'une fonction

supplémentaire a protection contre
le Mal; il est en effet possible de
diriger son action vers I'extérieur ou
vers lintérieur. Si cest cette
seconde formule qui est retenue, il
sert de prison immobile et
temporaire pour une créature
appelée d’alignement autre que bon
(comme celles issues des sorts de
contrat, contrat intermédiaire et
contrat supréme) pour une durée
maximale de 24 heures par niveau
de lanceur de sorts, du moins si le
personnage lance le sort de
convocation dans le round qui suit
lincantation du cercle magique.
L’entité est incapable de sortir du
cercle. Lorsque la créature choisie
comme sujet est trop imposante

pour tenir dans le cercle magique, le
sort se transforme en protection
contre le Mal pour le sujet en
question.

En tant que piége, cercle magique
laisse quelque peu a désirer. Si le
cercle de poudre dargent tracé
durant l'incantation est brisé, I'effet
prend fin sur-le-champ. De son
coté, la créature piégée ne peut tien
faire contre le cercle, que ce soit
directement ou indirectement, mais
les autres le peuvent. Si la créature
appelée posséde une résistance a
la magie, elle peut effectuer un test
par jour. Si le personnage ne
parvient pas a la vaincre, la créature
se libére, détruisant le cercle au
passage. Une créature dotée de
facultés de déplacement
dimensionnel (changement de plan,
clignotement, passage dans ['éther,
portail, porte dimensionnelle,
projection  astrale, téléportation,
traversée des ombres et autres
pouvoirs similaires) peut quitter le
cercle par ce simple moyen. Le
personnage peut empécher toute
fuite extradimensionnelle en langant
ancre dimensionnelle, mais il doit
jeter le sort avant que la créature
agisse. En cas de réussite, I'ancre
dure aussi longtemps que le cercle
magique. Le sujet est incapable de
traverser le cercle magique, mais ce
n'est pas le cas de ses attaques a
distance (armes a distance, sorts,
pouvoirs magiques et autres). |l
peut donc attaquer toute cible située
a portée de ses attaques a distance,
a I'exception du cercle lui-méme.
Pour rendre le cercle magique plus
sOr encore, le personnage peut y
ajouter un diagramme spécial (une
image en deux dimensions dont la
circonférence est continue et
affublée de divers sceaux
magiques). Pour dessiner le
diagramme a la main, il faut prendre
10 minutes et effectuer un test d’Art
de la magie (DD 20). On effectue ce
jet en secret. En cas d’échec, le
diagramme est inefficace. Si le
personnage n’est soumis a aucune
contrainte de temps, il peut faire 10
pour tracer le diagramme. Cela lui
prend également 10 minutes. Si le
temps n’est décidément pas un
souci, il peut y consacrer 3 heures
et 20 minutes pour faire 20.

Grace au diagramme, le
personnage peut lancer ancre
dimensionnelle  sur le cercle
magique durant le round précédant
le sort de convocation. L'ancre
retient les créatures appelées dans
le cercle magique pendant
24 heures par niveau de lanceur de



sorts. Une créature ne peut pas
user de sa résistance a la magie
contre un cercle magique préparé a
I'aide d’un diagramme, et aucun de
ses pouvoirs ou attaques ne peut le
traverser. Si elle tente un test de
Charisme pour se libérer du piege
(voir la description du sort contrat),
le DD augmente de 5 points. Par
contre, elle est instantanément
libérée si quelque chose perturbe le
diagramme (comme un simple brin
de paille se posant dessus). Ceci
dit, elle ne peut rien entreprendre,
que ce soit directement ou
indirectement, contre celui-ci (voir
ci-dessus)

Cercle magique contre le Mal et
protection contre le Mal ne sont pas
cumulatifs.

Composante matérielle profane : un
peu de poudre d’argent a l'aide de
laquelle le personnage trace un
cercle de 3 métres de diameétre
autour de la créature dont |l
souhaite se protéger.

Champ de force

Abjuration

Niveau Ens/Mag 6, Pré 7,
Protection 7

Composantes : V, G, F/FD

Temps d’incantation 1 action

simple

Portée : jusqu’a 3 m/niveau

Zone d’effet : émanation de 3 m de
rayon/niveau maximum, centrée sur
le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Volonté,

Le personnage se retrouve entouré
d'un champ de force invisible
empéchant les autres créatures
d’approcher. Il décide de la taille du
champ de force au moment de
I'incantation, dans les limites
autorisées par son niveau. Les
créatures se trouvant dans la zone
définie ou tentant dy pénétrer
doivent effectuer un jet de Volonté.
En cas déchec, elles sont
incapables de progresser en
direction du personnage tant que
dure le sort. Elles peuvent continuer
d’agir comme elles le souhaitent, et
rien ne les empéche par exemple
de combattre d’autres adversaires
(ou méme d’attaquer le personnage
a laide de sorts ou d'armes a
distance). Si le jeteur de sorts se
rapproche d’'une créature ayant raté
son jet de sauvegarde, celle-ci n'est
pas repoussée davantage par le
champ de force. Les créatures
repoussées sont libres d’attaquer le
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personnage au corps a corps s'il
s’approche a portée de leur allonge.
Enfin, si une créature s’éloigne un
tant soit peu du personnage, elle est
par la suite incapable de regagner
le terrain perdu au sein de la zone
d’effet du sort.

Focaliseur profane : deux petites
barres de fer attachées a deux
statuettes de chiens, l'une noire,
lautre blanche (I'ensemble vaut
50 po).

Changement de forme

Transmutation

Niveau : Dru 9, Ens/Mag 9, Faune
9

Composantes : V, G, F
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau (T)

1 action

Ce sort est semblable a
métamorphose, si ce n'est qu’il
permet de prendre la forme de
nimporte quelle créature non
unique (quel que soit leur type), de
taille 1 a C. La forme choisie ne peut
pas avoir un nombre de dés de vie
supérieur a deux fois le niveau du
lanceur de sorts (jusqu’a un
maximum de 50 DV) Contrairement
a métamorphose, changement de
forme permet de se transformer en
entité intangible ou d’adopter un
état gazeux.

Le personnage acquiert les pouvoirs
extraordinaires et surnaturels
(attaques et particularités) de la
créature copiée, mais pas ses
pouvoirs  surnaturels. Il prend
également le type du monstre (par
exemple, dragon ou créature
magique) a la place du sien. La
nouvelle forme ne le désoriente en
rien. Si une partie de son corps ou
de son équipement est séparée de
lui, elle ne reprend pas son
apparence initiale.

Le personnage peut prendre la
forme de tout ce qu’il connait. Il peut
se transformer une fois par round,
ce qui est considéré comme une
action libre. La  modification
d'apparence a lieu juste avant ou
juste aprés l'action normale, mais
jamais pendant. Par exemple, en
plein combat, un magicien se
transforme en feu follet. Quand cela
ne lui sert plus a rien, il devient un
golem de pierre et s’en va
tranquillement. Remarquant qu’on le
traque, il prend I'apparence d’une
puce et se pose sur un cheval,
attendant que ses poursuivants
soient passés. A ce moment, il peut

Champ de force - Chatiment sacré

devenir un dragon, un orque, ou
nimporte quelle créature quiil
connait.

Utiliser cet enchantement pour se
déguiser confere un bonus de +10
au test de Déguisement.

Focaliseur : un serre-téte en jade
valant au moins 1500 po, dont le
personnage doit ceindre son front
au moment de lincantation (le
focaliseur fusionne avec toutes les
formes prises par la suite).

Changement de plan

Invocation (téléportation)
Niveau : Ens/Mag 7, Pré 5
Composantes : V, G, F
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée, ou jusqu’a
8 créatures consentantes se tenant
par la main

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

1 action

Volonté,

Ce sort permet au personnage de
partir (ou d’envoyer quelqu’un) dans
une dimension ou un plan différent.
Si plusieurs personnes
consentantes se tiennent par la
main et forment un cercle,
changement de plan peut en
transporter jusqu’a huit d’'un coup. Il
est quasiment impossible
d’apparaitre a I'’endroit exact ou I'on
souhaite arriver. Depuis le plan
Matériel, on peut atteindre la quasi-
totalité des autres plans, mais on se
matérialise a  8-800 kilométres
(8d100) du lieu choisi.

Note.  Changement de  plan
transporte instantanément le ou les
sujets, apreés quoi son effet cesse
aussitot. Il faut trouver un autre
moyen pour revenir dans le plan
Matériel.

Focaliseur : une petite baguette
métallique fourchue (semblable a
une baguette de sourcier). Sa taille
et le métal qui la compose
déterminent le plan ou la dimension
d’arrivée. Il peut étre
particulierement difficile de se
procurer la baguette liée a tel ou tel
plan.

Chatiment sacré

Evocation [Bien]
Niveau : Bien 4
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)



Zone d’effet : rayonnement de 6 m

de rayon

Durée : instantanée (1 round) (voir
description)

Jet de sauvegarde Volonté,
partiel

Résistance a la magie : oui

Ce sort permet au prétre de faire
appel a la puissance du Bien pour
chatier ses ennemis. Seules les
créatures neutres ou mauvaises
sont affectées celles qui sont
d’alignement bon ne risquent rien.
Le sort aveugle les créatures
mauvaises pour 1round et leur
inflige 1d8 points de dégats tous les
deux niveaux de lanceur de sorts,
jusqu’a un maximum de 5d8 (ou
1d6 points de dégats par niveau de
lanceur de sorts aux extérieurs
mauvais, jusqu’a un maximum de
10d6). Un jet de Volonté réussi
réduit les dégats de moitié et annule
la cécité.

Pour leur part, les créatures neutres
ne risquent pas d’étre aveuglées et
les dégats qu’elles subissent sont
automatiquement réduits de moitié
(ils tombent donc au quart en cas
de jet de Volonté réussi).

Clairaudience/clairvoyance

Divination (scrutation)

Niveau : Bard 3, Connaissance 3,
Ens/Mag 3

Composantes : V, G, F/FD

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Effet : capteur magique

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Clairaudience/clairvoyance crée un
capteur magique invisible qui
permet au personnage de se
concentrer sur le lieu de son choix
et de voir ou d’entendre (au choix)
ce qui s'y passe comme s’il se
trouvait sur place. La distance ne
constitue pas un probléme, mais
I'endroit observé doit étre connu (le
personnage doit s’y étre déja rendu
auparavant, a moins quil ne
s’agisse d’'un lieu évident, comme
par exemple de l'autre c6té d’'une
porte close ou au coeur d'un
bosquet d’arbres). Une fois le lieu
choisi, le capteur ne bouge plus,
mais il peut tourner dans n’importe
quelle direction. Contrairement a
d’autres sorts de scrutation, celui-ci
ne permet pas I'utilisation des sens
accrus par magie. Si I'endroit choisi
est obscurci magiquement, le
personnage ne voit rien. Si cette
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Clairaudience/clairvoyance - Communication avec les morts|

obscurité est naturelle, il distingue
ce qui se passe dans un rayon de
3 métres autour du point d’effet du
sort. Clairaudience/clairvoyance ne
fonctionne que dans le plan
d'existence ou le personnage se
trouve actuellement.

Focaliseur : un petit cornet
acoustique (pour clairaudience) ou
un ceil de verre (pour clairvoyance).

Colonne de feu

Evocation [feu]

Niveau : Dru 4, Guerre 5, Pré 5,
Soleil 5

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d’effet : cylindre de 12 m de
haut sur 3 m de rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2
dégats

Résistance a la magie : oui

Ce sort fait apparaitre une colonne
de flammes semblant tomber du
ciel. 1l inflige 1d6 points de dégats
par niveau de lanceur de sorts
(jusqu’a un maximum de 15d6). La
moitié est occasionnée par le feu,
mais le reste prend la forme
d’énergie divine. On ne peut donc
pas s’en protéger a l'aide de sorts
tels que protection contre les
énergies destructives (feu) ou
bouclier de feu (bouclier froid).

Communication a distance

Evocation

Niveau : Ens/Mag 5, Pré 4
Composantes : V, G, M/FD
Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : voir description

Cible : 1 créature

Durée : 1 round (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet de contacter, a
n'importe quelle distance, une
créature connue du personnage et
de lui envoyer un message ne
dépassant pas 30 mots. Le sujet
reconnait  automatiquement le
personnage s’il 'a déja rencontré et
peut répondre immédiatement au
message regu. Les créatures ayant
une Intelligence extrémement
limitée (Int1) peuvent comprendre
le message, méme si leurs
capacités  de réaction sont
nécessairement réduites. Le sujet
n‘est pas obligé de répondre au
message qu’on lui envoie.

Si le destinataire ne se trouve pas
dans le méme plan que I'expéditeur,
il y a 5% de chances pour que le
message ne lui parvienne pas (dans
certains cas, les conditions en
vigueur dans certains plans peuvent
augmenter ce risque de fagon
considérable).
Composante matérielle :
bout de fil de cuivre fin.

un petit

Communication avec les
morts

Nécromancie [langage]

Niveau : Pré 3

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : 3 m

Cible : 1 créature morte
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (voir description)
Résistance a la magie : non

Volonté,

Ce sort préte un semblant de vie et
d’intelligence a un cadavre, ce qui
lui permet de répondre a quelques
questions posées par le prétre. Le
personnage a droit a une question
tous les deux niveaux de lanceur de
sorts, sachant que celles qu’il n’a
pas posées au terme de la durée
sont perdues. Les connaissances
du cadavre se limitent a ce que la
créature savait de son vivant, et il
en va de méme de la ou des
langues qu’il parle. Ses réponses
sont généralement bréves,
difficilement compréhensibles et
répétitives. Si l'alignement de la
créature différe de celui du prétre, le
cadavre a droit a un jet de Volonté
pour se soustraire aux effets du sort
(il reffectue comme s'il était encore
vivant).

Si le défunt a déja été soumis a
communication avec les morts au
cours de la semaine écoulée, la
nouvelle tentative échoue
automatiquement. La date de la
mort n’a aucune importance, mais le
cadavre doit étre en relativement
bon état bon pour pouvoir répondre.
Méme abimé, il peut donner des
réponses partielles (ou en partie
correctes), a condition qu’il ait
encore sa bouche pour s’exprimer.
Le sort ne permet pas de parler
directement avec le défunt (dont
'ame a quitté le corps). Par contre,
il met le prétre en contact avec son
savoir. Le cadavre conserve en effet
la trace de l'ame qui Il'occupait
autrefois, ce qui lui permet, une fois
partiellement animé, de répondre
aux questions. Il est incapable
d’apprendre quoi que ce soit de
nouveau et ne peut rien savoir de



ce qui s’est passé apres sa mort (il
ne se souvient méme pas avoir été
questionné par le prétre).

Il est impossible de communiquer
avec un cadavre transformé en
mort-vivant.

Divination

Niveau : Pré 5

Composantes : V, G, M, FD, PX
Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau

Ce sort permet au prétre de
contacter son dieu (ou un serviteur
de ce dernier) et de lui poser des
questions auxquelles il est possible
de répondre par oui ou par non (si
le personnage ne prie aucun dieu
spécifique, il contacte une divinité
de méme alignement que lui). Il a
droit a une question par niveau de
lanceur de sorts. Les réponses
fournies sont justes, dans les limites
des connaissances du dieu.
“Inconnu” est une réponse tout a
fait légitime, car les entités des
plans extérieurs ne sont pas
nécessairement omniscientes. Dans
le cas ou une réponse en un seul
mot pourrait étre trompeuse ou
contraire aux intéréts du dieu, on
peut la rallonger (cing mots
maximum).

Communion aide simplement le
prétre a prendre des décisions. Les
entités contactées répondent en
fonction de leurs intéréts. Si le
personnage proteste ou perd du
temps, le sort s’achéve aussit6t.
Composantes matérielles : de
'encens et de Il'eau bénite (ou
maudite).

Colit en points d’expérience
100 PX.

1d100 | Comportement

Attaque le lanceur de sorts
avec une arme de corps a
corps ou a distance (ou en
vient aux mains si cela n’est
pas possible).

01-10

11-20 | Agit normalement.

Ne fait rien et babille de

21-50 I .
maniere incohérente.

Fuit le lanceur de sorts

51-70 - )
aussi vite que possible.

Attaque la créature la plus
proche (dans ce cas, un
familier fait partie du sujet).

71—
100
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Divination

Niveau : Dru 5, Faune 5, Rod 4
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : instantanée

Le personnage ne fait plus qu’un
avec la nature qui I'entoure, ce qui
lui permet de connaitre intimement
les environs. Il apprend
instantanément tout ce quil y a a
savoir sur trois des sujets suivants :
sol ou milieu, végétation, minéraux,
étendues et cours d’eau, habitants,
population animale, présence ou
non de créatures des bois ou de
puissantes créatures surnaturelles,
ou encore état de la nature
environnante. Le sort peut par
exemple Ilui apprendre ou se
trouvent les puissants morts-
vivants, les sources d’eau potable et
les batiments (qui lui apparaissent

comme des vides dans sa
perception de la nature qui
I'entoure).

En extérieur, ce sort a une portée
de 1,5kilométre par niveau de
lanceur de sorts. Dans des lieux
naturels mais souterrains (grottes,
galeries, etc.), elle est nettement
plus limitée (30 métres par niveau
de lanceur de sorts). Communion
avec la nature ne fonctionne pas
dans les endroits ou la nature a été
remplacée par une importante série
de constructions (par exemple en
ville ou au cceur d’'un donjon).

Divination

Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1, Pré 1
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 10 minutes/niveau

Ce sort permet de comprendre la
langue des autres créatures et de
lire des textes qui resteraient sinon
indéchiffrables. Le personnage doit
toucher la créature ou le texte qu’il
souhaite comprendre. Notez que le
fait de savoir lire un passage
n'implique pas nécessairement
qu’on saisisse sa teneur, et que le
sort ne fonctionne que dans un seul
sens: il ne permet nullement de
parler ou d’écrire le langage qu'il
traduit.

Un texte peut étre lu a la vitesse
d'une page (250 mots) par minute.
Si le document est magique,

Communion - Confusion

compréhension des langages le
révele, mais sans rendre les mots
lisibles. Le sort est particulierement
utile pour déchiffrer les cartes au
trésor. Il peut étre abusé par
certaines  protections magiques
(telles que page secrete et texte
illusoire ) et ne permet pas de
décrypter les codes ou d’apercevoir
les messages secrets cachés dans
des textes anodins.

On peut user de permanence sur
compréhension des lanages.
Composantes matérielles :
de suie et une pincée de sel.

Cone de froid

Evocation [froid]

Niveau : Eau 6, Ens/Mag 5
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m
Zone d’effet
forme de cbéne
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde :
dégats

Résistance a la magie : oui

un peu

rayonnement en

Réflexes, 1/2

Céne de froid génére une vague de
froid intense débutant a la main
tendue du magicien et prenant la
forme d'un cdne. Toutes les
créatures comprises dans la zone
d’effet voient leur chaleur corporelle
chuter, ce qui se ftraduit par
1d6 points de dégats de froid par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de 15d6).

Composante matérielle : un tout
petit cbne en verre ou en cristal.

Confusion

Enchantement (coercition) [mental]

Niveau Bard 3, Duperie 4,
Ens/Mag 4

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Cibles toutes les créatures

comprises dans un rayonnement de
9 m de diamétre
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Volonté,

Les cibles de ce sort sont confuses,
ce qui les empéche de prendre la
moindre décision. Lancez 1d100 au
début du tour de chaque sujet pour
voir ce qu’il fera pendant le round a
venir.



Un personnage confus qui ne peut
accomplir I'action indiquée ne fait
rien d’autre que babiller de maniére
incohérente. Les assaillants n’ont
pas d’avantage particulier face a un
personnage confus. Par contre, ce
dernier riposte automatiquement
lors de son tour de jeu suivant, du
moins s'il est toujours confus.
Veuillez noter qu'un personnage
confus ne porte pas dattaque
d’opportunité contre une créature
qui elle-méme n’attaque pas.
Composantes matérielles
coquilles de noix.

Consécration

Evocation [Bien]
Niveau : Pré 2
Composantes : V, G, M, FD

trois

Temps d’incantation 1 action
simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50

m/2 niveaux)

Zone d’effet : émanation de 6 m de
rayon

Durée : 2 heures/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort bénit un lieu en l'inondant
d’énergie positive. Tous les tests de
Charisme effectués pour repousser
les morts-vivants dans cet endroit
bénéficient ensuite d’un bonus de
sainteté de +3. Les morts-vivants
pénétrant dans la zone d’effet sont
légérement génés, ce qui se traduit
par un malus de sainteté de —1 aux
jets d’attaque, de dégats et de

sauvegarde. |l est impossible
d’animer ou de convoquer des
morts-vivants dans un lieu

consacre.

Si I'endroit consacré contient un
autel, une chapelle ou tout autre
objet permanent dédié au dieu du
prétre (ou a son panthéon ou a une
divinité alliée), les modificateurs
indiqués ci-dessus sont doublés
(bonus de sainteté de +6 aux tests
de renvoi, malus de —2 aux jets des
morts-vivants). Il est impossible de
consacrer un lieu qui est déja dédié
a un dieu autre que celui du prétre.
Si I'endroit abrite un autel, une
chapelle ou tout autre objet
permanent dédié a un dieu ou
panthéon autre que celui du prétre,
la consécration le maudit, rompant
ainsi tout lien avec la divinité ou
puissance qui lui est associée.
Cette fonction n’accorde pas les
bonus et malus relatifs aux morts-
vivants indiqués ci-dessus.
Consécration contre et
profanation.

dissipe
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Composantes matérielles : un peu
d'eau bénite et 2,5 kilos de poudre
d’argent (25 po) qu’il faut répandre

Nécromancie [Mal]

Niveau Destruction 3, Dru 3,
Ens/Mag 4, Pré 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

1 action

Vigueur,

Le sujet contracte une maladie tirée
de la table ci-dessous, qui le frappe
sur-le-champ, sans la moindre
période d’incubation. Le DD
mentionné sert dans le cas des jets
de sauvegarde ultérieurs (par
contre, utilisez le DD normal de la
contagion pour résister au sort).

Maladie DD | Dégats
Bouille-crane 12 | 1d4 Int
Croupissure 16 | 1d4 For *
Fievre des |12 [1d3 Dex et
marais 1d3 Con
Fiévre 16 | 1d6 Sag
gloussante

Mal rouge 15 | 1d6 For

Mort vaseuse |14 | 1d4 Con
Tremblote 13 | 1d8 Dex

* Chaque fois que la victime subit
un affaiblissement temporaire de
2 points de Force ou plus en raison
de la croupissure, il doit effectuer un
autre jet de sauvegarde (en utilisant
le DD de la maladie) sans quoi il
devient définitivement aveugle.

Controle de l'eau

Transmutation [eau]

Niveau : Dru 4, Eau 4, Ens/Mag 6,
Pré 4

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : toute I'eau comprise
dans une zone de 3 m/niveau x 3
m/niveau x 60 cm/niveau (F)

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun (voir
description)

Résistance a la magie : non

En fonction de la version choisie, ce
sort permet d'augmenter ou de
diminuer la quantité d’eau affectée.

Abaissement des eaux. Le niveau
de I'eau (ou de tout liquide similaire)
baisse de 60 centimeétres par niveau

Consécration - ContrOle des plantes

de lanceur de sorts (jusqua un
minimum de deux ou trois
centimetres). La zone affectée
prend la forme d’un parallélépipéde
rectangle dont les cbtés font jusqu’a
3 métres de long par niveau. Sur
une vaste étendue d'eau (océan,
grand lac, etc.), le sort généere un
tourbillon attirant les embarcations
vers le bas, ce qui risque de les
renverser et les empéche de
s’arracher a la zone affectée par
leurs propres moyens. Lancé
directement sur un élémentaire de
'Eau ou une autre créature a base
d’eau, abaissement des eaux
fonctionne comme un sort de
lenteur. Il reste sans effet sur les
autres créatures.

Elévation des eaux. Le niveau de
l'eau (ou de tout liquide similaire)
s’éleve de 60 centimétres par
niveau de lanceur de sorts. Les
embarcations soulevées de la sorte
redescendent naturellement le long
des pentes du monticule d’eau ainsi
créé. Si la zone d'effet se trouve
tout prés d’'une plage ou du bord
d’'une riviére, I'eau peut provoquer
une inondation lorsqu’elle retombe.
Quelle que soit la version choisie, il
est possible de doubler I'une des
dimensions horizontales en
réduisant I'autre de moitié.
Composantes matérielles profanes :
une goutte d’eau (pour élévation
des eaux) ou une pincée de
poussiére (pour abaissement des
eaux).

Controle des plantes

Transmutation
Niveau : Dru 8, Flore 8
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : jusqu'a 2 DV de créatures
végétales/niveau, chacune devant
se trouver a 9m ou moins des
autres

Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : non

Volonté,

Le personnage exerce un contrOle
sur les actions de créatures
végétales. Il leur donne des ordres
de vive voix et elles les
comprennent, quelle que soit la
langue utilisée. Si toute forme de
communication vocale est
impossible (dans la zone d'effet
d’'un sort de silence, par exemple),
les plantes controlées n’attaquent
pas le personnage. Au terme du



sort, les sujets recouvrent leur
comportement habituel.
Les ordres suicidaires ou

destructeurs sont tout bonnement
ignorés.

Controle des vents

Transmutation [air]
Niveau : Air 5, Dru 5
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : 12 m/niveau
Zone d’effet : cylindre de 12 m de
rayon/niveau et de 12 m de haut
Durée : 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : non

1 action

Vigueur,

Cette incantation permet de
contréler le vent dans la zone
d’effet. Le personnage peut modifier
sa vitesse, mais aussi la direction
dans laquelle il souffle. Une fois ces
changements apportés, ils se
maintiennent jusqu’au terme du
sort, a moins que le druide (ou
prétre) ne désire les modifier de
nouveau, ce qu’il peut faire sur
simple concentration. Il est possible
de créer une zone de calme faisant
jusqu’a 24 métres de diamétre au
centre de la zone d’effet, mais aussi
de limiter I'effet du sort a une zone
circulaire se conformant aux limites
de portée (par exemple, une
tornade de 6 metres de diametre
apparaissant a 30 métres du
personnage).

Direction du vent. Le jeteur de sorts

a le choix entre l'une des quatre

options suivantes :

e Une brise partant du centre de
I'effet et soufflant dans toutes
les directions avec une force
égale.

e Une brise provenant de toutes
les directions et soufflant vers
le centre, puis vers le haut au
contact de la zone de calme.

e Des vents tourbillonnants,
tournant autour du centre dans
le sens des aiguilles d’'une
montre ou le sens contraire.

e Une rafale de vent soufflant
dans une direction donnée et
balayant la zone.

Force du vent. Le personnage peut
augmenter ou diminuer la force du
vent d’'un cran tous les trois niveaux
de lanceur de sorts. Les créatures
présentes dans la zone concernée
doivent réussir un jet de Vigueur par
round si elles ne veulent pas subir
les effets du vent.

Un vent important (30 km/h) rend la

navigation a voile difficile.
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Contrdle des vents - Convocation de monstres |

S'il est violent (50 km/h), navires et
batiments subissent de Ilégers
dégats.

Une tempéte (80 km/h) empéche la
plupart des créatures de voler,
déracine les petits arbres, détruit les
batiments en bois Iéger, arrache les
toits et met les navires en péril.

Un ouragan (120 km/h) détruit les
batiments en bois massif, déracine
parfois les gros arbres et coule la
plupart des navires.

Enfin, une tornade (280 km/h)
détruit tous les béatiments non
fortifiés et déracine méme les plus
gros arbres.

Controle du climat

Transmutation

Niveau : Air 7, Dru 7, Ens/Mag 7,
Pré 7

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 10 minutes
(voir description)

Portée : 3 km

Zone d’effet zone de 3 km
centrée sur le jeteur de sorts (voir

description)

Durée 4d12  heures (voir
description)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet de modifier
radicalement le climat dans la zone
choisie. L’incantation demande
10 minutes, aprés quoi il faut
attendre 10 minutes

supplémentaires pour que les effets
se manifestent. On détermine les
conditions climatiques en vigueur.
Le personnage peut les modifier en
fonction de la saison et de la région
dans laquelle il se trouve.

Saison Climat possible

Printemps | Tornade, orage,
tempéte de neige ou
temps chaud

Eté Pluie torrentielle, vague
de chaleur ou gréle

Automne | Temps chaud ou froid,
brouillard ou neige
fondue

Hiver Froid glacial, blizzard
ou fonte des neiges

Fin de | Ouragan ou printemps

I'hiver précoce (zones
cotiéres)

Le personnage contrble les
tendances générales définissant le
climat désiré, comme par exemple
la force et la direction du vent. Par
contre, il ne lui appartient pas de
décider les points plus précis (tels
que les endroits ou la foudre frappe,
le tracé suivi par une tornade, etc.).

Une fois l'effet du sort choisi, le
climat local se modifie
graduellement jusqu'a obtenir le
résultat souhaité au bout de
10 minutes. A partir de ce moment,
le climat se maintient jusqu’au
terme du sort, a moins que le
personnage ne décide de le
changer de nouveau, ce qui lui
demande une action simple (auquel
cas le nouveau climat se manifeste
10 minutes plus  tard). Les
manifestations contradictoires (un
épais brouillard et un vent violent,
par exemple) ne peuvent exister en
méme temps.

Contréle du climat  permet
également de dissiper les
manifestations climatiques

indiquées, qu’elles soient naturelles
ou non.

Lancé par un druide, le sort voit sa
durée doublée et sa zone d'effet
passe a 4,5 kilométres de rayon.

Convocation de monstres |

Invocation (convocation) [voir
description]

Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1, Pré 1
Composantes : V, G, F/FD

Temps d’incantation : 1 round
Portée : courte (7,50 metres + 1,50
metre/2 niveaux)

Effet : 1 créature convoquée

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Cette incantation convoque une
entité originaire d'un autre plan
(habituellement un Extérieur, un
élémentaire ou une créature
magique) qui attaque ensuite les
ennemis de celui qui I'a appelée.
Elle se manifeste a I'endroit décidé
par le personnage et agit
immédiatement, pendant le tour de
jeu du personnage. Elle se bat en
faisant appel a tous ses pouvoirs. Si
le personnage est capable de
communiquer avec elle, il est
possible de lui demander de ne pas
attaquer, de ne s’en prendre qu'a
certaines créatures, ou encore
d’obéir a d’autres ordres.

Le sort invoque I'une des créatures
de la liste de niveau 1 sur la table
qui suit. Le personnage choisit la
créature convoquée et peut en
changer chaque fois qu’il lance le
sort. Pour de plus amples
renseignements sur ces créatures.
Un monstre convoqué ne peut a son
tour convoquer d’autres créatures. ||
ne peut pas davantage user de ses
facultés de téléportation ou de
déplacement planaire. Une créature
ne peut pas étre convoquée dans



un environnement qui ne saurait
assurer sa survie. Par exemple, un
marsouin céleste ne peut étre
convoqué que dans un
environnement aquatique.

Un sort de convocation appelant

une créature  bonne, loyale,
mauvaise, chaotique, de feu, de
terre, dair ou deau, est

automatiquement considéré comme
un sort du méme type. Par exemple,
convocation de monstres | est un
sort du Mal quand on s’en sert pour
appeler un rat sanguinaire infernal.
Focaliseur profane : un sac
minuscule et une petite bougie (qui
n’a pas besoin d’étre allumée).

Convocation de monstres Il

Invocation (convocation) [voir
description de convocation de
monstres ]

Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2, Pré 2
Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres |, si ce n'est quil
permet d’appeler une créature de
niveau2 ou 1d3créatures de
niveau 1 (qui doivent tous étre du
méme type). Voir la table de
convocation des monstres.

Convocation de monstres lll

Invocation (convocation) [voir
description convocation de
monstres |]

Niveau : Bard 3, Ens/Mag 3, Pré 3
Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres |, si ce nest quiil
permet d’appeler une créature de
niveau 3, 1d3 créatures de niveau 2
ou 1d4+1 créatures de niveau 1
(quand le personnage convoque
plusieurs monstres, ceux-ci doivent
tous étre du méme type).

Convocation de monstres IV

Invocation (convocation) [voir
convocation de monstres |]

Niveau : Bard 4, Ens/Mag 4, Pré 4
Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres |, si ce n'est quil
permet d’appeler une créature de
niveau 4, 1d3 créatures de niveau 3
ou 1d4+1 créatures de niveau
moindre (quand le personnage
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Convocation de monstres |l - Convocation de monstres

convoque plusieurs monstres, ceux-
ci doivent tous étre du méme type).

Convocation de monstres V

Invocation (convocation) [voir
description convocation de
monstres ]

Niveau : Bard 5, Ens/Mag 5, Pré 5
Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres |, si ce n'est qulil
permet d’appeler une créature de
niveau 5, 1d3 créatures de niveau 4
ou 1d4+1 créatures de niveau
moindre (quand le personnage
convoque plusieurs monstres, ceux-
ci doivent tous étre du méme type).

Convocation de monstres VI

Invocation (convocation) [voir
convocation de monstres ||

Niveau : Bard 6, Ens/Mag 6, Pré 6
Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres |, si ce n'est quil
permet d’appeler une créature de
niveau 6, 1d3 créatures de niveau 5
ou 1d4+1 créatures de niveau
moindre (quand le personnage
convoque plusieurs monstres, ceux-
ci doivent tous étre du méme type).

Convocation de monstres Vil

Invocation (convocation) [voir
description convocation de
monstres ]

Niveau : Ens/Mag 7, Pré 7
Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres I, si ce n'est quiil
permet d’appeler une créature de
niveau 7, 1d3 créatures de niveau 6
ou 1d4+1 créatures de niveau
moindre (quand le personnage
convoque plusieurs monstres, ceux-
ci doivent tous étre du méme type).

Convocation de monstres VIl

Invocation (convocation) [voir
description convocation de
monstres ]

Niveau : Ens/Mag 8, Pré 8
Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres |, si ce n'est qu’il
permet d’appeler une créature de

niveau 8, 1d3 créatures de niveau 7
ou 1d4+1 créatures de niveau
moindre (quand le personnage
convoque plusieurs monstres, ceux-
ci doivent tous étre du méme type).

Convocation de monstres IX

Invocation (convocation) [voir
description convocation de
monstres ]

Niveau : Bien 9, Chaos 9, Ens/Mag
9, Loi 9, Mal 9, Pré 9

Effet 1 ou plusieurs créatures
convoquées, apparaissant a 9 m ou
moins les unes des autres

Ce sort est semblable a convocation
de monstres |, si ce n'est quil
permet d’appeler une créature de
niveau 9, 1d3 créatures de niveau 8
ou 1d4+1 créatures de niveau
moindre (quand le personnage
convoque plusieurs monstres, ceux-
ci doivent tous étre du méme type).

Convocation de monstres

Niveau 1

Chien céleste LB
Chouette céleste LB
Marsouin céleste* NB
Punaise de feu géante céleste NB
Blaireau céleste CB
Singe céleste CB
Corbeau fiélon LM
Rat sanguinaire fiélon LM
Mille-pattes monstrueux fiélon (M) NM
Scorpion monstrueux fiélon (P) NM
Araignée monstrueuse fiélonne (P) CM
Faucon fiélon CM
Pieuvre fiélonne* CM
Serpent venimeux fiélon, taille P CM
Niveau 2

Abeille géante céleste LB
Chien de selle céleste NB
Scarabée géant céleste NB
Aigle céleste CB
Calmar fiélon* LM
Lémure (diable) LM
Loup fiélon LM
Mille-pattes monstrueux fiélon (G) NM
Requin fiélon (M) NM
Scorpion monstrueux fiélon (M) NM

Araignée monstrueuse fiélonne (M) CM

Serpent venimeux fiélon (M) CM
Niveau 3

Ours noir céleste LB
Bison céleste NB
Blaireau sanguinaire céleste CB
Hippogriffe céleste CB
Elémentaire (au choix) (P) N
Belette sanguinaire fiélonne LM
Gorille fiélon LM
Molosse satanique LM
Serpent constricteur fiélon LM

Chauve-souris sanguinaire fiélonne NM
Mille-pattes monstrueux fiélon (TG) NM
Sanglier fiélon NM

Crocodile fiélon CM
Dretch (démon) CM
Glouton fiélon CM
Serpent venimeux fiélon (G) CM



Niveau 4

Archon lumineux LB
Hibou géant céleste NB
Aigle géant céleste CB
Lion céleste CB
Méphite (au choix) N
Guépe géante fiélonne LM
Loup sanguinaire fiélon LM
Chien de Yeth NM
Mante religieuse géante fiélonne  NM
Requin fiélon* (G) NM
Araignée monstrueuse fiélonne (G) CM
Hurleur CM
Serpent venimeux fiélon (TG) CM
Niveau 5

Archon canin LB
Ours brun céleste LB
Charangon géant céleste NB
Félin marin céleste* NB
Griffon céleste CB
Elémentaire (au choix) (M) N
Achaierai LM
Deinonychus fiélon LM
Diable barbu LM
Gorille sanguinaire fiélon LM
Requin sanguinaire* (TG) NM
Sanglier sanguinaire fiélon NM
Molosse d’'ombre NM
Scorpion monstrueux fiélon (G) NM
Crocodile géant fiélon CM
Glouton sanguinaire fiélon CM
Tigre fiélon CM
Niveau 6

Ours polaire céleste LB
Orque épaulard*® NB
Bralani (éladrin) CB
Lion sanguinaire céleste CB
Elémentaire (au choix) (G) N
Jann (génie) N
Chaosien CN
Diable a chaines LM
Xill LM

Mille-pattes monstrueux fiélon (Gig) NM
Rhinoceéros fiélon NM
Araignée monstrueuse fiélonne (TG)CM
Elasmosaure fiélon* CM
Serpent constricteur géant fiélon CM

Niveau 7

Eléphant céleste LB
Avoral (guardinal) NB
Baleine céleste* NB
Djinn (génie) CB
Elémentaire (au choix) (TG) N
Traqueur invisible N
Diable osseux LM
Mégaraptor fiélon LM
Scorpion monstrueux fiélon (TG) NM
Babau (démon) CM
Girallon fiélon CM
Pieuvre géante fiélonne* CM
Niveau 8

Ours sanguinaire céleste LB
Cachalot céleste NB
Tricératops céleste NB
Lilende CB
Elémentaire (au choix), noble N
Calmar géant fiélon LM
Chat d’enfer LM

Mille-pattes monstrueux fiélon (C) NM
Araignée monstrueuse fiélonne (Gi) CM

Tigre sanguinaire fiélon CM
Tyrannosaure fiélon CM
Vrock (démon) CM
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Niveau 9

Couatl LB
Léonal (guardinal) NB
Rukh céleste CB
Elémentaire (au choix), seigneur N
Diable barbelé LM
Requin sanguinaire fiélon* NM
Scorpion monstrueux fiélon (Gig) NM
Tormante NM
Araignée monstrueuse fiélonne (C) CM
Bébilith (démon) CM
Hezrou (démon) CM

* Ne peut étre convoqué que dans un
environnement aquatique.

Abjuration

Niveau : Dru 6, Faune 6, Pré 6
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 round
Portée : 3 m

Zone d’effet : émanation de 3 m de
rayon, centrée sur le jeteur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Ce sort génére un champ d’énergie
hémisphérique, invisible et mobile,

interdisant a la plupart des
créatures vivantes dentrer a
lintérieur. 1l barre le passage aux
animaux, aberrations, créatures

magiques, dragons, fées, géants,
humanoides, humanoides
monstrueux, plantes, vases, ainsi
qu'a la vermine. Par contre,
créatures artificielles, élémentaires,
Extérieurs et morts-vivants ne sont
pas génés.

Le sort a uniquement des vertus
défensives. Comme c'est le cas
pour la plupart des sorts
d’abjuration, la protection disparait
aussitét si I'on s’en sert pour
repousser activement une créature.

Corps de fer

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 8, Terre 8
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Ce sort transforme le corps du
personnage en fer organique, ce qui
lui confere plusieurs résistances et
capacités particulierement
puissantes.

Le jeteur de sorts gagne une
réduction des dégats de
(15/adamantium). Il devient
immunisé contre la cécité, les coups
critiques, les affaiblissements
temporaires de caractéristique, la
surdité, les maladies, la noyade,

Coquille antivie - Courroux de l'ordre

I'électricité, le poison,
I'étourdissement et tous les sorts ou
attaques qui affectent son
métabolisme ou sa respiration, pour
la bonne et simple raison que son
organisme cesse de fonctionner
normalement tant que dure le sort.
L’'acide et le feu (sous toutes ses
formes) ne lui infligent que des
dégats réduits de moitié. Par contre,
il devient vulnérable aux attaques
spéciales affectant les golems de
fer.

Dans le méme temps, Ile
personnage bénéficie d’'un bonus
d’altération de +6 en Force,
contrebalancé par un malus
équivalent (—6) en Dextérité (sans
que cette caractéristique puisse
toutefois tomber en dessous de 1).
Sa vitesse de déplacement est
réduite de moitié. S’il est mage, il a
50 % de chances de rater ses sorts
profanes et subit I'équivalent d’'une
pénalité d’armure de —8 (comme s'il
portait un harnois complet). Il ne
peut rien boire (ce qui I'empéche
d’utiliser les potions) et il Iui est
également impossible de jouer d’'un
instrument a vent.

Ses attaques a mains nues infligent
des dégats égaux a un gourdin
congu pour un individu de sa taille
(1d4 pour les personnages de
taille P et 1d6 pour les personnages
de taille M), et 'on considére alors
qu’il est armé.

Le poids du personnage est
décuplé, ce qui fait qu’il coule a pic
s'il est plongé dans un liquide. Son
organisme modifié lui permet
toutefois de résister a la plus terrible
pression qui soit... du moins,
jusqu’a la fin du sort.

Composantes matérielles profanes :
un petit bout de fer ayant fait partie
d’un golem de fer, de I'armure d’'un
héros ou d’'une machine de guerre.

Courroux de l'ordre

Evocation [Loi]
Niveau : Loi 4
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d’effet : toutes les créatures
non loyales atteintes par un
rayonnement emplissant un cube de
9 m d’aréte

Durée : instantanée (1 round ; voir
description)

Jet de sauvegarde
partiel (voir description)
Résistance a la magie : oui

Volonté,



Le prétre canalise et libéere la
puissance de la Loi contre ses
ennemis. Le sort prend la forme
d'une grille tridimensionnelle
d’énergie pure. Il affecte toutes les
créatures d’alignement neutre ou
chaotique (mais pas loyal).

Les créatures chaotiques atteintes
perdent 1d8 points de vie tous les
deux niveaux de lanceur de sorts,
jusqu’a un maximum de 5d8
(1d6 points de dégats par niveau de
lanceur de sorts pour les Extérieurs
chaotiques, jusqu’a un maximum de
10d6), et sont hébétées pendant
1round. Un jet de Réflexes réussi
annule I'hébétement et réduit les
dégats de moitié.

Les créatures neutres sont moins
affectées (dégats réduits de moitié,
pas dhébétement). Si elles
réussissent leur jet de Volonté, les
dégats qu’elles subissent tombent
au quart du total indiqué par les
dés.

Invocation (création) [eau]
Niveau : Dru 0, Pal 1, Pré 0
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Effet : jusqu’a 8 litres d’eau/niveau
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort génére une eau pure et
potable, semblable a I'eau de pluie.
Elle apparait dans n’importe quel
récipient capable de la recevoir, ou
au-dessus d’une zone trois fois plus
large (ce qui permet de créer une
fine pluie ou de remplir plusieurs
récipients de taille moindre).

Note. Les sorts d’Invocation ne
peuvent pas faire apparaitre de
substance ou d’objet a lintérieur
d'une créature. L'eau pése 1 kilo
par litre.

Création de mort-vivant

Nécromancie [Mal]

Niveau : Ens/Mag 6, Mal 6, Mort 6,
Pré 6

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 heure
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 cadavre

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort bien plus puissant
qu’animation des morts permet de
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créer des morts-vivants autrement
plus dangereux : goules, blémes,
momies et mohrgs. Le type de
morts-vivants pouvant étre animé
dépend du niveau de lanceur de
sorts du personnage :

Niveau de lanceur | Mort-vivant
de sorts créé

11 ou moins Goule
12-14 Bléme
15-17 Momie

18 ou plus Mohrg

S'il le souhaite, le personnage peut
donner naissance a des morts-
vivants plus faibles que ce que son
niveau autorise. Par exemple, un
prétre de niveau 16 peut créer une
goule ou un bléme plutét qu’'une
momie. Une telle tactique est peut-
étre souhaitable, car le mort-vivant
qui se forme n’est pas
automatiquement sous le contrble
de son créateur. Celui-ci peut tenter
de lui imposer sa volonté au
moment ou il se constitue.

Ce sort ne peut étre lancé que de
nuit.

Composantes matérielles deux
pots en argile contenant, I'un, de la
terre prélevée sur une tombe, et
'autre, de I'eau croupie. Le sort doit
étre jeté sur un cadavre, et on peut
imposer certaines restrictions en
fonction du type de mort-vivant que
'on souhaite obtenir. Quoi qu’il en
soit, le prétre doit glisser un onyx
noir valant au moins 50 po par DV
de mort-vivant créé dans la bouche
ou l'orbite de chaque cadavre a
animer. La magie libérée par le sort
vide la pierre de sa substance, ce
qui lui fait perdre toute valeur.

Création de mort-vivant
dominant
Nécromancie [Mal]

Niveau : Ens-Mag 8, Mort 8, Pré 8

Ce sort fonctionne sur le méme
principe que création de mort-

vivant, si ce n’est qu’il permet
d’animer des créatures plus
puissantes: ombres, ames-en-

peine, spectre et dévoreurs d’ame.
Le type de mort-vivant créé dépend
du niveau du prétre, comme indiqué
sur la table ci-dessous :

Niveau de lanceur | Mort-vivant

de sorts créé

15 ou moins Ombre

16-17 Ame-en-peine

18-19 Spectre

20 ou plus Dévoreur
d’ame

Création d’eau - Croissance végétale

Création de nourriture et
d’eau

Invocation (création)

Niveau : Pré 3

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Effet : assez de nourriture et d’eau
pour 3 humains ou 1 chevalljour
et/niveau

Durée : 24 heures (voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort fait apparaitre une
nourriture simple choisie par le
prétre. Les aliments sont
nourrissants, mais sans grand
intérét sur le plan gastronomique. lls
pourrissent rapidement et
deviennent immangeables au bout
de 24 heures, sauf si on les
conserve a l'aide de purification de
la nourriture et de [leau (qui
prolonge leur durée de vie de
24 heures supplémentaires). L'eau
est aussi pure que de I'eau de pluie.
Contrairement a la nourriture, elle
ne risque pas de croupir.

Croissance végétale

Transmutation

Niveau : Dru 3, Réd 3, Flore 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : voir description
Cible ou zone d’effet
description

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

voir

Croissance végeétale a des effets
différents selon la version choisie.

Jungle. Toute la flore (herbe,
fourrés, arbres, plantes grimpantes,
lianes, etc.) contenue dans la zone
d’effet (qui doit étre choisie dans
une limite de portée de
120 métres + 12 meétres par niveau
de lanceur de sorts) pousse de
maniére démesurée, a tel point que
la zone se retrouve envahie. Les
plantes tissent un réseau si dense
que les créatures désirant avancer
doivent se frayer un passage a
'aide de leurs armes ou de leurs
attaques naturelles. Leur vitesse de
déplacement tombe a 1,50 métre,
ou 3 metres pour les entités de taille
G ou plus (on peut toutefois
autoriser les créatures de taille trés
réduite ou trés importante a se
déplacer plus rapidement). La zone
d’effet doit comprendre des arbres
et des buissons pour que cette



version du sort serve a quelque
chose.

Au choix du personnage, la zone
d’effet peut prendre la forme d’un
cercle de 30 métres de rayon, d’'un
demi-cercle de 45 métres de rayon
ou dun quart de cercle de
60 métres de rayon. Il est
également possible de désigner des
points non affectés au cceur de la
zone d’effet.

Engrais. L'autre effet du sort enrichit
la séve des plantes comprises dans
un rayon d'un kilométre, ce qui
augmente d’un tiers leur productivité
au cours de 'année a venir.

Dans nombre de communautés
agricoles, prétres et druides lancent
ce sort au moment des semailles ou
lors des festivals de printemps.
Croissance végétale contre
rabougrissement des plantes.

Ce sort na aucun effet sur les
créatures végétales.

Cyclone

Evocation [air]
Niveau : Air 8, Dru 8
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Effet : cyclone haut de 9 m et large
de 3 m a sa base, contre 9 m a son
extrémité

Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde
annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Réflexes,

Ce sort fait apparaitre un puissant
cyclone qui se déplace dans les
airs, sur la terre ferme ou sur I'eau,
a la vitesse de 18 meétres par round.
Le personnage peut le diriger en se
concentrant, a moins qu’il ne
préfere Iui ordonner de décrire un
mouvement assez simple (cercle,
zigzag, etc.). Diriger le cyclone ou
modifier son programme constitue
une action simple. Il se déplace
toujours au tour de jeu de son
créateur. S’il sort des limites de
portée, il se met a bouger au hasard
pendant 1d3 rounds, constituant
éventuellement un danger pour le
lanceur de sorts et ses alliés, aprés
quoi il se dissipe. (Dans ce cas de
figure, il est impossible de reprendre
le contréle du cyclone, méme s'il
revient a portée.)

Toute créature de taille G ou moins
entrant en contact avec le cyclone
doit réussir un jet de Réflexes sous
peine de subir 3d6 points de dégéats.
Les créatures de taille M ou moins
ayant raté leur premier jet de
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sauvegarde doivent en effectuer un
second (toujours de Réflexes). Si
elles le ratent également, elles sont
soulevées et ballottées par les vents
violents, qui leur infligent 1d8 points
de deégats par round, sans jet de
sauvegarde. Le jeteur de sorts peut
demander au cyclone de libérer ses
victimes, auquel cas il les dépose
au sol a I'endroit ou il se trouve.

Evocation [Loi, son]
Niveau : Loi 7, Pré 7
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

Portée : 12 m

Zone d’effet créatures situées
dans une étendue de 12 m de rayon
centrée sur le prétre

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

1 action

Les créatures d'alignement autre
que loyal entendant le décret sont
affectées en fonction du nombre de
leurs DV :

DV Effet

Egaux au

niveau de .
Assourdissement

lanceur de

sorts

Jusqu’au

niveau de Lenteur,

lanceur de assourdissement

sorts —1

Jusqu’au

niveau de Paralysie, lenteur,

lanceur de assourdissement

sorts —5

Jusqu’au .

usq Mort, paralysie,

niveau de
lenteur,

lanceur de .
assourdissement

sorts —10

Tous ces effets sont cumulatifs et il
n'est pas possible d’effectuer un jet
de sauvegarde pour les annuler.
Assourdissement : la créature est
assourdie pendant 1d4 rounds.
Lenteur : la créature est ralentie
(voir lenteur) pendant 2d4 rounds.
Paralysie : la créature est paralysée
et sans défense pendant
1d10 minutes.

Mort : la créature meurt sur-le-
champ. S'il s’agit d’'un mort-vivant, il
est détruit.

Si le prétre se trouve dans son plan
d'origine, toutes les créatures
extraplanaires d’alignement autre
que loyal comprises dans la zone

Cyclone - Déguisement

d’effet sont instantanément
renvoyées dans leur plan d’origine.
Une fois bannies de la sorte, elles
ne peuvent pas revenir avant 1 jour.
Cet effet se produit méme si les
entités n’entendent pas prononcer
le décret. On peut effectuer un jet
de Volonté (accompagné d'un
malus de —4) pour résister a cet
effet.

Les créatures possédant davantage
de DV que le prétre ne sont pas
affectées par décret.

Déguisement

lllusion (hallucination)
Niveau Bard 1,
Ens/Mag 1
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le lanceur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Duperie 1,

1 action

Le personnage se donne une
apparence différente (ce qui inclut
vétements, armure, armes et
équipement). Il peut oter ou ajouter
30 centimétres a sa taille, avoir I'air
plus gros ou plus mince. Par contre,
il doit conserver le méme type de
corps. Par exemple, un lanceur de
sorts humain pourra se faire passer
pour un humain, un humanoide ou
quelque autre bipéde de forme

humaine. Pour le reste, les
changements dépendent des
souhaits du personnage. Il est

possible d’ajouter ou de cacher une
caractéristique physique mineure,
comme un grain de beauté ou une
moustache, ou de se faire passer
entierement pour quelqu’un d’autre.
Le sort ne confere pas les pouvoirs
ou particularités de la forme choisie,
pas plus qu’il n’altére les propriétés
tactiles (toucher) et audibles (son)
du personnage ou de son
équipement. Ainsi, une hache
d’armes ressemblant a une dague
fera toujours autant de ravages.

Si le personnage use de ce sort
pour se déguiser, il bénéficie d'un
bonus de +10 au test de
Déguisement.

Tout créature interagissant avec
I'hallucination a droit & un jet de
Volonté pour percer le voile de
lillusion. Par exemple, si une
créature touche le personnage et
réalise que la sensation qu'il en tire
ne correspond pas a ce qu’elle vait,
elle a droit a un tel jet.



Délivrance de la paralysie

Invocation (guérison)
Niveau : Pal 2, Pré 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : proche (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles jusqu'a 4 créatures

distantes de moins de 9 m les unes
des autres
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde Volonte,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Ce sort permet de rendre leur liberté
de mouvement aux créatures
affectées par un enchantement ou
un pouvoir paralysant (ou similaire),
tels que I'attaque d’'une goule ou un
sort de lenteur. Si le sort est lancé
sur un seul individu, ce dernier est
automatiquement délivré. Si les
sujets sont au nombre de deux, ils
ont chacun droit a un nouveau jet
de sauvegarde contre I'effet qui les
a paralysés, assorti d’'un bonus de
résistance de +4. Enfin, s’ils sont
trois ou quatre, le nouveau jet de
sauvegarde s’'accompagne d’un
bonus de résistance de +2
seulement.

Ce sort ne permet pas de retrouver
la pleine valeur d’une
caractéristique, quel que soit I'effet
a cause duquel elle a été amoindrie.

Délivrance des malédictions

Abjuration

Niveau : Bard 3, Ens/Mag 4, Pal 3,
Pré 3

Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature ou objet touché
Durée : instantanée

1 action

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Comme son nom lindique, cette
abjuration  fait  instantanément
disparaitre toutes les malédictions
affligeant le sujet. Si on jette le sort
sur un objet maudit (bouclier, arme,
armure, etc.), la malédiction n’est
pas vaincue, mais elle cesse de
faire effet le temps que le
personnage se débarrasse de
'objet. Certaines malédictions ne
peuvent pas étre contrées par ce
sort (ou ne peuvent I'étre que si le
lanceur de sorts a atteint un niveau
suffisant).
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Délivrance de la paralysie - Détection de la magie

Délivrance des malédictions contre
et dissipe malédiction.

Transmutation
Niveau : Destruction 7, Ens/Mag 6

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : rayon

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
partiel (objet)
Résistance a la magie : oui

Vigueur,

Un mince rayon vert émeraude jaillit
du doigt tendu du personnage. Le
jeteur de sorts doit réussir une
attaque de contact a distance pour
atteindre sa cible. Toute créature
touchée par le rayon subit
2d6 points de dégats par niveau de
lanceur de sorts (pour un maximum
de 40d6). Les créatures dont le
nombre de points de vie est réduit a
0 ou moins sont entierement
désintégrées, ne laissant derriere
elles qu'une fine couche de
poussiere. L’équipement d’une
créature désintégrée n’est pas
affecté.

Utilisé sur un objet, désintégration
n’affecte au maximum qu’un cube
de 3 métres d’'aréte (et ne fait donc
disparaitre qu’une partie d'un objet
ou d'une structure de plus grande
taille). Le rayon  désintegre
également les objets constitués de
force (main interposée ou mur de
force), mais pas les effets magiques
(comme globe  d’invulnérabilité
renforcée ou zone d’antimagie).

Une créature ou un objet
réussissant son jet de Vigueur n’est
que partiellement affecté. Il subit
5d6 points de dégats. Si ces
derniers réduisent le nombre de
points de vie de la créature (ou les
points de résistance de l'objet) a 0
ou moins, la cible est entierement
désintégrée.

Seule la premiére cible touchée par
le rayon est affectée (il est donc
impossible de désintégrer plusieurs
créatures ou objets d’un seul coup).
Composantes matérielles profanes :
un peu de magnétite et une pincée
de poussiere.

Nécromancie [mort]
Niveau : Mort 7 Pré 7
Composantes : V, G, F
Temps d’incantation
simple

1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
partiel

Résistance a la magie : oui

Vigueur,

Ce sort abominable tue
instantanément la cible et
'enveloppe dun feu sacré (ou
maudit) consumant son corps (mais
ni  son équipement ni ses
possessions). Si la victime réussit
son jet de Vigueur, elle perd tout de
méme 10d6 points de vie. Un
individu annihilé par ce sort ne peut
étre ramené a la vie que par une
résurrection supréme, ou un souhait
énoncé avec le plus grand soin et
suivi de résurrection, ou un miracle.
Focaliseur : un symbole sacré (ou
maudit) bien spécifique, en argent
et orné de symboles d’anathéme
(valeur 500 po).

Détection de la Loi
Divination
Niveau : Pré 1

Ce sort est semblable a détection
du Mal, si ce n'est qu’il détecte les
créatures, prétres, sorts et objets
magiques d’alignement loyal. Un
personnage chaotique est
vulnérable & une aura loyale
particulierement prononcée.
Universel

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0,
Pré 0

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cone

Durée : concentration, jusqu'a 1

minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non



Ce sort permet de détecter les
auras magiques. La quantité de
renseignements obtenus dépend du
temps que l'on passe a étudier le
sujet ou la zone.

Premier round présence ou
absence d’auras magiques.
Deuxiéme round : nombre d’auras
magiques et intensité de la plus
puissante.

Troisiéme round intensité et
localisation précise de chaque aura.
Si les objets ou créatures concernés
se trouvent dans le champ de vision
du personnage, celui-ci a la
possibilit¢ de tenter des tests d’Art
de la magie pour déterminer I'école
de magie assortie a chaque aura
(un test par aura; DD 15 + niveau
du sort, ou 15 + moitié du niveau de
lanceur de sorts pour un effet qui ne
serait pas un sort).

Des auras magiques
particulierement  puissantes et
d’éventuelles émanations magiques
locales peuvent masquer des auras
plus discretes.

Intensité de l'aura. La puissance
d’'une aura dépend du sort qui la
génére ou du niveau de lanceur de

Détection de pensées - Détection des morts-vivants

Elémentaires et Extérieurs ne sont
pas magiques en soi mais, s’ils ont
été convoqués, le personnage
détecte l'aura du sort qui les a
appelés.

Le personnage peut se tourner pour
sonder une nouvelle zone chaque
round. Le sort fonctionne au travers
des barrieres, a condition qu’elles
ne soient pas trop épaisses : il est
bloqué par 30 centimétres de pierre,
2,5 centimétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimétres
de bois ou de terre.

Il est possible duser de
permanence sur détection de la
magie.

Détection de pensées

Divination [mental]

Niveau : Bard 2, Connaissance 2,
Ens/Mag 2,

Composantes : V, G, F/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cone

Durée concentration, jusqu’a 1

minute/niveau (T)

Sort ou Intensité de l'aura Jet de
objet Faible | Modérée | Puissante | Surpuissante | sauvegarde
Sort Volonté, annule
actif 3°ou 4°_6° o 10° ou plus (voir description)
(niveau | moins (niveau divin) Résistance a la
de sort) magie : non
Objet

magique Ce sort permet
(niveau de détecter les
de Sou g 41 [12-20 |21 0uPplus pensées
lanceur | MONS (artefact) superficielles
de des  créatures
sorts) présentes dans

sorts de l'individu qui a créé I'objet
magique dont elle est issue. Si une
aura entre dans deux catégories,
détection de la magie indique
systématiquement la plus puissante.
Aura persistante. Une aura magique
persiste une fois sa source dissipée
(dans le cas d’'un sort) ou anéantie
(dans le cas d’'un objet magique). Si
détection de la magie est lancé et
orienté dans cette direction, le sort
indique une légére aura (a peine
faible). Ensuite, tout dépend de la
source.

Intensité de | Durée

l'aura

Faible 1d6 rounds

Modérée 1d6 minutes

Puissante 1d6x10
minutes

Surpuissante 1d6 jours

Des Jeux & Des Histoires
http://membres.lycos.fr/djdh

la zone deffet.
La quantité d’informations obtenues
dépend du temps passé a examiner
un sujet ou un secteur donné :
Premier round présence ou
absence de pensées (de créatures
conscientes ayant au moins 1 en
Intelligence).

Deuxiéme round : nombre d’esprits
conscients et valeur d’Intelligence
de chacun. Si l'Intelligence la plus
élevée est de 26 au moins (et de
10 points plus haute que celle du
personnage), le lanceur de sorts est
étourdi pour 1 round et le sort prend
fin. Ce sort ne permet pas de
distinguer les créatures invisibles
dont le personnage lit les pensées.
Troisieme  round pensées
superficielles de tous les esprits
conscients se trouvant dans la zone
sondée. Les créatures réussissant
un jet de Volonté sont protégées
contre le sort, et il faut jeter
détection de pensées une seconde

fois pour avoir une chance de
capter ce quelles pensent. Les
créatures d’intelligence animale
(Int 1 ou 2) n'ont que des pensées
simplistes, que le personnage peut
lire sans difficulté.

Le personnage peut se tourner pour
sonder une nouvelle zone chaque
round. Le sort fonctionne au travers
des barrieres, a condition qu’elles
ne soient pas trop épaisses: il est
bloqué par 30 centimétres de pierre,
2,5 centimeétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimétres
de bois ou de terre.
Focaliseur profane :
cuivre.

Divination
Niveau : Ens/Mag 1, Pal 1, Pré 1
Composantes : V, G, M/FD

une piece de

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cbne

Durée concentration, jusqu’a 1

minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le personnage lancant ce sort
devient capable de détecter l'aura
particuliere des morts-vivants. La
quantité d’informations qu’il obtient
dépend du temps qu’il passe a
examiner une zone Ou une
créature :

Premier round présence ou
absence d’auras de morts-vivants.
Deuxiéme round : nombre d’auras
de morts-vivants dans la zone
sondée et intensité de la plus
puissante. Si le jeteur de sorts est
d’alignement bon et si l'aura en
question est surpuissante (voir ci-
dessous) et correspond au moins a
un nombre de DV égal au double du
niveau du personnage, celui-ci est

étourdi pour 1round et le sort
s’arréte aussitot.
Troisieme round intensité et

localisation de chaque aura. Si
certaines auras se situent en dehors
du champ de vision du personnage,
celui-ci n’a conscience que de la
direction dans laquelle elles se
trouvent, pas de leur position
exacte.

Intensité de l'aura. La puissance de
I'aura est déterminée par le nombre
de DV du mort-vivant qui la
dégage :



DV du mort-|Intensité de
vivant l'aura

1 ou moins Faible

24 Modérée

5-10 Puissante

11 ou plus Surpuissante

Aura persistante. Une aura de mort-
vivant persiste une fois sa source
anéantie. Si détection des morts-
vivants est lancé et orienté dans
cette direction, le sort indique une
légére aura (a peine faible). Ensuite,
tout dépend de la source.

Intensité de | Durée

I’aura

Faible 1d6 rounds

Modérée 1d6 minutes

Puissante 1d6x10
minutes

Surpuissante 1d6 jours

Le personnage peut se tourner pour
sonder une nouvelle zone chaque
round. Le sort fonctionne au travers
des barrieres, a condition qu’elles
ne soient pas trop épaisses : il est
bloqué par 30 centimétres de pierre,
2,5 centimeétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimeétres
de bois ou de terre.

Composante matérielle profane : un
peu de terre prélevée sur une
tombe.

Détection des passages
secrets

Divination

Niveau : Bard 1, Connaissance 1,
Ens/Mag 1

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cone

Durée : concentration, jusqu'a 1

mn/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet de détecter
passages et compartiments secrets.
Il ne révéle que ceux qui ont été
spécialement congus pour ne pas
étre remarqués et ne réagit donc
pas a une trappe cachée sous une
pile de caisses. La quantité
d’'informations obtenues dépend du
temps passé a examiner la zone
choisie :

Premier round présence ou
absence de passages secrets.
Deuxiéme round : le nombre de
passages secrets et leur
localisation. S’ils se situent en
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Détection des passages secrets - Détection du Mal

dehors du champ de vision du
personnage, celui-ci n’a conscience
que de la direction dans laquelle ils
se trouvent, pas de leur position
exacte.

Chaque round supplémentaire
mécanisme d’ouverture d’un
passage secret bien spécifique,
examiné par le lanceur de sorts.

Le personnage peut se tourner pour
sonder une nouvelle zone chaque

vulnérable a une aura bonne
particulierement prononcée. Les
potions de soins, antidotes et autres
objets bénéfiques ne sont pas
d’alignement bon.

Détection du Chaos
Divination
Niveau : Pré 1

Ce sort est semblable a détection

DETECTION DU MAL
Créature/obiet Intensité de I'aura
) Faible Modérée | Puissante | Surpuissante
Creature*d alignement 10 ou 11-25 26-50 51 ou plus
mauvais* (DV) moins
Mort-vivant (DV) 2ou 134 9-20 21 ou plus
moins
Exterieur d'alignement | 1 ou o4 5-10 11 ou plus
mauvais (DV) moins
Pr.etre d’un dieu du Mal 1 24 5-10 11 ou plus
(niveaux de classe)
Objet magique ou sort 2 ou
maléfique (niveau de . 3-8 9-20 21 ou plus
moins
lanceur de sorts)

round. Le sort fonctionne au travers

des barrieres, a condition qu’elles
ne soient pas trop épaisses : il est
bloqué par 30 centimétres de pierre,
2,5 centimétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimétres
de bois ou de terre.

Divination
Niveau : Pré 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau

Le prétre acquiert une
connaissance innée du mécanisme
des piéges, ce qui lui permet

d'utiliser la compétence Fouille pour
les chercher, comme ¢s’il était
roublard. En outre, il bénéficie d’'un
bonus d’intuition égal a la moitié de
son niveau de lanceur de sorts (+10
maximum) aux jets de Fouille visant
a trouver les pieges.

Notez que détection des pieges ne

confere pas la faculté de
désamorcer les pieges ainsi
découverts.

Détection du Bien

Divination

Niveau : Pré 1

Ce sort est semblable a détection
du Mal, si ce n’est qu’il détecte les
créatures, prétres, paladins, sorts et
objets magiques d’alignement bon.
Un personnage mauvais est

du Mal, si ce n'est qu'il détecte les
créatures, prétres, sorts et objets
magiques d’alignement chaotique.
Un personnage loyal est vulnérable
a une aura chaotique
particuliérement prononcée.

Divination
Niveau : Pré 1
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cone

Durée : concentration, jusqu'a 10

minutes/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet de déceler la
présence du Mal. La quantité
d’'informations obtenues dépend du
temps passé a examiner la zone ou
le sujet choisi.

Premier round présence ou
absence d’auras maléfiques.
Deuxiéme round : nombre d’auras
maléfiques (émanant de créatures,
de sorts ou d’'objets) dans la zone
sondée et intensité de la plus
puissante. Si le jeteur de sorts est
d’alignement bon et si l'aura en
question est surpuissante (voir ci-
dessous) et correspond au moins a
un nombre égal au double du
niveau du personnage, celui-ci est

étourdi pour 1round et le sort
s’arréte aussitot.
Troisieme round intensité et

localisation de chaque aura. Si




certaines auras se situent en dehors
du champ de vision du personnage,
celui-ci n’a conscience que de la
direction dans laquelle elles se
trouvent, pas de leur position
exacte.

Intensité de l'aura. La puissance de
'aura est déterminée par le type de
créature (ou d’objet) et son nombre
de DV, son niveau de lanceur de
sorts (dans le cas ou détection du
Mal est lancé par un prétre) ou le
niveau de classe de son créateur
(pour un objet). Si une aura entre
dans plusieurs catégories, le sort
indique automatiquement la plus
puissante.

Par exemple, comme le montre la
table, un extérieur maléfique de
12 DV présente une aura de Mal
surpuissante. Un prétre
d’'alignement bon qui lance ce sort
doit alors étre de niveau 6 au moins
s’il ne souhaite pas étre étourdi
pendant 1 round lors du 2°round
d’observation.

Aura  persistante. Une aura
maléfique persiste une fois sa
source dissipée (dans le cas d’'un
sort) ou anéantie (dans le cas d’une
créature ou d’un objet magique). Si
détection du Mal est lancé et orienté
dans cette direction, le sort indique
une légére aura (a peine faible).
Ensuite, tout dépend de la source.

Détection du Mal

* Sauf pour les morts-vivants et les
extérieurs, qui disposent d’'une ligne
spécifique sur la table.

** Certains personnages qui ne sont
pas des prétres affichent parfois
une aura de méme intensité. La
description de la classe précise ce
fait le cas échéant.

Intensité de | Durée de [laura
laura persistante
Faible 1d6 rounds
Modérée 1d6 minutes
Puissante 1d6x10 minutes
Surpuissante 1d6 jours

N'oubliez pas qu’animaux, piéges,
substances toxiques (poison, etc.)
et autres menaces potentielles
similaires ne sont pas
intrinséquement mauvais ; le sort ne
les détecte donc pas.

Le personnage peut se tourner pour
sonder une nouvelle zone chaque
round. Le sort fonctionne au travers
des barriéres, a condition qu’elles
ne soient pas trop épaisses : il est
bloqué par 30 centimétres de pierre,
2,5 centimetres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimetres
de bois ou de terre.
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Détection du mensonge - Discours captivant

Détection du mensonge Discours captivant

Divination

Niveau : Pal 3, Pré 4
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet : 1 créature/niveau,
toutes devant se trouver a 9 m ou
moins les unes des autres

Durée concentration, jusqu’a 1
round/niveau (T)

Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : non

1 action

Volonté,

Chaque round, le personnage se
concentre sur une créature se
trouvant dans les limites de portée.
Le sort lui permet de détecter si le
sujet ment ou non, en décelant de
subtiles modifications dans son aura
lorsqu’il le fait. Détection du
mensonge ne révéle pas la vérité ni
les erreurs commises en toute
bonne foi, et il arrive également que
les semi-vérités lui échappent.
Chaque round, le personnage peut
se concentrer sur un sujet différent.

Divination

Niveau : Dru 0, Ens/Mag 0, Pal 1,
Pré 0, Rod 1

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible ou zone d’effet : 1 créature,
1 objet ou 1 cube de 1,50 m d’aréte
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet de savoir si un
individu, un objet ou un lieu a été
empoisonné ou est toxique. Le type
de poison peut étre déterminé a
I'aide d’'un test de Sagesse (DD 20).
Un personnage maitrisant la
compétence Artisanat (alchimie)
peut I'utiliser si son test de Sagesse
échoue. Le tests d'Artisanat
(alchimie) s’accompagne également
d’'un DD de 20. Il est également
possible d'effectuer le  test
d’Artisanat (alchimie) avant celui de
Sagesse.

Le sort fonctionne au travers des
barriéres, a condition qu’elles ne
soient pas trop épaisses: il est
bloqué par 30 centimétres de pierre,
2,5 centimétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimétres
de bois ou de terre.

Enchantement (charme) [langage,
mental, son]

Niveau : Bard 2, Pré 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 round

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Cibles nombre illimité de
créatures

Durée : jusqu’'a 1 heure

Jet de sauvegarde Volonté,

annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Pour peu que le personnage ait
réussi a attirer [attention d'un
groupe de créatures, il peut utiliser
ce sort pour les captiver.
L’incantation I'oblige a chanter ou a
discourir sans interruption pendant
1 round entier. Au terme de ce laps
de temps, les individus affectés
boivent ses paroles et ne voient
plus que lui, a tel point qu’ils en
oublient tout ce qui les entoure. On
considere qu’ls se montrent
amicaux envers le personnage tant
que dure le sort. Les étres dont la
race ou la religion est opposée a
celle du personnage bénéficient
dun bonus de +4 au jet de
sauvegarde.

Les créatures ayant au moins 4 DV
ou 16 en Sagesse restent a tout
moment conscientes de ce qui se
passe autour delles. Elles se
montrent juste indifférentes a
I'égard du personnage et ont droit a
un nouveau jet de sauvegarde
chaque fois qu’elles assistent a une
action a laquelle elles sont
opposeées.

L’enchantement dure tant que le
personnage parle ou chante, sans
toutefois dépasser un maximum de
1 heure. Les individus captivés
restent sans réaction jusqu’au terme
de cette durée et pendant
1d3 rounds supplémentaires, qu’ils
passent a commenter le talent du
jeteur de sorts ou le sujet qu’il a
évoqué. Ceux qui péneétrent dans la
zone deffet en plein discours
doivent réussir un jet de Volonté
sous peine détre eux aussi
captivés. Le sort s’'achéve aussitét
si le personnage est déconcentré ou
s’il fait autre chose que parler ou
chanter (a noter que le délai de
1d3 rounds continue de s’appliquer
dans ce cas de figure).

Si les créatures non captivées sont
inamicales ou hostiles envers le
personnage, elles peuvent tenter un
test de Charisme commun pour
perturber le discours (ou le récital)
en huant le personnage. Ce test est



effectué par lindividu ayant la
valeur de Charisme la plus élevée,
lequel bénéficie d’'un bonus de +2
pour chacun de ses comparses
ayant au préalable réussi un test de
Charisme visant a laider (voir
Coopération). Les quolibets mettent
un terme au discours si le test de
Charisme final est supérieur a celui
du personnage. Les railleurs n’ont
droit qu’a une seule tentative par
utilisation du sort.

Si 'un des spectateurs captivés est
attaqué (ou pris pour cible par un
acte ouvertement hostile), le sort
cesse immédiatement et le public
devient inamical envers le
personnage (a [I'exception des
créatures ayant au moins 4 DV ou
16 en Sagesse qui, elles,
deviennent résolument hostiles).

Disjonction de Mordenkainen

Abjuration
Niveau : Ens/Mag 9, Magie 9
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet : tous les effets et
objets magiques dans un

rayonnement de 12 m de rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule (objet)
Résistance a la magie : non

Volonté,

Tous les effets et objets magiques
de la zone affectée (a I'exception de
ceux du mage ou de ceux qu’il
touche) subissent de plein fouet
l'effet de la disjonction, ce qui
signifie que les sorts et effets
magiques sont réduits a I'état de
particules élémentaires (ce qui met
un terme a leur durée comme s'ils
avaient été frappés par dissipation
de la magie) et que les objets
magiques  permanents  doivent
réussir un jet de Volonté sous peine
de devenir des objets ordinaires. Un
objet appartenant a une créature n’a
droit qu’'a un seul jet de Volonté, soit
le sien propre, soit celui de son
possesseur (on prend
systématiquement le meilleur).

Disjonction a également 1% de
chances par niveau de lanceur de
sorts qui le lance de faire disparaitre
une zone d’antimagie. Si cette
derniére survit, elle protége tous les
objets se trouvant a l'intérieur.

Les artefacts aussi  peuvent
redouter cette puissante incantation,
méme s’ils nont que 1% de
chances par niveau de lanceur de
sorts d’étre affectés. Dans le cas ou
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Disjonction de Mordenkainen - Dissipation de la magie|

l'artefact est détruit, le responsable
doit réussir un jet de Volonté
(DD 25) sous peine de perdre a
jamais toute faculté de lancer des
sorts (si cela se produit, aucun sort
de mortel, pas méme souhait ou
miracle, ne pourra lui rendre 'usage
de la magie).

Note. Il est extrémement dangereux
de détruire un artefact. Il y a en effet
95 % de chances qu'un tel incident
attire  l'attention dune entité
particulierement puissante liee a
I'objet ou s’y intéressant de pres.

Abjuration

Niveau : Bard 1, Ens/Mag 2, Pré 3
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : 1 objet touché, dans la limite
de 50 kg/niveau

Durée : 8 heures (T)
Jet de sauvegarde
annule (objet)
Résistance a la magie : oui (objet)

Volonté,

Ce sort entoure I'objet touché d’'une
enveloppe protectrice qui 'empéche
d’étre détecté par les boules de
cristal et les différents sorts de
scrutation. Toute tentative de ce
type échoue automatiquement (si la
divination vise un objet) ou manque
de distinguer 'objet (si la divination
vise un lieu, objet ou personne
proche).

Composante matérielle profane : un
bout de peau de caméléon.

Dissipation de la magie

Abjuration

Niveau : Bard 3, Dru 4, Ens/Mag 3,
Magie 3, Pal 3, Pré 3
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Cible ou zone d’effet : 1 jeteur de
sorts, 1 créature ou 1 objet, ou bien
rayonnement de 6 m de rayon
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

La magie est puissante et ce qui
permet de la contrer l'est tout
autant. Dissipation de la magie
permet de mettre un terme
prématuré aux sorts lancés sur une
créature ou un objet, d’annuler
temporairement les pouvoirs d’un
objet magique, de faire cesser un
sort (ou du moins ses effets) au sein
d’une zone donnée, ou encore de

contrer le sort d'un autre jeteur de
sorts. Un sort dissipé s’interrompt
comme si sa durée normale arrivait
a son terme. Certains sorts ne
peuvent pas étre contrés par
dissipation de la magie, mais cette
précision est systématiquement
indiquée dans leur description.
Dissipation de Ila magie peut
également dissiper les pouvoirs
surnaturels permanents de
certaines créatures (sans pour
autant 6ter a ces derniéres l'usage
des pouvoirs en question). Enfin, il
affecte aussi bien les effets
magiques que les sorts proprement
dits.

Note. Les effets des sorts dont la
durée est instantanée ne peuvent
pas étre dissipés, pour la simple
raison qu’ils ont déja cessé d'agir
avant que dissipation de la magie
n’intervienne. Il est donc impossible
d'utiliser ce sort pour réparer les
dégats causés par une boule de feu
ou pour retransformer un camarade
pétrifi¢ (la magie responsable a
dans les deux cas disparu, ne
laissant derriére elle que des chairs
calcinées ou une statue de pierre on
ne peut plus ordinaire).

Dissipation de la magie peut servir
de trois maniéres différentes :
dissipation ciblée, dissipation de
zone ou contresort.

Dissipation ciblée. Le sort prend
directement pour cible une créature,
un objet ou un autre sort. Le
personnage doit effectuer un test de
dissipation contre le sort (ou les
sorts affectant la créature ou I'objet
choisi). Il se joue de la fagon
suivante : 1d20, +1 par niveau de
lanceur de sorts (jusqu'a un
maximum de +10) contre un DD de
11 + le niveau de lanceur de sorts
de l'effet.

Si le personnage prend pour cible
un objet ou une créature qui n’est
autre que l'effet d’'un sort en activité
(par exemple, un monstre appelé
par convocation de monstres), il
effectue également un test de
dissipation pour mettre un terme au
sort qui a fait apparaitre I'objet ou la
créature.

Si I'objet visé est magique, le test
de dissipation s’effectue contre le
niveau de lanceur de sorts de
'objet. En cas de succes, les
propriétés magiques de I'objet sont
réprimées pendant 1d4 rounds,
aprés quoi elles retrouvent leur
fonctionnement normal. Un objet
réprimé de la sorte n’est plus
magique jusqu’a la fin de la durée
indiquée et les interfaces
extradimensionnelles (comme les



sacs sans fond) sont
temporairement fermées. Cela
étant, les propriétés de base de
'objet restent inchangées: une
épée magique réprimée par
dissipation de la magie est toujours
une épée (et une épée de maitre,
de surcroit). Artefacts et dieux ne
sont jamais affectés par un tel sort
s’il est lancé par un mortel.

Le test de dissipation est toujours
réussi s’il concerne un sort lancé
par le personnage lui-méme.
Dissipation de zone. Le sort prend
potentiellement pour cible toutes les
sources de magie dans un rayon de
9 metres.

Dans le cas d'une créature affectée
par un ou plusieurs sorts, le
personnage commence par essayer
de dissiper celui dont le niveau de
lanceur de sorts est le plus élevé. Si
le jet de dissipation est raté, on
passe au sort suivant, et ainsi de
suite. En cas de succes, le sort
concerné cesse de faire effet, mais
on ne jette pas le dé pour les sorts
suivants (utilisé de cette maniére,
dissipation de la magie ne peut
contrer qu'un seul sort par
créature). Les objets magiques de
la cible ne sont pas affectés.

Dans le cas d’'un objet soumis a un
ou plusieurs sorts (c’est-a-dire
temporairement  enchanté), on
procéde comme pour une créature.
Les objets magiques ne sont pas
affectés par les dissipations de
zone.

On effectue également un test de
dissipation contre tous les sorts de
zone dont le point d’origine se
trouve compris dans la zone d’effet
de dissipation de la magie.

Dans le cas des sorts dont la zone
deffet empiete sur celle de
dissipation de la magie, on effectue
Ia aussi un test de dissipation, mais
en cas de succes, le sort cesse
uniquement de faire effet dans la
zone de dissipation de la magie (il
continue de fonctionner
normalement dans le reste de sa
zone d’effet).

Si un objet ou une créature obtenu
par un sort en activité (par exemple
un monstre invoqué par convocation
de monstres) se trouve dans la
zone affectée, on effectue un test
de dissipation pour mettre un terme
au sort, ce qui renvoie
instantanément la créature ou 'objet
dou il vient (le cas échéant, on
effectue également d'autres jets
contre les sorts affectant I'objet ou
la créature).

Si le personnage le désire, le test
de dissipation est automatiquement
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réussi contre les sorts qu’il a lui-
méme lancés.

Contresort. Dissipation de la magie
peut également étre lancé comme
contresort. Dans ce cas, le résultat
n‘est pas garanti (contrairement a
ce qui se produit avec un contresort
normal). Il faut réussir un test de
dissipation pour annuler le sort
adverse.

Abjuration
Niveau : Bard 5, Dru 6, Ens/Mag 6,
Pré 6

Ce sort est semblable a dissipation
de la magie, si ce n’est que le
bonus maximal pouvant étre affecté
au test de dissipation est égal a +20
(et non +10). De plus, dissipation
supréme peut (sur un test de
dissipation réussi) faire disparaitre
les effets auxquels délivrance des
malédictions met normalement un
terme, et ce méme si dissipation de
la magie ne peut rien contre eux.

Divination

Niveau : Connaissance 4, Pré 4
Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : instantanée

Ce sort est une version plus
puissante  d’augure  permettant
d’obtenir un indice important en
rapport avec une question ayant
trait a un objectif, un événement ou
une activité devant avoir lieu dans la
semaine a venir. Le conseil peut
prendre la forme dune simple
phrase, ou au contraire d’'un poéme
ou présage difficile a décoder.

Notez que si le groupe ne cherche
pas immédiatement a tirer parti de
information obtenue, il est possible
que celle-ci devienne par la suite
caduque (par exemple, le troll
pourrait décider de s’en aller en
emportant le trésor avec lui).

La chance d’obtenir une divination
exacte se monte a 70 % + 1 % par
niveau de lanceur de sorts du prétre
(90% maximum). En cas d’échec au
jet, le prétre sait instinctivement que
son sort n'a pas fonctionné, sauf s'il
se fait abuser par un sort lui
communiquant des informations
erronées.

Comme c’est le cas pour augure, de
multiples divinations lancées par le
méme personnage sur le méme
sujet donnent systématiquement le

Dissipation supréme - Don des langues

méme résultat (ni le jet de dés ni la
réponse ne changent).
Composantes matérielles : de
I'encens et une offrande appropriée
a la religion du prétre (colt total
25 po minimum).

Domination d’animal

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Dru 3, Faune 3
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 round
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 animal

Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Volonté,

Cette incantation permet d’envolter
un animal et de l'obliger a obéir a

des ordres simples tels que
“Cours”, “Attaque” ou “Va
chercher.” Les instructions

suicidaires (y compris celles incitant
'animal a aller combattre une
créature faisant au moins deux
catégories de taille de plus que lui)
sont ignorées.

Domination d’animal établit un lien
mental entre le personnage et
'animal asservi. Ce dernier peut
étre dirigé télépathiquement tant
qu’il reste dans les limites de portée
du sort. Le druide (ou le prétre) n’a
pas besoin de le voir pour le
contréler. Il ne regoit pas de
sensation directe en provenance de
'animal, mais il sait ce que ce
dernier ressent a tout moment.
Comme son maitre le dirige avec
une intelligence humaine, I'animal
peut étre capable d’entreprendre
des actions qui le dépasseraient
completement en temps normal
(comme le fait de manipuler des
objets a l'aide de ses pattes ou de
sa gueule, par exemple). Le
personnage n'a pas besoin de
rester concentré pour contrbler
'animal, sauf s’il tente de lui faire
accomplir quelque chose qui lui
serait normalement impossible.
Modifier ses instructions ou lui
donner un nouvel ordre revient a
rediriger le sort, aussi s’agit-il d’'une
action de mouvement.

Divination

Niveau : Bard 2, Ens/Mag 3, Pré 4
Composantes : V, G, M/FD
Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 10 minutes/niveau



Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : non

Ce sort confere a la créature
touchée la faculté de parler et de
comprendre le langage de tous les
étres intelligents, qu’il s’agisse de
langues raciales ou de dialectes
régionaux. Le sujet ne peut bien
évidemment parler qu’'une seule
langue a la fois, méme s’il peut en
comprendre plusieurs. Le sort ne lui
permet pas de s’entretenir avec les
créatures qui ne sont pas douées
de parole. Il peut se faire
comprendre partout ou porte sa
voix. Don des langues ne change
en rien I'impression que les autres
créatures peuvent avoir du
personnage.

On peut user de permanence sur un
sort de don des langues.
Composante matérielle profane
une petite pyramide a degrés en
argile, qui se brise au moment ou
l'incantation est prononcée.

Double illusoire

lllusion (chimére, hallucination)
Niveau : Bard 5, Chance 6, Duperie
6, Ens/Mag 6

Composantes : G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible/effet : le jeteur de sorts/1
double illusoire

Durée : 1 round/niveau (T) et
concentration + 3rounds (voir
description)

Jet de sauvegarde aucun ou

Volonté, dévoile (en
d’interaction ; voir description)
Résistance a la magie : non

cas

Ce sort fait apparaitre un double
illusoire du personnage (comme
grace a image accomplie, une
chimere), alors méme que ce
dernier devient invisible (comme
grace a invisibilité supréme, qui est
une hallucination). Le lanceur de
sorts peut alors agir comme il
'entend, tandis que son sosie
s’éloigne. Le double apparait dans
les limites de portée du sort mais,
par la suite, il se déplace sur
concentration du personnage, celle-
ci débutant au cours du round
suivant lincantation. La chimere
peut apparaitre exactement a
'endroit ou se trouve e
personnage, afin que personne ne
réalise la substitution. Cela fait,
I'original et le sosie n'ont plus qu’a
s’écarter I'un de l'autre. Le double
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avance a la méme vitesse que son
modele. |l s’exprime et bouge
normalement, et communique
méme des sensations tactiles et
olfactives en rapport avec sa forme.
Il ne peut ni combattre ni lancer de
sorts, mais rien ne I'empéche de
faire semblant.

Le double illusoire reste aussi
longtemps que dure la
concentration du personnage, puis
3 rounds par la suite. Une fois la
concentration terminée, le double
poursuit ses activités (dévalant un
couloir, par exemple) jusqu’au
terme du sort. Quel que soit le
temps de concentration, l'invisibilité
supréme dure 1 round par niveau.

J
Evocation [électricité]
Niveau : Air 6, Ens/Mag 6
Composantes : V, G, F

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Cibles : 1 cible principale + 1 cible
secondaire/niveau (dans un rayon
de 9 m autour de la principale)
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2
dégats

Résistance a la magie : oui

Ce sort génére une Vviolente
décharge d’électricité partant de la
main tendue du personnage. Mais
contrairement a un éclair normal,
éclair multiple se divise dés quiil
frappe sa premiere cible.

Cette derniere subit 1d6 points de
dégats d'électricité par niveau de
lanceur de sorts (jusqua un
maximum de 20d6). Apres ce
premier impact, I'éclair se divise de
maniére a pouvoir atteindre autant
de cibles secondaires que son
créateur a de niveaux (20
maximum). Les éclairs résultants
sont moins destructeurs que le
premier et n’infligent que la moitié
de ses dés de dégats (en
arrondissant a I'entier inférieur). Par
exemple, un magicien de niveau 19
géneére un éclair principal
(19d6 points de dégats) et jusqu’a
dix-neuf éclairs secondaires (qui
infligent la moitié des points de
dégats de [I'éclair principal), a
condition qu’il trouve suffisamment
de cibles potentielles dans un rayon
de 9 metres autour de la premiere.
Toutes les créatures touchées ont
droit a un jet de Réflexes réduisant
de moitié les dégats subis. Le
personnage choisit les cibles
comme il I'entend, a condition que

Double illusoire - Ecran

toutes se trouvent suffisamment
pres de la premiere, et aucune
créature ne peut étre touchée par
plus d’un éclair. Il est possible de ne
pas affecter toutes les cibles
potentielles possibles (de fagcon a
épargner ses alliés se trouvant dans
la zone dangereuse, par exemple).
Focaliseur : un morceau de fourrure
et un batonnet en verre, ambre ou
cristal, auxquels on ajoute une
broche en argent par niveau du
jeteur de sorts.

lllusion (hallucination)

Niveau : Duperie 7, Ens/Mag 8
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet :
d’'aréte/niveau (F)
Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, dévoile (en cas
d’interaction) (voir description)
Résistance a la magie : non

1 cube de 9 m

Ce sort combine plusieurs éléments
pour constituer une protection trés
efficace contre la scrutation et
I'observation directe. Au moment de
l'incantation, le personnage décide
ce qui pourra étre observé (ou non)
a lintérieur de la zone d'effet.
L’illusion doit étre définie sans trop
entrer dans le détail. Un ensorceleur
pourrait ainsi décider que le sort le
représentera jouant aux échecs
avec un ami, mais il ne pourrait pas
demander que les joueurs illusoires
interrompent leur partie et la
reprennent aprés une petite
collation. Ecran permet par exemple
de faire croire qu'un carrefour reste
désert alors qu'une armée le
traverse. Le personnage peut
spécifier que personne ne doit étre
vu (ce qui inclut les civils de
passage), que seules ses troupes
doivent rester invisibles ou que
quiconque observe le carrefour voit
un soldat sur cing. Une fois les
conditions  définies, il devient
impossible de les modifier.
Quiconque tente d’observer la zone
deffet a [laide de scrutation
magique voit automatiquement la
scéne voulue par le lanceur de
sorts, sans jet de sauvegarde.
L’illusion visuelle s’accompagne de
sons convaincants. Ainsi, un groupe
d’individus se tenant dans un pré
pourrait étre caché par un écran
donnant Ilimpression que les
environs sont déserts et résonnent
du chant des oiseaux.



Une créature observant directement
la zone affectée peut avoir droit a
un jet de sauvegarde (comme avec
toutes les illusions) si elle a des
raisons de croire que ce quelle a
devant les yeux n’est pas réel. Il y a
ainsi de bonnes chances que les
témoins se doutent de quelque
chose si 'armée évoquée plus haut
disparait avant le carrefour et
réapparait dés qu’il est franchi. Le
fait de pénétrer dans la zone d’effet
ne garantit pas que I'on aura droit a
un jet de sauvegarde si les individus
masqués par écran prennent garde
a ne pas entrer en contact avec les

Eloignement du bois

Transmutation

Niveau : Dru 6, Flore 6
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : ligne de 18 m de long
émanant du jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

De puissantes vagues d’énergie
jaillissent dans la direction choisie
par le personnage, qui écartent
jusqu’en limite de portée tous les
objets en bois compris dans la zone
d'effet. Les objets fermement fixés
faisant plus de 7,5 centimétres de
diameétre ne sont pas affectés, mais
ceux qui ne sont pas attachés, si,
méme ¢s’ils sont plus imposants
(tonneaux, tours de siége, etc.). Les
objets attachés de plus petite taille
volent en morceaux et les nombreux
éclats sont repoussés par le sort. lls
s’éloignent du personnage a la
vitesse de 12 métres par round.

Des objets tels que les boucliers en
bois, les fleches et les manches
d’armes en bois (haches, armes

d’hast, etc.) sont eux aussi
repousses, entrainant leurs
possesseurs avec eux. Une

créature tirée par un objet peut le
lacher sans difficulté, sauf s’il s’agit
d’un bouclier; dans ce cas, s’en
débarrasser lui prend une action de
mouvement. Si une lance est
plantée dans le sol (comme pour
recevoir une charge) afin de contrer
I'effet du sort, sa hampe se brise.
Méme les objets magiques en bois
sont repoussés. Zone d’antimagie
bloque I'effet d’éloignement du bois.
Les vagues d’énergie continuent de
balayer la zone définie tout le temps
que dure le sort. Le personnage
peut agir comme bon lui semble, et
méme se déplacer, sans
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Eloignement du bois - Endurance aux énergies destructives

qu’éloignement du bois cesse de
fonctionner pour autant.

Empire végétal

Transmutation
Niveau : Dru 4, Flore 4, Réd 3
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : jusqua 2 DV/niveau de
créatures  végeétales, chacune

devant se trouver a 9 m ou moins
des autres

Durée : 1 jour/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Volonté,

Ce sort permet de contrdler les
plantes dans une certaine mesure.
Les plantes affectées comprennent
le lanceur de sorts et le considérent
de la maniére la plus favorable qui
soit (leur attitude est amicale). Elles
ne l'attaqueront donc pas pendant
toute la durée du sort. Le
personnage peut tenter de donner
des instructions a une plante, mais il
lui faut remporter un test de
Charisme opposé pour la
convaincre de faire quelque chose
qui lui déplait (une seule chance).
Une plante ainsi contrblée n’obéit
jamais a un ordre suicidaire ou
nuisible pour autrui, mais il est
possible de contourner cette
restriction (voir le sort charme-
personne). Le personnage peut
affecter un nombre de dés de vie
dont le total n’excéde pas deux fois
son niveau.

Empoisonnement

Nécromancie

Niveau : Dru 3, Pré 4
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée

1 action

Durée instantanée (voir
description)
Jet de sauvegarde Vigueur,

annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Ce sort fait appel au pouvoir des
entités venimeuses. Il permet au
personnage d’empoisonner sa cible
en réussissant une attaque de
contact au corps a corps. Les
dégats instantanés représentent un
affaiblissement  temporaire  de
1d10 points de Constitution,
auxquels s’ajoutent 1d10 nouveaux
points 1 minute plus tard. Chaque
poussée du poison peut étre

contrée par un jet de Vigueur réussi
(soit deux en tout, contre un DD
égal 4 10 + la moitié du niveau de
lanceur de sorts du personnage +
son modificateur de Sagesse).

Enchevétrement

Transmutation
Niveau : Dru 1, Flore 1, Réd 1
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : toute la végétation
sur une étendue de 12 m de rayon
Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde Réflexes,
partiel (voir description)

Résistance a la magie : non

Herbe, plantes, buissons et arbres
se déforment pour s’entortiller
autour des créatures qui se trouvent
dans la zone deffet ou qui y
pénétrent. Si elle réussit un test de
Force ou d’Evasion (DD 20), la
créature peut se libérer et évoluer a
la moitié de sa Vvitesse de
déplacement en utilisant une action
complexe. Une créature réussissant
son jet de Réflexes n'est pas
immobilisée par la végétation, mais
sa vitesse de déplacement est tout
de méme réduite de moitié tant
guelle se trouve dans la zone
affectée. Chaque round, les plantes
tentent d’immobiliser toutes les
créatures qui leur ont échappé
(nouveau jet de Réflexes
nécessaire).

Note. Il est possible de modifier
légérement l'effet du sort en
fonction de la végétation locale.

Endurance aux énergies
destructives

Abjuration

Niveau : Dru 1, Ens/Mag 1, Pal 1,
Pré 1, Réd 1, Soleil 1
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

Une  créature  protégée  par
endurance aux énergies

destructives ne risque rien dans un
environnement chaud ou froid. Elle
peut donc évoluer par des
températures allant de —10° a +60°
sans devoir effectuer le moindre jet



de Vigueur. Son équipement est
également protégé.

Endurance aux énergies
destructives n’est d’aucune utilité
contre les dégats de feu et de froid.
I ne protege pas davantage des
dangers lies a [I'environnement,
comme la fumée, le manque dair,
etc.

Endurance de I'ours

Transmutation

Niveau : Dru 2, Ens/Mag 2, Pré 2,
Réd 2

Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : 1 créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

1 action

Volonté,

La créature affectée bénéficie d'une
meilleure vigueur. Le sort confére
donc au sujet un bonus d’altération
de +4 en Constitution, qui déteint
sur ses points de vie, ses jets de
Vigueur, ses tests de Constitution,
etc.

Les points de vie ainsi gagnés ne
sont pas temporaires. lls
disparaissent une fois la valeur de
Constitution revenue a la normale et
ne sont pas perdus les premiers,
comme c’est le cas pour les points
de vie temporaires.

Endurance de I'ours de
groupe

Transmutation

Niveau : Dru 6, Ens/Mag 6, Pré 6
Portée courte (7,50 m +
1,50 m/2 niveaux)

Cibles : 1 créature/niveau, chacune
devant se trouver a 9 m ou moins
des autres

Ce sort est semblable a endurance
de l'ours, si ce n'est quil affecte
plusieurs créatures.

Esprit impénétrable
Abjuration
Niveau : Ens/Mag 8, Protection 8

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature

Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif)
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Le bénéficiaire d’esprit impénétrable
est protégé contre tous les sorts,
effets et objets magiques détectant,
influengant ou lisant émotions et
pensées. Il est immunisé contre les
sorts et effets mentaux, ainsi que
contre les divinations permettant de
recueillir des renseignements a son
sujet. Esprit impénétrable contre
méme souhait, miracle ou souhait
limité, pour peu que ces sorts soient
utilisés de maniére a affecter I'esprit
du personnage ou a obtenir des
informations sur lui. Si le sort de
scrutation affecte une zone et non
un individu donné (comme c’est le
cas pour ceil du mage), il fonctionne
normalement mais ne détecte pas le
personnage protégé. Les tentatives
de scrutation prenant directement le
sujet pour cible échouent purement
et simplement.

Etatgazeux |
Transmutation

Niveau : Air 3, Bard 3, Ens/Mag 3
Composantes : G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible créature tangible et

consentante touchée

Durée : 2 minutes/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le sujet et tout son équipement
perdent  toute substance et
deviennent translucides. Son
armure (y compris son armure
naturelle) ne le protége plus, mais il
conserve quand méme ses bonus
de taille, de Dextérité, de parade et
d’armure de force (que lui conférent
des sorts tels qu'armure de mage).
Le bénéficiaire gagne une réduction
des dégats de (10/magie) et devient
immunisé contre le poison et les
coups critiques. Par contre, il est
incapable d’'attaquer ou de lancer
des sorts & composantes verbales,
gestuelles ou matérielles (ce qui
inclut les focaliseurs, divins ou
profanes). (Notez qu’il peut utiliser
la magie s'il a préparé des sorts a
l'aide des dons de métamagie
Dispense de composantes
matérielles, Incantation silencieuse
et Incantation statique.) Le sujet en
état gazeux perd tous ses pouvoirs
surnaturels. S’il avait un sort de
contact prét a étre lancé, I'énergie
de ce dernier se dissipe sans le
moindre effet au moment de la
transformation.

La créature gazeuse est incapable
de courir, mais elle sait voler

Endurance de l'ours - Explosion de lumiére

(vitesse de déplacement 3 métres,
manceuvrabilité parfaite). Elle peut
passer par le moindre trou ou la
plus petite fissure, emmenant avec
elle tout ce qu’elle transporte. Elle
est emportée par le vent et ne peut
pas entrer dans I'eau ou tout autre
liquide. Elle ne peut manipuler ou
activer des objets, ce qui inclut ceux
gu’elle porte sous état gazeux. Les
objets qui sont perpétuellement
actifs le restent, mais il est possible
que leurs effets soient neutralisés
(comme ceux qui conférent un
bonus d ‘armure ou darmure
naturelle).

Composantes matérielles profanes :
un morceau de gaze et une volute
de fumée.

Nécromancie [mort]
Niveau : Mort 5, Pré 5
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
partiel

Résistance a la magie : oui

1 action

Vigueur,

Le prétre a le pouvoir de tuer la
créature de son choix. Il lui faut
réussir une attaque de contact au
corps a corps, puis la cible a droit a
un jet de Vigueur. Si elle le rate, elle
meurt aussitét. Dans le cas
contraire, elle survit mais perd tout
de méme 3d6 points de vie, +1 par
niveau de lanceur de sorts du prétre
(ce qui peut suffire pour la tuer).

Evocation [lumiére]
Niveau : Dru 8, Ens/Mag 8, Soleil 8
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : rayonnement de 24
m de rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde Réflexes,

partiel (voir description)
Résistance a la magie : oui

Explosion de lumiéere faire
apparaitre un globe de chaleur
éblouissant et silencieux a I'endroit
désigné par le personnage. Toutes
les créatures prises dans la zone
d’effet sont aveuglées et subissent
6d6 points de dégats (un jet de
Réflexes réussi leur permet de
conserver la vue et de ne subir que



des dégats réduits de moitié). Les
dégats infligés par ce sort sont
doublés pour les créatures qui
craignent particuliérement la lumiére
du soleil.

Les morts-vivants touchés par
explosion de lumiére subissent
1d6 points de dégats par niveau de
lanceur de sorts (jusqua un
maximum de 25d6), total réduit de
moiti¢ en cas de jet de Réflexes
réussi. De plus, les morts-vivants
affectés par la lumiére du jour (par
exemple les vampires) sont
automatiquement détruits s'ils ratent
leur jet de sauvegarde.

Les rayons ultraviolets générés par
le sort sont nocifs pour les vases,
limons, moisissures, thallophytes et
créatures apparentées. Tous ces
monstres sont affectés comme les
morts-vivants.

Explosion de lumiére dissipe les
sorts d’obscurité du 8° niveau ou
moins actifs dans sa zone d’effet.
Composantes matérielles profanes :
une aventurine (également appelée
pierre de soleil) et une flamme.

Faconnage de la pierre

Transmutation [terre]

Niveau : Dru 3, Ens/Mag 5, Pré 3,
Terre 3

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : pierre ou objet en pierre
touché, dans la limite de 0,3 m® +
30 dm3/niveau

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet d’altérer une masse
rocheuse existante pour lui donner
la forme choisie par le personnage.
Il est ainsi possible de créer une
arme en pierre, une trappe, ou
encore une idole aux contours
grossiers. Fagonnage de la pierre
permet également d'ouvrir une
issue la ou il N’y en a pas, en taillant
une porte a méme la pierre, ou
encore de bloquer une porte
existante en modifiant ses
dimensions (si elle est en pierre) ou
en déformant son chambranle. Le
personnage peut créer des objets
(coffres, etc.), mais ceux-ci restent
nécessairement grossiers; il est
impossible de les fignoler. Si I'objet
est doté de piéces plus ou moins
mobiles, il y a 30 % de chances
pour qu’il ne fonctionne pas.
Composante matérielle profane
une argile trés meuble, que le
personnage doit travailler jusqu’a lui
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donner la forme voulue. Cela fait, il
prononce lincantation en touchant
la pierre qu’il souhaite affecter avec
I'objet ainsi créé.

Faveur divine

Evocation

Niveau : Pal 1, Pré 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 minute

1 action

Le personnage fait appel a la force
et la sagesse de son dieu, ce qui lui
confére un bonus de chance de +1
aux jets d’attaque et de dégats par
tranche de trois niveaux de lanceur
de sorts (+1 minimum, jusqu’a un
maximum de +6). Ce bonus ne
s’applique pas aux  dégats
occasionnés par les sorts que lance
le personnage.

Festin des héros

Invocation (création)

Niveau : Bard 6, Pré 6
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2

niveaux)

Effet festin  nourrissant 1
créature/niveau

Durée : 1 heure + 12 heures (voir

description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le prétre crée un grand festin, avec
table, chaises, vaisselle, et de quoi
boire et manger pour tous les
convives. Le repas dure 1 heure
entiere et ses effets bénéfiques ne
se font sentir qu'une fois qu'il est
terminé. Tous ceux qui prennent
part au banquet en tirent les
avantages suivants: toutes leurs
maladies, écoeurements et nausées
disparaissent ; ils sont immunisés
contre le poison pendant
12 heures ; et ils gagnent 1d8 points
de vie temporaires +1 pour deux
niveaux de lanceur de sorts (+10
maximum) pour peu qu’ils boivent le
nectar accompagnant le repas. La
nourriture ingérée confere
également un bonus de moral de +1
aux jets d'attaque et de Volonté
pendant 12 heures. Durant le méme
laps de temps, les convives sont
immunisés contre la terreur.

Si le festin est interrompu pour une
raison quelconque, le sort est gaché
et tous ses effets sont perdus.

Fagonnage de la pierre - Flammes

Evocation [lumiére]
Niveau : Ens/Mag 2, Pré 3
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : objet touché

Effet : flamme illusoire magique
Durée : permanente

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

Une flamme aussi brillante que celle
d’'une torche apparait sur un objet
touché par le personnage. Bien
qgu'ayant I'air d’'une flamme normale,
elle ne dégage pas la moindre
chaleur et ne brile pas d’oxygéne.
Elle peut étre couverte ou cachée,
mais pas étouffée ou éteinte.

Les sorts de lumiere contrent et
dissipent les sorts d’obscurité de
niveau inférieur ou égal.
Composante matérielle : une pincée
de poussiére de rubis (50 po) dont
on saupoudre I'objet devant porter
la flamme au moment de
l'incantation.

Evocation [feu]
Niveau : Dru 1, Feu 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 0 m

Effet : flammes dans la paume du
personnage

Durée : 1 minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Des flammes apparaissent dans la
main du personnage. Elles ne
bralent ni le druide (ou prétre) ni son
équipement.

En plus d'offrir de la lumiére, le
personnage peut les projeter ou
s’en servir pour brdler ses ennemis
au contact. Le personnage peut
donc brdler ses adversaires en
réussissant une attaque de contact
au corps a corps. Dans ce cas,
chacun de ses coups inflige
1d6 points de dégats de feu, +1 par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de +5). Il peut
également projeter les flammes
jusqu'a 36 metres de distance. |l
doit alors effectuer une attaque de
contact a distance (sans aucun
malus de distance). Les dégats sont
les mémes que pour une attaque au
corps a corps. Dés que les flammes
ont été jetées, d'autres apparaissent
a leur place dans la paume du
personnage. Chaque attaque ainsi



réalisée réduit la durée restante de
1 minute. Une fois celle-ci réduite a
0 minute, le sort prend fin aprés la
derniére attaque.

Ce sort ne fonctionne pas sous
I'eau.

Fléau d’insectes

Invocation (convocation) [voir texte]
Niveau : Dru 5, Pré 5
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 round
Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Effet : une nuée de criquets tous
les 3 niveaux, chacune devant étre
adjacente a une autre au moins
Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le personnage convoque des
nuées de criquets (une tous les trois
niveaux, pour un maximum de six
au niveau 18). Elles doivent étre
convoquées de maniére a ce que
chacune soit adjacente a une autre
au moins (elles doivent donc
occuper des espaces
ininterrompus). Il est possible de les
convoquer de sorte quelles
partagent I'espace occupé par une
autre créature. Chacune attaque les
créatures occupant sa zone. Une
fois convoquées, elles sont
stationnaires et ne poursuivent pas
les créatures qui prennent la fuite.

Nécromancie
Niveau : Eau 8, Ens/Mag 8
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Cibles plusieurs  créatures

vivantes distantes de moins de
18 m les unes des autres

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, 1/2
dégats

Résistance a la magie : oui

Ce sort provoque I'évaporation
instantanée de toute I'eau corporelle
des créatures vivantes se trouvant
dans la zone d’effet (une sphére de
18 métres de diameétre), ce qui leur
inflige 1d6 points de dégats par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de 20d6). Flétrissure
est particulierement redoutable pour
les élémentaires de I'Eau et les
créatures végétales, qui subissent
1d8 points de dégats par niveau de
lanceur de sorts (jusqua un
maximum de 20d8).

Des Jeux & Des Histoires
http://membres.lycos.fr/djdh

Composante matérielle : un peu
d’éponge.
Transmutation

Niveau : Bard 2, Dru 2, Ens/Mag 2,
Force 2, Pal 2, Pré 2

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

Volonté,

Le sujet devient plus fort. Le sort lui
confére un bonus daltération de
+4 points en  Force, influant
normalement sur ses jets d’'attaque
et de dégats, ainsi que sur tous les
autres usages que l'on peut faire du
modificateur de Force.

Composantes matérielles profanes :
quelques poils de taureau ou un
peu de ses déjections.

Force de taureau de groupe

Transmutation

Niveau : Dru 6, Ens/Mag 6, Pré 6
Portée courte (7,50 m +
1,50 m/2 niveaux)

Cibles : 1 créature/niveau, chacune
devant se trouver a 9 m ou moins
des autres

Ce sort est semblable a force de
taureau, si ce n’est qu’il affecte
plusieurs créatures.

Force du colosse

Transmutation

Niveau : Force 5, Pré 5
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 round/niveau (T)

1 action

Au terme de l'incantation, le prétre
voit sa taille doubler. Dans le méme
temps, son poids est multiplié par
huit. Cette croissance augmente sa
catégorie de taille d'un cran. |l
bénéficie d’un bonus de taille de +8
en Force, d’'un bonus de taille de +4
en Constitution et dun bonus
d'altération de +4 a [larmure
naturelle. Il gagne une réduction
des dégats de (5/Mal) s'il canalise
normalement I'énergie positive ou
de (5/Bien) s'il canalise
habituellement I'énergie négative.
Au niveau 12, cette réduction des
dégats passe a (10/Mal) ou

Fléau d’insectes - Forme éthérée

(10/Bien), puis a (15/Mal) ou
(15/Bien) au  niveau 15. Le
modificateur de taille applicable a la
CA et aux attaques dépend de la
nouvelle catégorie de taille (si la
taille originelle était minuscule, trés
petite, petite, moyenne ou grande,
ce modificateur décroit de 1 point;
autrement, reportez-vous a
Modificateurs de taille).
Reportez-vous a la Table : taille des
créatures et échelle pour déterminer
le nouvel espace occupé et I'allonge
du personnage. Ce sort ne modifie
pas la vitesse de déplacement du
sujet.

Si la place requise est insuffisante,
la créature atteint la taille possible
maximale et peut effectuer un test
de Force (en tenant compte de la
nouvelle valeur) pour briser toute
entrave. En cas d’échec, elle est
bloquée mais n’est pas blessée. Le
sort ne permet donc pas de broyer
une créature en la faisant grandir.
Tout ce que porte la créature
affectée grandit
proportionnellement. Les armes de
corps a corps et les projectiles
affectés infligent davantage de
dégats. Les autres propriétés
magiques ne sont pas affectées par
ce sort. Si le sujet lache I'un de ses
objets agrandis (ce qui inclut
projectiles et armes de jet), celui-ci
recouvre instantanément sa taille
normale. Cela veut dire que les
armes de jet infligent des dégats
normaux et que les projectiles
infligent des dégats basés sur la
taille de I'arme qui les a lancés.

Les effets magiques augmentant la
taille du sujet ne sont pas
cumulatifs, ce qui signifie (entre
autres choses) qu’il n’est pas
possible de jeter une seconde force
du colosse sur un sujet qui en
profite déja.

Forme éthérée

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 7, Pré 7
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 round/niveau (T)

1 action

Ce sort permet au personnage de
passer dans le plan Ethéré avec
tout son équipement. Le plan Ethéré
et le plan Matériel se chevauchent,
ce qui signifie qu’il peut a tout
moment passer de l'un a lautre.
Quand le sort s’achéve, le
personnage se matérialise de
nouveau dans le plan Matériel.



Une créature sous forme éthérée
est invisible, intangible et capable
de se déplacer dans toutes les
directions (méme vers le haut ou le
bas, mais sa vitesse de
déplacement est alors réduite de
moitié). Elle peut traverser les
solides et les étres vivants se
trouvant dans le plan Matériel. Elle
voit et entend tout ce qui se passe
dans le plan Matériel (a2 18 métres a
la ronde seulement), mais tout lui
apparait gris et dénué de
substance. Les effets de force (tels
que les sorts projectile magique et
mur de force) et les abjurations
I'affectent normalement, car leur
effet passe du plan Matériel au plan
Ethéré (mais linverse n'est pas
vrai). Les créatures éthérées sont
incapables d’attaquer les étres de
chair, et les sorts que le personnage
lance dans le plan FEthéré ne
peuvent affecter que les entités qui
s’y trouvent. Certaines créatures
matérielles disposent d’attaques
affectant le plan Ethéré (par
exemple le basilic et son regard
pétrifiant). Quand le personnage
évolue dans ce plan, considérez
que les créatures qui s’y trouvent
également sont tangibles pour lui et

qu'elles peuvent I'attaquer
normalement.
Une créature éthérée se

matérialisant dans un solide (par
exemple un mur) en est violemment
expulsée en direction du plus
proche volume dégagé capable de
I'accueillir. Elle perd 1d6 points de
vie par tranche de 1,50 métre

Fracassement

Evocation [son]

Niveau Bard 2, Chaos 2,
Destruction 2, Ens/Mag 2, Pré 2
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet ou cible : étendue de
1,50 m de rayon; ou 1 objet ou 1
créature cristalline

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (objet) ; Volonté annule
(objet) ou Vigueur, 2 dégats (voir
description)

Résistance a la magie : oui (objet)

Fracassement génere un son a la
fréquence spécialement étudiée
pour faire éclater les objets fragiles
et non magiques. On peut
également s’en servir pour affecter
un objet solide ou une créature
cristalline.
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Si on l'utilise comme un sort de
zone, cette évocation détruit tous
les objets non magiques en verre,
cristal, terre cuite ou porcelaine
(flasques, bouteilles, jarres,
fenétres, miroirs, etc.). Tous ceux
qui se trouvent a 1,50 métre ou
moins du point d'origine du sort
volent en éclats, sauf s’ils pésent
plus de 500 grammes par niveau du
personnage.

Il est également possible de prendre
pour cible un objet unique, auquel
cas celui-ci est affecté quelle que
soit sa composition (& condition qu'’il
ne pése pas plus de 5kilos par
niveau du lanceur de sorts).

Contre une créature cristalline,
fracassement inflige 1d6 points de
dégats de son par niveau de
lanceur de sorts, sans considération
de poids (jusqu’a un maximum de
10d6). Un jet de Vigueur réussi
réduit ce total de moitié.
Composante matérielle profane : un
éclat de mica.

Nécromancie [mental, terreur]
Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1, Mort 1,
Pré 1

Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature vivante ayant
5 DV ou moins

Durée : 1d4 rounds ou 1 round (voir

1 action

description)
Jet de sauvegarde Volonté,
partiel

Résistance a la magie : oui

La créature affectée par ce sort est
effrayée. Si elle réussit un jet de
Volonté, elle est secouée pendant
1round. Les créatures ayant au
moins 6 DV sont immunisées contre
ce sort.

Frayeur contre et dissipe regain
d’assurance.

Fusion dans la pierre

Transmutation [terre]
Niveau : Dru 3, Pré 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau

1 action

Comme son nom l'indique, ce sort
permet de fusionner avec une
masse rocheuse, laquelle doit étre
assez imposante pour accueillir le
personnage et ses possessions

Fracassement - Germes de feu

matérielles. Au terme de
'incantation, le lanceur de sorts et
jusqu’a 50 kilos d’équipement non
vivant se fondent dans la roche. S'il
tente d’emporter avec lui un autre

étre vivant ou un matériel trop
important, le sort échoue
automatiquement.

A Tlintérieur de la pierre, le

personnage conserve un contact
ténu avec la surface de celle-ci (ou
du moins, avec I'endroit par lequel il
est entré). Il est conscient du temps
qui passe et peut jeter des sorts sur
lui-méme sans sortir de la pierre. Il
ne voit rien de ce qui I'entoure, mais
les bruits des alentours lui
parviennent distinctement. Il ne
souffre pas si I'on frappe la pierre,
mais si cette derniére est
suffisamment morcelée (au point de
n’étre plus assez volumineuse pour
accueillir son héte), le personnage
est violemment expulsé et subit
5d6 points de dégats. La destruction
totale de la roche provoque
également I'expulsion du lanceur de
sorts, mais ce dernier meurt aussitot
a moins de réussir un jet de Vigueur
(DD 18).

Le personnage peut sortir de la
pierre quand il le souhaite, sans
avoir a attendre la fin de la durée
indiquée. |l le fait par I'endroit exact
ou il est entré. Si le sort s’achéve
avant qu’il n’ait choisi de sortir de
son plein gré (ou si son effet est
dissipé prématurément), le
personnage est, la encore, expulsé
violemment (5d6 points de dégats).
Les sorts suivants affectent le
personnage quand on les lance sur
la roche qu’il occupe : transmutation
de la pierre en chair l'expulse
(5d6 points de dégats), fagonnage
de la pierre lui inflige 3d6 points de
dégats, mais sans le chasser, et
transmutation de la pierre en boue
I'expulse en le tuant sur le coup, a
moins qu’il ne réussisse un jet de
Vigueur (DD 18). En cas de succes,
il est chassé de la pierre sans
dégats. Enfin, passe-muraille
I'expulse sans le blesser

Invocation (création) [feu]
Niveau : Dru 6, Feu 6, Soleil 6
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cibles : jusqu’a 4 glands ou 8 baies
de houx

Durée 10 minutes/niveau ou
jusqu’a utilisation

1 action



Jet de sauvegarde aucun ou
Réflexes, 1/2 dégats (voir
description)

Résistance a la magie : oui

En fonction de la version choisie, le
personnage transforme des glands
en projectiles explosifs ou des baies
de houx en bombes qu'il peut faire
exploser quand il le souhaite.
Glands explosifs. Un maximum de
quatre glands sont transformés en
projectiles  explosifs qu’il  est
possible de lancer a une distance
maximale de 30 métres. Une
attaque de contact a distance est
nécessaire pour atteindre la cible
visée. Les glands éclatent des qu'ils
touchent une surface dure. lIs
infligent un total de 1d6 points de
dégats de feu par niveau de lanceur
de sorts (jusqu’a un maximum de
20d6), répartis au choix du jeteur de
sorts. Un druide de niveau 20
pourra ainsi créer un projectile de
20d6, deux de 10d6, un de 11d6 et
trois de 3d6, ou toute autre
combinaison d’'un a quatre glands
totalisant 20d6 points de dégats.
Tous les matériaux inflammables
situés a 3 métres ou moins du point
d’'impact s’enflamment
automatiquement et les glands
infligent 1 point de dégats par dé en
cas de simple aspersion. Les
créatures prises dans ['explosion
ont droit a un jet de Réflexes pour
voir leurs dégats réduits de moitié.
Une cible touchée de plein fouet
subit toujours [lintégralité des
dégats (pas de jet de sauvegarde).
Baies de houx explosives. La
seconde version du sort transforme
jusqu’a huit baies de houx en
bombes. Il est conseillé de les
placer directement 1a ou I'on
souhaite les faire exploser, car elles
sont trop légéres pour étre jetées
avec efficacité (on ne peut les
lancer qu’a 1,50 métre de distance).
L’explosion se produit dés que le
personnage prononce le mot de
commande choisi lors de
lincantation (a condition qu’il se
trouve a 60 métres ou moins de
distance). Chaque baie de houx
inflige 1d8 points de dégats de feu,
+1 par niveau de lanceur de sorts,
dans un rayon de 1,50 metre. Les

matériaux inflammables
s’enflamment aussitot. Toute
créature réussissant un jet de

Réflexes voit ses dégats réduits de
moitié.

Composantes matérielles : les
glands ou baies de houx a
enchanter.
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Glyphe de garde

Abjuration

Niveau : Pré 3

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : contact

Cible ou zone d’effet : objet touché
ou jusqu’a 0,5 m?/niveau

Durée permanente jusqu'au
déclenchement (T)

Jet de sauvegarde voir
description

Résistance a la magie : non (objet)
et oui (voir description)

Cette puissante inscription magique
affecte quiconque pénétre dans la
zone protégée ou tente d’ouvrir
l'objet gardé. Un glyphe peut
défendre un pont, un passage, une
porte, un coffre, une boite, etc.

Le prétre spécifie les conditions de
déclenchement du glyphe.
Généralement, elles prennent la
forme d’'un mot de passe (choisi au
moment de lincantation) qu’il faut
prononcer pour ne pas étre affecté
par le sort. Le prétre peut aussi
demander au glyphe de se
déclencher en fonction de facteurs
physiques (par exemple le poids ou
la taille de qui pénétre dans la zone
protégée) ou d’'un type de créatures
(par exemple, les drows, les
aberrations ou les dragons rouges).
Des concepts tels que la Loi, le
Bien, le Mal et le Chaos sont
également possibles et le
personnage peut choisir de laisser
passer les gens de la méme
confession que lui. Par contre, il est
impossible de se baser sur la
classe, le niveau ou le nombre de
dés de vie de lintrus. Le glyphe se
déclenche méme si lon est
invisible, mais il reste inerte en
présence de créatures évoluant
sous forme éthérée. Il est
impossible de défendre une zone ou
un objet a laide de plusieurs
glyphes. Néanmoins, si une
commode dispose de trois tiroirs,
chacun peut étre protégé
indépendamment.

Au cours de lincantation, le prétre
trace une série de lignes luisantes
autour du symbole de protection. Le
glyphe peut prendre n’'importe
quelle forme, du moment que sa
taille ne dépasse pas la surface

indiquée. Quand l'incantation
s’achéve, le glyphe et le reste du
tracé deviennent quasiment
invisibles.

Il est impossible de déclencher les
glyphes a distance (par exemple, a
'aide d’un béaton), mais on peut les
dissiper  normalement.  Double

Glyphe de garde - Glyphe de garde

illusoire, métamorphose et
antidétection peuvent abuser un
glyphe.

Lecture de la magie permet
d’identifier un glyphe de garde pour
peu que l'on réussisse un test d’Art
de la magie(DD 13). Cet examen
visuel ne provoque pas le
déclenchement du sort, et celui qui
s’y livre découvre la nature du
glyphe auquel il a affaire (version,
type de dégats infligés, sort
associé).

On peut décider que les glyphes
autorisés dépendent du dieu vénéré
par le prétre. Il est donc possible
qu’il limite le choix ci-dessous, ou
au contraire qu’il invente d’autres
glyphes en accord avec les régles
de recherche magique.

Note. Les piéges magiques tels que
les glyphes de garde sont
extrémement durs a détecter. Seul
un roublard peut y parvenir en
faisant appel a sa compétence de
Fouille (DD 25 + niveau du sort, soit
28 pour glyphe de garde).

En fonction de la version choisie, le
glyphe explose ou déclenche un
autre sort.

Glyphe explosif. L’explosion inflige
1d8 points de dégats tous les deux
niveaux de lanceur de sorts dans un
rayon de 1,50 metre (jusqu’a un
maximum de 5d8). Le type de
dégats est choisi au moment de
l'incantation, parmi la liste suivante :
acide, électricité, feu, froid ou son.
Toutes les créatures affectées ont
droit a un jet de Réflexes pour
réduire de moitié les dégats subis.
La résistance a la magie s’applique
face a cet effet.

Glyphe a sort. Le prétre peut
stocker n’'importe quel sort néfaste
du 3°niveau maximum dans le
glyphe. Le sort prend effet au
niveau ou il a été lancé, méme si le
personnage est devenu plus
puissant depuis. Si le sort affecte
une ou plusieurs cibles, il prend
automatiquement lintrus comme
cible unique. Dans le cas d’'un sort
de zone, la zone deffet est, elle
aussi, centrée sur celui qui a
déclenché le glyphe. Enfin, si le sort
convoque des créatures, ces
derniéres apparaissent aussi pres
que possible de l'intrus et se ruent
sur lui sans attendre. Les éventuels
jets de sauvegarde s'effectuent
normalement, si ce n’est que leur
DD est calculé en fonction du
niveau du sort associé. La
résistance a la magie s’applique
normalement.

Composantes matérielles : le prétre
trace le glyphe a Tlaide dun



batonnet d’encens qu’il a
auparavant recouvert de poudre de
diamant (valeur 200 po minimum).

Glyphe de garde supréme

Abjuration
Niveau : Pré 6

Ce sort est semblable a glyphe de
garde, si ce n’est que son explosion
infige jusqu'a 10d8 points de
dégats et que le sort associé peut
étre nettement plus puissant
(6° niveau maximum).

Composante matérielle : la poudre
de diamant nécessaire a la
préparation de ce glyphe doit valoir
au moins 400 po.

Grandpas |
Transmutation

Niveau : Dru 1, Réd 1, Voyage 1
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 heure/niveau (T)

1 action

Ce sort augmente la vitesse de
déplacement terrestre du
personnage de 3 métres (il s’agit
d’'un bonus d’altération). Il n’a aucun

effet sur les autres modes de
déplacement, comme le
creusement, I'escalade, le vol ou la

nage.
Composante matérielle : un peu de
boue.

Grand tertre

Invocation (création)
Niveau : Dru 9, Flore 9
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : au moins 3 tertres errants,
distants de moins de 9 m les uns
des autres (voir description)

Durée : 7 jours ou 7 mois (T) (voir
description)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Grand tertre crée 1d4+2 tertres
errants ayant 11 DV chacun. Ces
derniers combattent pour le
personnage, remplissent une
mission pour lui ou lui servent de
gardes du corps. lIs restent a ses
cotés pendant sept jours, a moins
qu’il ne les renvoie prématurément.
Si les tertres errants ont été
uniqguement créés pour faire office
de gardes, la durée du sort passe a
sept mois. Dans ce cas, les
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monstres doivent recevoir pour
instruction de garder un site bien
spécifique. lls ne peuvent pas
s’éloigner au-dela des limites de
portée, le centre de l'effet du sort
étant le point ou chaque créature
est apparue.

Les tertres errants ne bénéficient de
la résistance au feu propre aux
monstres de leur espece que par
temps de pluie ou dans un lieu
extrémement humide ou
marécageux.

Guérison de la cécité/surdité

Invocation (guérison)
Niveau : Pal 3, Pré 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie
(inoffensif)

1 action

Vigueur,

oui

Comme son nom lindique, ce sort
soigne la cécité ou la surdité (au
choix du personnage), que la cause
du mal soit naturelle ou magique. Il
ne rend pas un ceil ou une oreille
perdu, mais le remet en état s'il est
seulement endommageé.

Guérison de la cécité/surdité contre
et dissipe cécité/surdité.

Guérison des maladies

Invocation (guérison)
Niveau : Dru 3, Pré 3, Rod 3
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde Vigueur,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie oui
(inoffensif)

Ce sort soigne toutes les maladies
dont souffre le sujet. Il tue

également les parasites, ce qui
inclut, entre autres, le limon vert.
Certaines maladies ne peuvent étre
contrées par ce sort, et d’'autres ne
peuvent étre soignées que par des
lanceurs de sorts d'un certain

niveau.
Note. La durée du sort est
instantanée, ce qui signifie que

l'individu soigné peut étre infecté de
nouveau par la méme maladie ou le
méme parasite pour peu qu’il y soit
encore expose.

Glyphe de garde supréme - Identification

Invocation (guérison)

Niveau : Dru 7, Pré 6, Guérison 6
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

1 action

Volonté,

Guérison supréme permet au prétre
de canaliser suffisamment d’énergie
positive dans le corps du sujet pour
faire  disparaitre  toutes ses
blessures et ses maladies. Le sort
soigne totalement les
affaiblissements temporaires de
caractéristique, I'aliénation, la
cécité, la confusion, la débilité,
I’éblouissement, I'empoisonnement,
I'épuisement, ['étourdissement, la
fatigue, la fieévre, 'hébétement, les
maladies, la nausée et la surdité. I
soigne également 10 points de vie
par niveau de lanceur de sorts,
jusqu’a un maximum de 150 au
niveau 15.

Par contre, guérison supréme ne
peut rien contre les niveaux
négatifs, les niveaux perdus et les
diminutions permanentes de
caractéristique.

Contre un mort-vivant, guérison
supréme agit comme mise a mal.

Guérison supréme de groupe

Invocation (guérison)

Niveau : Pré 9, Guérison 9

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : 1 ou plusieurs créatures
distantes de moins de 9 m les unes
des autres

Ce sort est semblable a guérison
supréme, si ce n'est qu'’il fonctionne
a distance et sur plusieurs créatures
a la fois. Le nombre maximum de
points de vie restitué a chaque
créature est égal a 250.

Divination

Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1, Magie
2

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation : 1 heure
Portée : contact

Cibles : 1 objet touché

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non



Ce sort identifie toutes les
propriétés d’'un objet magique, la
maniére de I'actionner (si
nécessaire) et le nombre de
charges restant (le cas échéant).
Identification ne fonctionne pas sur
les artefacts.

Composante matérielle profane
une perle valant au moins 100 po,
que l'on broie avant de verser la
poudre obtenue dans du vin. Le
breuvage résultant doit étre
mélangé a l'aide d'une plume de
hibou, puis bu juste avant
l'incantation.

Immobilisation d’animal

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Dru 2, Faune 2, Réd 2
Composantes : V, G

Cible : 1 animal

Ce sort est semblable a
immobilisation de personne, si ce
n’est qu’il affecte un animal.

Immobilisation de monstre

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Bard 4, Ens/Mag 5, Loi 6
Composantes : V, G, M/FD

Cible : 1 créature vivante

Ce sort est semblable a
immobilisation de personne, si ce
n‘est qu’il affecte n’importe quelle
créature vivante ratant son jet de
Volonté.

Composante matérielle profane
une barre de métal dur pouvant étre
aussi petite qu’un long clou.

Immobilisation de personne

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Bard 2, Ens/Mag 3, Pré 2
Composantes : V, G, F/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Cible : 1 humanoide

Durée : 1 round/niveau (T) (voir
description)

Jet de sauvegarde
annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Volonté,

Au terme de I'incantation, la cible se
retrouve figée sur place. Bien que
consciente de ce qui se passe
autour d’elle, elle ne peut ni agir ni
parler. Une fois par round, chaque
fois qu’arrive son tour, le sujet peut
effectuer un nouveau jet de
sauvegarde pour mettre fin a I'effet
(il s’agit d’'une action complexe qui
ne suscite pas d’attaque
d’opportunité).
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Une créature ailée se retrouve
incapable de battre des ailes quand
elle est affectée par ce sort. Si elle
évoluait dans les airs au moment de
I'incantation, elle tombe comme une
pierre. De méme, un nageur risque
de se noyer.

Focaliseur profane : un
morceau de fer droit.

Immunité contre les sorts

Abjuration

Niveau : Force 4, Pré 4, Protection
4

Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 10 minutes/niveau

petit

1 action

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

L’individu protégé par ce sort est
immunisé contre les effets d’'un sort
spécifique tous les quatre niveaux
du prétre. Les sorts en question
doivent étre du 4° niveau maximum.
Il bénéficie en fait d’'une résistance
a la magie imbattable contre les
sorts spécifiés (cette abjuration ne
protége donc pas contre les sorts
qui n‘autorisent pas de jet de
résistance a la magie). Immunité
contre les sorts protéege bien
évidemment contre les sorts, mais
aussi contre les effets similaires des
objets magiques et les pouvoirs
magiques innés de certaines
créatures. Il n’est d’aucune utilité
contre les pouvoirs surnaturels ou
extraordinaires, tels que le souffle
d'un dragon ou le regard pétrifiant
d’'un basilic. Il confere juste une
défense contre un sort donné, mais
pas contre les effets apparentés.
Par exemple, une créature
immunisée contre éclair sera
affectée normalement par décharge
électrique ou éclair multiple.

Une créature ne peut étre protégée
que par une seule immunité contre
les sorts ou immunité contre les
sorts supréme a la fois.

Immunité contre les sorts
supréme

Abjuration
Niveau : Pré 8

Ce sort est semblable a immunité
contre les sorts, si ce n'est que
cette immunité s’applique a un sort
du 8° niveau ou moins.

Une créature ne peut étre protégée
que par une seule immunité contre

Immobilisation d’animal - Injonction

les sorts ou immunité contre les
sorts supréme a la fois.

Implosion |
Evocation

Niveau : Destruction 9, Pré 9
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature tangible/round
Durée concentration (jusqu’'a
4 rounds)

Jet de sauvegarde Vigueur,
annule

Résistance a la magie : oui

Cette incantation génére un état de
résonance destructeur dans le
corps de la cible. Chaque round que
le prétre passe a se concentrer, il
tue une créature différente en
provoquant son implosion. Le corps
de la victime est comme écrasé par
la violente pression extérieure qui
s’exerce subitement sur elle (il s’agit
d'un effet instantané, qu’il est
impossible de dissiper.)

Une créature donnée ne peut étre
prise pour cible qu’a une seule
reprise chaque fois qu’on lance ce
sort.

Implosion est sans effet sur les
créatures intangibles ou celles qui
se trouvent en état gazeux.

J
Enchantement (coercition) [mental,
terreur]
Niveau : Pré 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple
Portée : 15 m
Zone d’effet : tous les adversaires
se trouvant a 15 m ou moins
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule
Résistance a la magie : oui

1 action

Volonté,

Imprécation séme le doute et la
crainte chez 'adversaire. Toutes les
créatures affectées subissent un
malus de moral de —1, tant aux jets
d’'attaque qu’aux jets de sauvegarde
contre la terreur.
Imprécation  contre et
bénédiction.

dissipe

Enchantement (coercition) [langage,
mental]

Niveau : Pré 1
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

1 action



Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature vivante
Durée : 1 round

Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Volonté,

Le prétre donne a la cible un ordre
d'un mot, qu’elle s’applique a suivre
de son mieux. Il peut faire son choix
parmi les propositions suivantes.
Approche. A son tour, le sujet se
déplace vers le personnage aussi
vite et directement que possible
pendant 1 round. La créature ne fait
alors rien d’autre que se déplacer et
s’expose normalement aux attaques
d’opportunité.

Lache. A son tour, le sujet lache
tout ce qu’il tient. Il ne peut rien
ramasser avant le tour suivant.
Tombe. A son tour, le sujet tombe
au sol et reste a terre pendant
1 round. Rien ne I'empéche d'agir
mais il subit les malus habituels.
Fuis. A son tour, le sujet s’éloigne
aussi vite que possible du
personnage pendant 1 round. Il ne
fait alors rien dautre que se
déplacer et s’expose normalement
aux attaques d’opportunité.

Halte. Le sujet ne bouge plus
pendant 1round. Il ne peut
entreprendre aucune action mais
n’est pas sans défense.

Si le sujet est incapable d’obéir a
'ordre une fois son tour venu, le
sort échoue.

Injonction supréme

Enchantement (coercition) [langage,

mental]
Niveau : Pré 5
Cibles : 1 créature/niveau, toutes

devant se trouver a 9 m ou moins
les unes des autres
Durée : 1 round/niveau

Ce sort fonctionne sur le méme
principe qu’injonction, si ce n’est
qu’il permet d’affecter jusqu’a une
créature par niveau et que sa durée
est sensiblement prolongée. A partir
du deuxieme round, les créatures
affectées ont droit a un nouveau jet
de Volonté dés qu’arrive leur tour de
jeu. Si elles le réussissent, elles
échappent a l'effet du sort. Toutes
les créatures doivent recevoir le
méme ordre.

Interdiction

Abjuration

Niveau : Pré 6

Composantes : V, G, M, FD
Temps d’incantation : 6 rounds
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Portée
m/niveau)
Zone d’effet :
d’aréte/niveau (F)
Durée : permanente

Jet de sauvegarde
description

Résistance a la magie : oui

moyenne (30 m + 3

1 cube de 18 m

voir

Ce sort interdit aux créatures dont
lalignement difféere de celui du
prétre de pénétrer dans la zone
protégée. Dans le méme temps, il
bloque leffet des sorts et effets
extraplanaires ou permettant un
déplacement instantané (tels que
changement de plan, porte
dimensionnelle, téléportation, ou les
passages par le plan Astral ou le
plan Ethéré) et tous les sorts de
convocation.

En outre, il nuit aux créatures dont
I'alignement est différent de celui du
prétre. L'effet du sort dépend alors
de [lalignement des intrus par
rapport a celui du prétre (voir ci-
dessous). Une créature située dans
la zone au moment ou le sort est
lancé ne subit aucun préjudice, sauf
si elle la quitte pour y rentrer par la
suite, auquel cas elle est affectée
normalement.

Alignement identique : aucun effet.
La créature peut entrer librement
dans la zone protégée (mais pas en
se matérialisant a l'intérieur ou en
passant par les plans).

Alignement  différent selon un
précepte (Loi/Chaos ou Bien/Mal) :
lintrus subit 6d6 points de dégats.
Un jet de Volonté réussi réduit les
dégats de moitié et la résistance a
la magie fonctionne normalement.
Alignement différent selon deux
préceptes (Loi/Chaos et Bien/Mal) :
la créature perd 6d6 points de vie.
Un jet de Volonté réussi réduit les
dégats de moitié et la résistance a
la magie s’applique normalement.
Le personnage peut affecter un mot
de passe a la zone défendue,
auquel cas seuls ceux pronongant
le sésame peuvent entrer sans subir
les dégats. Il faut le choisir au
moment de I'incantation.

Ce sort ne peut étre dissipé que si
le personnage qui jette dissipation
de la magie présente un niveau de
lanceur de sorts au moins égal a
celui du prétre qui a lancé
interdiction.

Plusieurs interdictions ne peuvent
se chevaucher. Dans ce cas, la plus
récente s’arréte aux limites de la
plus ancienne.

Composantes matérielles
quelques gouttes d’eau bénite et
des encens extrémement rares,

Injonction supréme - Invisibilité

d’'une valeur minimale de 1 500 po,
plus 1500po par cube de
18 metres d’aréte. Si le prétre
désire associer un mot de passe a

son incantation, il faut ajouter
d'autres encens plus onéreux
encore (1000 po supplémentaires,
plus 1000po par cube de
18 metres d’aréte).

lllusion (hallucination)

Niveau Bard 2, Duperie 2,
Ens/Mag 2

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action

simple

Portée : personnelle ou contact
Cible : le jeteur de sorts ou 1
créature (ou 1 objet) ne pesant pas
plus de 50 kg/niveau

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensify ou Volonté,
annule (inoffensif, objet)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif) ou oui (inoffensif, objet)

La créature ou [lobjet touché
disparait a la vue, et méme a la
vision dans le noir. Si le sujet
transporte de I'équipement, tout son
matériel disparait avec lui.
Personne ne voit l'individu affecté,
pas méme le lanceur de sorts, a
moins que ce dernier ne bénéficie
d’effets lui permettant de voir les
créatures invisibles.

Les objets lachés ou posés par un
étre invisible réapparaissent
instantanément. A linverse, les
objets ramassés disparaissent s’il
les glisse dans ses poches ou dans
un sac qu'il transporte. La lumiére
ne disparait jamais, méme si sa
source devient invisible (I'effet
produit est donc celui d’'une lumiére
sans source visible). Dans le cas ou
le sujet transporterait un objet
particulierement long (par exemple,
une corde qu'il laisse dérouler

derriere lui), celui-ci apparait a
3 métres de lui.
Ce nest pas parce quun

personnage est invisible qu’il est du
méme coup silencieux, et certaines
conditions ou situations peuvent le
faire repérer (s’il marche dans une
flaque ou dans la neige, par
exemple). Le sort cesse aussitét si
le sujet attaque qui que ce soit.
Dans ce cas bien précis, on
considere également comme
“attaque ” tout sort prenant un
adversaire pour cible, ou dont la
zone d’effet comprend au moins un
ennemi. Les actions dirigées contre
des objets qui n’appartiennent a



personne ne rompent pas
linvisibilité. Faire du mal aux gens
indirectement ne constitue pas une
attaque. Un individu invisible peut
donc ouvrir les portes, parler,
manger, gravir les escaliers,
convoquer des monstres et les
lancer sur ses adversaires, trancher
les cordes retenant une passerelle
alors que ses ennemis sont en train
de la traverser, ouvrir une herse
retenant des chiens de garde, etc.
Par contre, s’il attaque directement,
il redevient immédiatement visible,
et son équipement avec lui. Notez
que les sorts tels que bénédiction,
qui  affectent les alliés du
personnage mais pas ses ennemis,
ne sont pas considérés comme des
sorts d’attaque, méme si leur zone
d’effet englobe les ennemis du
personnage.

I est possible duser de
permanence sur un sort d’invisibilité
affectant des objets.

Composantes matérielles profanes :
un cil enfoncé dans une boule de

Invisibilité pour les morts-

vivants

Abjuration

Niveau : Pré 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cibles : 1 créature touchée/niveau
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif) (voir description)
Résistance a la magie : oui

1 action

Les morts-vivants ne peuvent ni
voir, ni entendre, ni sentir les
créatures protégées. Méme les
pouvoirs sensoriels extraordinaires
ou surnaturels, comme les sens
aveugles, la vision aveugle, I'odorat
et la perception des vibrations, ne
leur sont d’aucune utilité. Les morts-
vivants dénués d’intelligence sont
automatiquement affectés et se
comportent donc comme si les
créatures dissimulées n’étaient pas
la. De leur co6té, les morts-vivants
intelligents bénéficient d'un jet de
Volonté. En cas d’échec, le sujet ne
voit tout simplement pas les
créatures protégées. Par contre, s'il
a une raison de croire que des
adversaires invisibles sont présents,
il tente de les trouver et de les
frapper.

Si une créature protégée tente de
renvoyer ou de contréler un mort-
vivant, touche I'un d’eux ou attaque
qui que ce soit, méme a l'aide d’'un
sort, la dissimulation aux morts-
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Invisibilité pour les morts-vivants - Localisation d’obje

vivants prend fin pour tous les
bénéficiaires.

Divination

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0,
Pal 1, Pré 0, Rod 1
Composantes : V, G, F
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau

1 action

Ce sort permet de lire les
inscriptions magiques qui seraient
sinon inintelligibles  (sur les
parchemins, livres magiques,
armes, etc.). En régle générale, ce
déchiffrage ne déclenche pas la
magie contenue dans le texte, sauf
dans le cas des parchemins
maudits. Une fois le sort jeté et le
texte compris, le personnage peut le
lire aussi souvent qu'il le souhaite.
On lit a la vitesse dune page
(250 mots) par minute. Lecture de la
magie permet d’identifier un glyphe
de garde sur un test d’Art de la
magie (DD 13), un glyphe de garde
divin (Art de la magie, DD 16) et un
symbole (également sur un test
d’Art de la magie, mais contre un
DD égal & 10 + niveau de sort)).

On peut user de permanence sur un
sort de lecture de la magie.
Focaliseur : un prisme taillé dans du
minerai ou du cristal.

Leurre

lllusion (hallucination)

Niveau Bard 5, Duperie 5,
Ens/Mag 5

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation 1 action

simple

Portée : contact

Zone d’effet : émanation de 12 m
de rayon

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Tout sort de Divination (scrutation)
utilisé pour distinguer ce qui se
trouve dans la zone recgoit une
image erronée (comme dans le cas
du sort image accomplie) définie par
le lanceur de sorts au moment de
I'incantation. A tout moment, celui-ci
peut modifier I'image comme il lui
sied, a condition de se concentrer.
Quand il ne se concentre pas, elle
reste statique.

Composante matérielle : un bloc de
jade valant au moins 250 po, que
I'on réduit en poudre et jette en l'air
au moment de l'incantation.

Liberté de mouvement

Abjuration

Niveau : Bard 4, Chance 4, Dru 4,
Pré 4, Rod 4

Composantes : V, G, M, FD
Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : personnelle ou contact
Cible : le jeteur de sorts ou créature
touchée

Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Ce sort permet au personnage ou a
la créature qu’il touche de se
déplacer et de combattre
normalement, méme sous le coup
de sorts ou d’effets magiques qui
contrarient normalement les
déplacements, comme c’est le cas
pour brouillard dense, lenteur, la
paralysie ou toile d’araignée. Le
sujet réussit automatiquement les
tests de lutte visant a résister aux
tentatives de lutte, ainsi que les
tests de lutte ou d’Evasion visant a
échapper a une lutte ou une
immobilisation.

Le sujet peut également se mouvoir
et attaquer normalement sous I'eau,
méme a l'aide d’armes tranchantes
(épées, haches, etc.) ou
contondantes (fléaux, marteaux et
autres masses d’armes), du moins
tant qu’il les manie au corps a corps
(il ne peut toujours pas les lancer).
Par contre, liberté de mouvement
ne permet pas de respirer sous
I'eau.

Composante matérielle : une laniére
en cuir, nouée autour du bras ou de
la jambe.

Divination

Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2, Pré 3,
Voyage 2

Composantes : V, G, F/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : cercle de 120 m de
rayon + 12 m/niveau, centré sur le
jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Grace a cette incantation, le
personnage sent dans quelle
direction se trouve un objet qu’il
connait bien ou qu’il visualise
parfaitement. Le sort peut localiser



des objets aussi divers que variés
(vétements, bijoux, meubles, armes,
outils, etc.). On peut lui demander
de trouver un objet appartenant a
une catégorie générale (comme par
exemple un escalier, une épée ou
un joyau), auquel cas il indique le
plus proche. Si I'on recherche un
certain objet, il faut avoir son image
mentale précise en tete au moment
de lincantation, sinon le sort
échoue. Il est impossible de
retrouver un objet précis (tel que “ la
chevaliére du baron Vulden ”) sans
avoir auparavant vu [l'objet en
question (directement, pas par le
biais d’un sort de Divination).
Localisation d’objet est bloqué par
le plomb et ne permet pas de
retrouver les étres vivants ni les
objets transformés a [laide de
métamorphose universelle.
Focaliseur profane une petite
brindille prenant la forme d’'une
baguette de sourcier.

Divination

Niveau : Connaissance 8, Ens/Mag
8,Prés8

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : illimitée

Cible : 1 créature ou 1 objet

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort est parmi les plus puissants
pour qui cherche a localiser une
créature ou un objet. En effet, seuls
esprit impénétrable ou l'intervention
directe d’'un dieu peuvent empécher
le lanceur de sorts d’apprendre ce
qu’il cherche a savoir. Localisation
supréme contourne les méthodes
de protection habituelles contre la
scrutation ou la localisation
magique. Le sort commence par
révéler I'endroit exact ou se trouve
l'individu ou l'objet recherché (nom
du bétiment, du propriétaire, de
I'entreprise, etc.), en y ajoutant la
localité, le comté (ou autre division
administrative), le pays, le continent
et le plan d’existence.

Pour trouver une créature a l'aide
de ce sort, il faut I'avoir déja vue ou
posséder un objet Iui ayant
appartenu. Pour localiser un objet, il
suffit de I'avoir touché au moins une
fois.

Evocation [lumiére]

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0,
Pré 0

Composantes : V, M/FD
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Localisation supréme - Main broyeuse de Bigby

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : objet touché

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

Lancé sur un objet, ce sort le fait
briller comme la Ilumiére d'une
torche, ce qui lui permet d’éclairer
jusqu’a 6 metres a la ronde (tout en
offrant une lueur diffuse sur
6 meétres de plus). Leffet est
immobile, mais on peut le jeter sur
un objet mobile. La lumiére n’éclaire
plus dans une zone de ténéebres
magiques.

Tous les sorts de lumiére contrent
et dissipent les sorts d’obscurité de
niveau supérieur ou égal.
Composante matérielle : une luciole
ou un peu de mousse
phosphorescente.

Lumiére brulante

Evocation

Niveau : Pré 3, Soleil 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple
Portée
m/niveau)
Effet : rayon

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

1 action

moyenne (30 m + 3

Ce sort permet au prétre de
canaliser le pouvoir de son dieu et
de le projeter sous forme d’un rayon
de lumiére bralante jaillissant de la
paume de sa main. Il doit réussir
une attaque de contact a distance
pour atteindre sa cible, qui subit
alors 1d8 points de dégats tous les
deux niveaux de lanceur de sorts
(jusqu’a un maximum de 5d8). Pour
leur part, les morts-vivants se voient
infliger 1d6 points de dégats par
niveau de lanceur de sorts
(maximum 10d6). C’est encore pire
pour ceux qui sont vulnérables a la
lumiere du jour, comme les
vampires (1d8 points de dégats par
niveau de lanceur de sorts,
maximum  10d8). A Tlinverse,
créatures artificielles et objets
inanimés sont moins affectés
(1d6 points de dégats tous les deux
niveaux de lanceur de sorts,
maximum 5d6).

Evocation [lumiére]

Niveau : Bard 3, Dru 3, Ens/Mag 3,
Pal 3, Pré 3

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : objet touché

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

L’objet touché par le jeteur de sorts
dégage une lumiére aussi vive que
celle du soleil dans un rayon de
18 métres, et une lumiére tamisée
sur les 18 métres suivants. Les
créatures vulnérables a la lumiére
du jour souffrent des mémes
handicaps face a ce succédané
magique. Malgré son nom, ce sort
n'est pas I'équivalent de la lumiére
du jour au regard des créatures
vulnérables a celle-ci (comme les
vampires). Si le sort est lancé sur
un objet que l'on recouvre ensuite
d’'une matiére ou texture ne laissant
pas passer la lumiére, les effets du
sort sont bloqués tant que le cache
reste en place.

Lumiere du Jjour cesse
temporairement de faire effet au
contact d’'une zone de ténébres
magiques de niveau égal, mais ces
derniéres sont également réprimées
dans la zone d’effet du sort. Les
conditions d’éclairage en vigueur
redeviennent donc celles qui
régnaient avant [larrivée des
ténébres magiques.

Lumiére du jour contre et dissipe
tout sort d’obscurité de niveau égal
ou inférieur, comme ténebres.

Main broyeuse de Bigh

Evocation [force]
Niveau : Ens/Mag 9, Force 9
Composantes : V, G, M, F/FD

Ce sort est semblable a main
interposée, si ce n'est que la main
créée peut s’interposer entre son
créateur et les attaques, mais aussi
repousser ou écraser la créature
désignée par le personnage.

La main broyeuse peut agripper un
ennemi comme la poigne
agrippeuse. Son bonus de lutte est
égal au niveau de lanceur de sorts
du personnage + son modificateur
d’Intelligence, de Sagesse ou de
Charisme (respectivement pour un
magicien, prétre ou ensorceleur),
+12 pour la Force de la main (35),
et +4 parce qu'elle est de taille G.
Elle inflige 2d6+12 points de dégats
(mortels) par test de lutte remporté
contre son adversaire.

Main broyeuse peut arréter les
coups comme la main interposée,
ou bousculer un adversaire comme



la main impérieuse, mais avec un
bonus de +18.

Pour diriger le sort vers une
nouvelle cible, il faut entreprendre
une action de mouvement.

Les prétres capables de lancer ce
sort le nomment systématiquement
en l'honneur de leur dieu (main
broyeuse de Saint Cuthbert, par
exemple).

Focaliseur profane : gant en peau
de serpent.

Main du berger

Evocation

Niveau : Pré 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : 7,5 km

Effet : main spectrale
Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

Ce sort fait apparaitre une main
spectrale, que le personnage peut
envoyer chercher quelqu'un dans
un rayon de 7,5 kilométres. La main
fait des signes a la créature
retrouvée et l'incite a la suivre pour
la conduire jusqu’au prétre.

La main se forme devant le lanceur
de sorts, qui lui fait alors la
description physique de [lindividu
(ou de la créature) qu’il souhaite
retrouver (race, sexe, apparence,
mais pas des concepts aussi
abstraits et ambigus que le niveau,
I'alignement ou la classe). Une fois
la description achevée, la main part
chercher une créature qui vy
ressemble. Le temps qui lui est
nécessaire pour la retrouver dépend
de la distance la séparant du

prétre :

Distance | Temps nécessaire a
la localisation

Jusqu’a 30 | 1 round

m

300 m 1 minute

1,5 km 10 minutes

3 km 1 heure

4.5 km 2 heures

6 km 3 heures

7,5 km 4 heures

Une fois le sujet localisé, la main lui
fait des signes afin de linciter a la
suivre. Si lindividu s’exécute, la
main indique la direction dans
laquelle se trouve le prétre et le
guide jusqu'a lui par le chemin le
plus rapide. Elle flotte 3 metres
devant le sujet et adapte sa vitesse
de déplacement a la sienne (elle
peut avancer au maximum de
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72 metres par round). La main
disparait des que lindividu qu’elle
était chargée de ramener arrive
prés du prétre.

Le sujet n’est nullement forcé de
suivre la main ou de se montrer
amical envers le lanceur de sorts.
S’il décide de ne pas suivre la main,
celle-ci continue de lui faire signe
aussi longtemps qu'elle le peut,
avant de disparaitre au terme de la
durée indiquée. Si le sort s’achéve
alors que la cible est en route pour
rejoindre le prétre, la main disparait
tout de méme ; la personne guidée
devant alors se débrouiller seule.

Si plusieurs créatures
correspondent a la description
donnée dans les limites de portée,
la main localise la plus proche du
prétre. Dans le cas ou elle refuse de
venir, la main ne va pas chercher la
suivante.

Si, au bout de quatre heures de
recherche, la main n’a trouvé
personne qui corresponde a la
description fournie par son créateur,
elle revient jusqu’a lui, écarte les
doigts pour lui indiquer qu'elle a
échoué et disparait.

La main du berger n’a pas de forme
physique. Elle est invisible, sauf
pour le prétre et le sujet. Elle ne
peut pas combattre, ni faire quoi
que ce soit d’'autre que localiser la
créature décrite et la ramener
jusqu’au jeteur de sorts. Incapable
de traverser les solides, elle peut
toutefois se glisser par les fentes ou
les fissures. Elle ne peut pas
s’éloigner au-dela de 7,5 kilométres
de l'endroit ou lincantation a été
récitée.

Mains brilantes

Evocation [feu]

Niveau : Ens/Mag 1, Feu 1
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : 4,50 m
Zone d’effet
forme de cdne
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2
dégats

Résistance a la magie : oui

1 action

rayonnement en

Un cbne de flammes jaillit des
mains tendues du personnage.
Toutes les créatures prises dans la
zone dangereuse subissent
1d4 points de dégats de feu par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de 5d4). Les matieres
inflammables telles que le tissu, le
papier, le parchemin et le petit bois
s’enflamment si le feu les touche.

Main du berger - Malédiction

N’importe qui peut les éteindre,
mais cela nécessite une action
complexe.

Main spectrale

Nécromancie
Niveau : Ens/Mag 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : 1 main spectrale
Durée : 1 minute/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Une main spectrale formée a partir
de I'énergie vitale du personnage se
matérialise et se déplace comme
son créateur I'entend, lui permettant
de lancer des sorts de contact de
bas niveau a distance. A la fin de
I'incantation, le mage perd
1d4 points de vie, qu’il regagne au
terme de la durée indiquée ou si la
main est dissipée. Par contre, ces
points de vie restent perdus si la
main est détruite (mais ils se
soignent normalement). Tant que le
sort persiste, le personnage peut
lancer n'importe quel sort de contact
du 4°niveau ou moins par
l'intermédiaire de la main spectrale,
qui lui confére un bonus de +2 au jet
d’'attaque de contact au corps a
corps (se servir de la main de cette
fagon compte comme une attaque
normale). Par rapport a 'ennemi, la
main se trouve toujours entre lui et
le mage. Si elle s’éloigne trop de ce
dernier ou sort de son champ de
vision (ou s'il cesse de la contrdler),
elle revient flotter a son cété.

Etant intangible, la main ne peut
pas étre affectée par les armes
ordinaires. Elle est capable
d’esquive surnaturelle (les sorts de
zone ne lui infligent aucun dégat sur
un jet de sauvegarde réussi ; méme
en cas d’échec, les dégats sont
automatiquement réduits de moitié),
bénéficie des mémes bonus que le
mage aux jets de sauvegarde et a
une CA de 22 + modificateur
d’Intelligence du personnage. Enfin,
elle a entre 1 et 4 points de vie (le
nombre de pv empruntés a son
créateur lors de l'incantation).

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 4, Pré 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

1 action



Durée : permanente
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Volonté,

Ce sort permet de maudire la
créature touchée. Le personnage
choisit I'effet qu’il souhaite produire
parmi les trois suivants :

e 6 a une valeur de
caractéristique (1 minimum).

. Malus de —4 aux jets d’attaque,
aux jets de sauvegarde, aux
tests de caractéristique et aux
tests de compétence.

e Chaque fois que son tour de
jeu arrive, la victime a 50 % de
chances de pouvoir agir
normalement. Sinon, elle ne
fait rien.

Il est possible d’ajouter d’autres

malédictions a cette liste, mais elles

ne doivent pas étre plus puissantes
que celles-ci et il faut obtenir

I'autorisation nécessaire.

La malédiction ne peut pas étre

dissipée, mais il est possible de s’en

débarrasser a l'aide d’annulation

d’enchantement, délivrance des
malédictions, miracle, souhait ou
souhait limité.

Malédiction contre délivrance des
malédictions.

Malédiction de I'’eau

Nécromancie [Mal]

Niveau : Pré 1

Composantes : V, G, M
Temps d’incantation : 1 minute
Portée : contact

Cible : flasque d’eau touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule (objet)
Résistance a la magie : oui (objet)

Volonté,

Ce sort permet de transmettre
suffisamment d’énergie négative a
une flasque d’eau (un demi-litre)
pour la transformer en eau maudite.
Sur les Extérieurs d’alignement bon,
ce liquide a le méme effet que I'eau
bénite sur les morts-vivants et les
Extérieurs d’alignement mauvais.
Composante matérielle : 2,5 kg de
poudre d’argent (valeur 25 po).

Manteau du Chaos

Abjuration [Chaos]
Niveau : Chaos 8, Pré 8
Composantes : V, G, F

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 6 m

Cibles : 1 créature/niveau dans un

rayonnement de 6 m de rayon a
partir du prétre
Durée : 1 round/niveau (T)
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Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie oui
(inoffensif)

Une aura de lumiéres changeantes
entoure les bénéficiaires du sort.
Elle les protége des attaques, leur
confére une résistance
supplémentaire contre les sorts de
la Loi ou lancés par les créatures
loyales, et plonge ces derniéres
dans la confusion quand elles
frappent les individus protégés.
Cette abjuration a quatre effets
distincts :

Les sujets bénéficient d’'un bonus
de parade de +4 a la CA et d’un
bonus de résistance, également de
+4, aux jets de sauvegarde.
Contrairement a protection contre la
Loi, ces bonus s’appliquent contre
toutes les attaques, et pas
seulement contre celles provenant
de créatures loyales.

Les personnages protégés
acquierent une résistance a la
magie de 25 contre les sorts de la
Loi ou jetés par des créatures
loyales.

L’abjuration bloque les tentatives de
possession ou d’influence magique,
au méme titre que protection contre
la Loi.

Enfin, lorsqu’'une créature loyale
réussit a toucher l'un des
bénéficiaires du sort au corps a
corps, elle risque d’étre plongée
dans la confusion pendant 1 round
(effet similaire & celui du sort du
méme nom, jet de Volonté annule,
mais contre le DD de manteau du
Chaos).

Focaliseur : un minuscule reliquaire
contenant une relique, comme par
exemple un fragment de texte sacré
pour les forces du Chaos. Le
reliquaire doit valoir au moins
500 po.

Marche dans les airs

Transmutation

Niveau : Air4, Dru 4, Pré 4
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée (taille Gig
maximum)

Durée : 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie
(inoffensif)

1 action

oui

Le bénéficiaire du sort peut marcher
dans l'air avec autant de facilité que
sur la terre ferme. Marcher vers le
haut Iui fait l'effet de gravir une

Malédiction de I'eau - Marche sur 'onde

colline. Qu’il monte ou descende, il
ne peut pas dépasser un angle de
45° et sa vitesse de déplacement
habituelle est réduite de moitié.

Un vent important (30 km/h) peut
pousser le personnage  ou
I'empécher de progresser. Au terme
de son tour de jeu, il est porté par
les courants aériens de 1,50 métre
tous les 5 km/h de vitesse du vent.
Selon les cas, le sujet peut subir
d'autres malus en cas de
bourrasque violente (il est ainsi
possible qu’il ne parvienne plus a
contréler ses déplacements, ou que
les éléments déchainés lui infligent
des points de dégats).

Si la durée du sort expire alors que
la cible se trouve encore dans les
airs, la magie s’évanouit lentement.
Semblant flotter, le sujet tombe de
18 métres par round pendant
1d6 rounds. S'’il touche le sol dans
ce délai, tout va bien pour lui. Dans
le cas contraire, il subit 1d6 points
de dégats par tranche de 3 métres
restant. Si le sort est dissipé, la
méme chose se passe. Par contre,
s'il est annulé, la cible chute
instantanément.

On peut lancer ce sort sur une
monture spécialement dressée dans
ce sens. Pour apprendre a une
monture a se déplacer sous
l'influence de marche dans les airs
(ce qui correspond a un tour
inhabituel), il faut une semaine de
travail et réussir un jet de Dressage
(DD 25).

Marche sur I'onde

Transmutation [eau]
Niveau : Pré 3, R6d 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : 1 créature touchée/niveau
Durée : 10 minutes/niveau (T)

1 action

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Les bénéficiaires du sort peuvent
marcher sur n'importe quel liquide
avec autant d’aisance que sur la
terre ferme. Cela leur permet de
négocier sans probléme les cours
d'eau ou la glace, mais aussi la
neige, la boue, l'huile, les sables
mouvants, et méme la lave, car
leurs pieds se posent a quelques
centimetres au-dessus de la surface
(2 noter que cela ne les empéche
pas de souffrir de I'intense chaleur
dégagée par le magma). Les sujets
peuvent marcher, courir, ou charger



normalement, comme §S’ils se
trouvaient sur la terre ferme.

Si le sort est lancé sous I'eau (ou
sur des sujets tout ou partiellement
immergeés), ses bénéficiaires
remontent vers la surface a la
vitesse de 18 meétres par round et
se stabilisent, debout, a quelques
centimeétres au-dessus du liquide.

Marque de la justice

Nécromancie

Niveau : Pal 4, Pré 5
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée permanente
description)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

(voir

Quand la persuasion ne suffit pas a
inciter un criminel a suivre le droit
chemin, marque de Ila justice
I'encourage a ne pas retomber dans
ses travers.

Le sort trace une marque indélébile
sur le sujet. Le prétre décide lors de
lincantation du comportement qui
active le symbole (le plus souvent,
cela revient a choisir le crime qu’on
souhaite que le sujet cesse de
perpétrer). Dés que la cible a le
comportement en question, elle

tombe sous le coup dune
malédiction, comme le sort du
méme nom.

Comme ce sort a un temps

d’'incantation de 10 minutes et
nécessite de tracer un signe sur le
sujet, on ne peut le lancer que sur
un individu consentant ou
immobilisé.

Tout comme malédiction, marque
de la justice ne peut pas étre

dissipé, mais annulation
d’enchantement, délivrance des
malédictions, miracle, souhait et

souhait limité en viennent a bout (a
noter que délivrance des
malédictions ne fonctionne que si le
jeteur de sorts est d’'un niveau au
moins égal a celui qui a lancé
marque de la justice). Ces
restrictions restent valables que la
marque ait été activée ou non.

Marteau du Chaos

Evocation [Chaos]
Niveau : Chaos 4
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d’effet : rayonnement de 6 m
de rayon
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Marque de la justice - Métamorphose animale

Durée : instantanée (1d6 rounds ;
voir description)

Jet de sauvegarde
partiel (voir description)
Résistance a la magie : oui

Volonté,

Ce sort génére une énergie
chaotique qui frappe les adversaires
du prétre. L’attaque prend la forme
d'une explosion multicolore
ricochant en tous sens. Seules les
créatures loyales ou neutres sont
affectées.

Le sort inflige 1d8 points de dégats
tous les deux niveaux de lanceur de
sorts (jusqu’a un maximum de 5d8)
aux créatures loyales (ou 1d6 points
de dégats par niveau de lanceur de
sorts, pour un maximum de 10d6,
aux Extérieurs loyaux) et les ralentit
pendant 1d6 rounds. Un individu
ralentit ne peut accomplir qu’une
action simple ou de mouvement a
son tour, sans oublier les
habituelles actions libres. En outre,
il subit un malus de -2 a la CA, aux
jets d’attaque, aux jets de dégats et
aux jets de Réflexes. Un jet de
Volonté réussi réduit les dégats de
moitié et annule I'effet secondaire.
Les créatures neutres ne subissent
que des demi-dégats et ne risquent
pas de se retrouver ralenties. Si
elles réussissent leur jet de Volonté,
les dégats infligés tombent au quart
du total indiqué par les dés.

Métal brialant

Transmutation [feu]
Niveau : Dru 2, Soleil 2
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : I'équipement métallique de
1 créature/2 niveaux, toutes devant
se trouver a 9 m ou moins les unes

1 action

des autres, ou 125kg de
métal/niveau, contenu dans un
cercle de 9 m de rayon

Durée : 7 rounds

Jet de sauvegarde Volonté,

annule (objet)
Résistance a la magie : oui (objet)

Comme son nom lindique, métal
bralant augmente fortement la
température des métaux affectés.
Les objets métalliques non
magiques, non portés ni tenus, n‘ont
droit a aucun jet de sauvegarde,

contrairement aux objets
métalliques magiques. Un objet
tenu ou porté utilise le jet de
sauvegarde de celui qui I'a en

mains (a moins que le sien propre
ne soit plus avantageux).

Une créature dont [I'équipement
métallique est suffisamment chauffé
commence a subir des dégats.
Ceux-ci correspondent aux chiffres
indiqués plus bas si son armure est
affectée ou si elle porte (ou touche)
une ou plusieurs masses
métalliques équivalant au moins a
1/5° de son poids. A linverse, si la
cible ne porte pas darmure
métallique et si le métal qu'elle
touche correspond a moins de 20 %
de son poids, elle ne subit que le
minimum de dégéats possible (1 ou
2 points, en fonction du résultat
indiqué sur la table).

Au cours du premier round, le métal
affecté devient chaud et
désagréable au toucher, mais pas
au point de perdre des points de vie
(cest également le cas lors du
dernier round, alors qu’il retrouve
rapidement sa température
normale). Pendant le deuxieme (et
I'avant-dernier) round, la chaleur est
suffisamment intense pour infliger
des dégats, lesquels deviennent
plus importants au cours des
troisieme, quatrieme et cinquieme
rounds.

Round | Métal Dégats de
feu

1 Chaud Aucun
Trés .

2 chaud 1d4 points

3-5 Bralant 2d4 points
Treés .

6 chaud 1d4 points

7 Chaud Aucun

Tout froid suffisamment intense
pour blesser la créature annule tout
ou partie des dégats provoqués par
métal brdlant, a raison de 1 point
pour 1 point. Par exemple, si le jet
de dés de métal brdlant indique
2 points de dégats alors que la
créature affectée est frappée par un
rayon de givre (qui devrait lui faire
perdre, lui, 3 points de vie), elle ne
subit aucun dégat de feu et la
créature subit seulement 1 point de
dégats de froid. Lancé sous l'eau,
métal brdlant n’inflige pas le
moindre dégat, mais I'eau se met a
bouillir.

Métal brilant contre et dissipe métal
gelé.

Métamorphose animale

Transmutation

Niveau : Dru 8, Faune 7
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

1 action



Cibles jusqua 1 créature
consentante/niveau, toutes devant
se trouver a 9 m ou moins les unes
des autres

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun (voir
description)
Résistance a la magie oui
(inoffensif)
Ce sort est semblable a

métamorphose, si ce n'est quil
permet de transformer une créature
consentante par niveau de lanceur
de sorts en animal choisi par le
personnage. Le sort reste sans effet
sur les individus ne souhaitant pas
étre transformés. Toutes les
créatures doivent adopter la méme
forme animale. Il n’est donc pas
possible d’en transformer une en
faucon et une autre en loup
sanguinaire. Les  bénéficiaires
conservent leur nouvelle forme
jusqu’a ce que le sort s’achéve ou
jusqu’a ce que le druide (ou prétre)
y mette un terme. Chaque sujet a la
possibilit¢ de récupérer a tout
moment son apparence normale (ce
qui correspond a wune action
complexe). Dans ce cas, le sort
continue de faire effet pour les
autres. Le nombre maximum de DV
de la nouvelle forme est égal aux
DV de la cible ou au niveau de
lanceur de sorts du personnage
(choisir le plus bas), pour un
maximum de 20 DV au niveau 20.

Métamorphose universelle

Transmutation
Niveau : Duperie 8, Ens/Mag 8
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature ou 1 objet non

magique (jusqu’a un cube de 3 m
de coté/niveau)

Durée : voir description

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (objet) (voir description)
Résistance a la magie : oui (objet)

Ce sort est semblable a
métamorphose, si ce n'est quiil
permet également de transformer
un objet. Sa durée dépend de
l'importance du changement
séparant la forme résultante de la
forme dorigine. On peut la
déterminer en se référant aux
indications suivantes :
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Forme
obtenue(par
rapport a celle
d’origine)

Augmentation
du facteur de
durée*

Méme regne
(animal, végétal,
minéral)

+5

Méme classe
(mammiféres,
thallophytes,

métaux, etc.)

Méme taille +2

Rapport direct
(brindille et arbre,
fourrure et
animal ; etc.)

+2

Intelligence égale

S +2
ou inférieure

* Additionnez tous les facteurs
applicables et référez-vous a la
table suivante.

Métamorphose universelle - Miracle

de force, mais on doit statuer sur
chaque cas.

Métamorphose universelle ne
permet pas de rendre magique un
objet qui ne l'est pas. les objets
magiques ne sont pas affectés par
ce sort.

Ce sort ne peut pas non plus créer
des substances ou matiéres
précieuses (cuivre, argent, soie, or,
platine, mithral, adamantium ou
gemmes). I ne permet pas
davantage de dupliquer les effets du
fer froid pour passer outre la
réduction des dégats de certaines
créatures.

Meétamorphose  universelle  peut
reproduire les effets de
métamorphose, pétrification,

transmutation de I'eau en poussiere,
transmutation de la boue en pierre,
transmutation de la pierre en boue

Facteur |[Exemple  de | Durée u transmutation de la pierre en
de transformation ghair. .
durée Composantes matérielles profanes :
De caillou en du mercure, de la gomme arabique
0 . 20 minutes et un peu de fumée.
humain P
De marionnette
2 AT iracle
en humain = "
; - rvocation
D’humain en . R
4 ! 3 heures  Niveau : Chance 9, Pré 9
marionnette pN .
De lézard en Composantes V, G, PX (voir
5 manticore 12 heures description)
De mouton en emps d’incantation 1 action
. simple
6 lm_anteau de 2 jours Portée : voir description
S'ne _ Cible, effet ou zone d’effet : voir
e musaraigne . it
7 o manti rg 1 semaine ¢escription o
g tI'CO e Durée : voir description
e manticore i
9+ . Permanentedét de  sauvegarde voir
en musaraigne escription

Contrairement a métamorphose,
métamorphose universelle confére
au sujet I'Intelligence de sa nouvelle
forme. Si la créature d’origine
n‘avait pas de valeur de Sagesse
et/ou de Charisme, elle en acquiert
si sa nouvelle forme en posséde
normalement.

Comme tous les autres sorts de
métamorphose, le sujet peut étre
tué par les dégats qu’il subit sous sa
nouvelle forme. Il est ainsi possible
de transformer une créature en
caillou et de réduire ce dernier en
poussiére, ce qui a de bonnes
chances d’étre fatal a la créature. Si
la cible est directement
métamorphosée en poussiére, il
faut faire appel a des méthodes
moins orthodoxes pour lui nuire.
Une bourrasque pourra par exemple
la disperser aux quatre vents. En
régle générale, la nouvelle forme
subit des dégats chaque fois que
son intégrité physique est modifiée

Résistance a la magie : oui

On requiert un miracle plus qu’on le
lance. Le prétre présente une
demande a son dieu (ou a la
puissance qui lui accorde ses sorts)
et le prie de I'exaucer.

Un miracle permet, au choix :

» De reproduire l'effet de n'importe
quel sort de prétre jusqu'au
8% niveau (ce qui inclut les sorts
spéciaux auxquels le personnage a
accés par le Dbiais de ses
domaines).

» De reproduire l'effet de n'importe
quel autre sort jusqu’au 7° niveau.

* D’annuler les effets néfastes de
certains sorts, tels que débilité ou
aliénation mentale.

» De produire n’importe quel effet
dont la puissance ne dépasse pas
les restrictions imposées ci-dessus.

Si le miracle a l'un des effets
précédents, le prétre qui le
demande ne perd pas de points
d’expérience.



Mais il peut également faire une
requéte particulierement importante.
Dans ce cas, il perd 5000 PX, qui
contrebalancent I'énergie dépensée
par son dieu. Voici quelques
exemples de miracles de ce type :

* Inverser le cours d’'une bataille en
ramenant ses alliés a la vie jusqu’au
terme du combat.

* Amener le prétre et ses
compagnons (ainsi que tout leur
équipement) dans un autre plan,
jusqu’au lieu de leur choix, et sans
le moindre risque d’erreur.

*+ Protéger une ville dun
tremblement de terre, d'une
éruption volcanique, d'un raz de
marée ou d'une autre catastrophe
naturelle.

Toute requéte en opposition avec la
nature ou l'alignement du dieu est
systématiquement refusée.

Un sort reproduit autorise les jets de
sauvegarde et tests de résistance a
la magie normaux (sauf que le DD
est calculé comme pour un sort du
9° niveau). Quand miracle remplace
un sort s’accompagnant d’'une perte
de points d’expérience, le prétre doit
s’en acquitter comme s'il le langait
normalement. Enfin, quand le sort
reproduit nécessite une composante
matérielle d’'une valeur supérieure a
100 po, le personnage doit la fournir
pour que le sort prenne effet.

Codt en PX : 5000 PX (seulement
pour certaines utilisations du sort;
voir ci-dessus)

Nécromancie

Niveau : Destruction 6, Pré 6
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2
dégats (voir description)
Résistance a la magie : oui

1 action

Ce sort transmet une importante
quantité d’énergie négative a la
cible, qui subit 10 points de dégats
par niveau de lanceur de sorts (pour
un maximum de 150 points au
niveau 15). Si la créature réussit
son jet de sauvegarde, mise a mal
lui inflige des dégats diminués de
moiti€ mais ne saurait réduire les
points de vie de la cible a moins de
1.

Sur un mort-vivant, mise a mal a
I'effet de guérison supréme.
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Nécromancie [Mal, mort]
Niveau : Pré 2, Mort 2
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : instantanée/10 minutes par
DV de la cible (voir description)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule

Résistance a la magie : oui

1 action

Ce sort permet au prétre d’absorber
I'énergie d’une créature gravement
blessée. Mise a mort ne fonctionne
que sur une créature vivante se
trouvant a —1 point de vie ou moins.
Si la victime rate son jet de
sauvegarde, elle décéde aussitot,
tandis que le prétre gagne
1d8 points de vie temporaires et un
bonus de +2 en Force. De plus, son
niveau de lanceur de sorts
augmente de +1, ce qui rend ses
sorts plus efficaces (sans toutefois
lui permettre d’en apprendre de
nouveaux). Tous ces effets se
dissipent au bout de 10 minutes par
DV de la créature achevée.

Divination

Niveau : Chance 8, Ens/Mag 8
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 heure/niveau ou jusqu’a
utilisation

Ce sort confére au personnage un
puissant sixieme sens ayant trait a
lui-méme. |l ne peut en profiter
qu’'une seule fois pendant la durée
du sort. Cet effet confére un bonus
d’intuition égal au niveau de lanceur
de sorts (maximum +25) a un jet
d’'attaque, test de caractéristique ou
de compétence opposé, ou jet de
sauvegarde. |l peut aussi choisir
d’appliquer le bonus d’intuition a sa
CA face a une attaque (méme s'il
est pris au dépourvu). Activer I'effet
n’exige aucune action. Si besoin, il
est méme possible de l'activer au
tour de jeu d’'un autre personnage.
Par contre, il faut décider d'utiliser
moment de prescience avant
d’effectuer le jet concerné. Ensuite,
le sort prend fin.

Un méme personnage ne peut
bénéficier que d’'un seul moment de
prescience a la fois.

1 action

Mise a mal - Mot de pouvoir mortel

Mot de pouvoir aveuglant

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 7, Guerre 7
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet : 1 créature dotée de
200 pv ou moins

Durée : voir description

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Le personnage prononce un mot qui
aveugle une créature de son choix,
qu’elle entende le mot ou non. La
durée du sort dépend du nombre de
points de vie actuel de la créature
affectée. Une créature dotée de
plus de 200 points de vie n’est pas
affectée.

Points de vie | Durée
Jusqu’a 50 Permanente
51-100 1d4+1 minutes
101-200 1d4+1 rounds

Mot de pouvoir étourdissant

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 8, Guerre 8
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature dotée de 150 pv
ou moins

Durée : voir description

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

1 action

Le personnage prononce un mot qui
étourdit instantanément une
créature de son choix, qu'elle
entende le mot ou non. La durée du
sort dépend du nombre de points de
vie actuel de la créature affectée.
Une créature dotée de plus de
150 points de vie n'est pas affectée.

Points de vie | Durée

Jusqu’a 50 4d4 rounds
51-100 2d4 rounds
101-150 1d4 rounds

Mot de pouvoir mortel

Enchantement (coercition) [mental,
mort]

Niveau : Ens/Mag 9, Guerre 9
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature vivante dotée de
100 pv ou moins



Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Le personnage prononce un mot qui

terrasse instantanément une
créature de son choix, qu’elle
entende le mot ou non. Une
créature dotée de plus de

100 points de vie n’est pas affectée.

Mot de rappel

Invocation (téléportation)
Niveau : Dru 8, Pré 6
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

Portée : illimitée

Cible : le jeteur de sorts et des
objets et créatures consentantes
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie : non ou oui
(inoffensif, objet)

1 action

Mot de rappel téléporte
instantanément le personnage a
son sanctuaire. Le sanctuaire doit
étre spécifié au moment de la
préparation du sort, et il doit
forcément s’agir d'un lieu que le

prétre (ou le druide) connait
extrémement bien. Le point
d’'arrivée précis prend la forme

d'une zone prévue pour l'occasion
et ne faisant pas plus de 3 metres
de coté. Il n'y a pas de limite de
distance au sein d'un méme plan,
mais mot de rappel ne permet pas
de passer d’'un plan a un autre. Le
lanceur de sorts peut emporter avec
lui des objets, a condition de ne pas
dépasser sa charge maximale. |l
peut également emmener une
créature consentante de taille M ou
inférieure (portant équipement et
objet dans la limite de sa charge
maximale) tous les trois niveaux de
lanceur de sorts. Une créature de
taille G vaut deux créatures de
taille M, une créature de taille TG
vaut deux créatures de taille G, etc.
Toutes doivent étre en contact les
unes avec les autres, et 'une d’elles
au moins doit toucher le prétre (ou
druide). S'il dépasse cette limite, le
sort échoue automatiquement.

Il est impossible de transporter une
créature ne souhaitant pas I'étre. De
méme, le personnage ne peut
emporter des objets appartenant a
quelgu'un d’autre que si leur
possesseur rate un jet de Volonté
(et, le cas échéant, un test de
résistance a la magie). Les objets
non magiques n’appartenant a
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personne n’ont pas droit au moindre
jet de sauvegarde.

J
Invocation (création)
Niveau : Dru 5, Flore 5
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : mur de buissons épineux

constitué de 1cube de 3m
d’'aréte/niveau (F)

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

Cette incantation fait apparaitre une
barriere de buissons souples mais
extrémement résistants et hérissés
d’épines longues comme le doigt.
Quiconque se retrouve pris dans le
mur ou tente de se frayer un
passage au travers perd 25 points
de vie par round de déplacement, —
1 par point de CA, le bonus de
Dextérité et le bonus d’esquive
n’étant pas pris en compte. (Les
créatures bénéficiant d'une CA de
25 ou plus peuvent donc traverser
le mur sans risque).

Le mur doit avoir une épaisseur
minimale de 1,50 metre, ce qui
permet de le constituer a partir
d'une série de blocs de 3 m x 3 m x
1,50 m, a raison de deux blocs par
niveau de lanceur de sorts. Une
épaisseur moindre ne diminue pas
les dégats occasionnés par le mur,

mais quiconque tente de Ile
traverser le fait bien plus
rapidement.

On progresse trés lentement a

lintérieur d’un mur d’épines. Pour
pouvoir avancer, il faut entreprendre
une action a outrance et réussir un
test de Force (DD 20). Pour chaque
tranche de 5 points dépassant le
DD, la créature progresse de
1,50 métre (jusqu’a concurrence de
sa vitesse de déplacement terrestre
normale). Par exemple, une
créature obtenant 25 au test de
Force progressera de 1,50 metre
par round. Qu’elle soit couronnée
de succés ou non, chaque tentative
de progression s’accompagne des
dégats évoqués plus haut. Un
individu piégé au milieu du mur peut
éviter de nouvelles blessures en
restant immobile.

Toute créature se trouvant dans la
zone deffet du sort quand celui-ci
est lancé subit des dégats comme si
elle avait essayé de traverser le
mur. Pour s’échapper, elle n’a que
deux solutions : se frayer un chemin

Mot de rappel - Mur de feu

jusqu’a la sortie (en se faisant
lacérer au passage) ou attendre la
fin du sort. Les créatures possédant
la faculté de se déplacer librement
dans les sous-bois  peuvent
traverser le mur d’épines a vitesse
normale, sans subir de dégats.

Il est possible de se tailler un
passage dans un mur d’épines sans
prendre de risques, pour peu que
I'on soit patient et que I'on dispose
d’armes tranchantes. On progresse
alors de 30 centimétres toutes les
10 minutes. Le feu naturel ne peut
rien contre cette barriére, mais le
feu magique la consume en

10 minutes.
Malgré les apparences, un mur
d’épines n'est pas une plante

vivante et est donc insensible aux
sorts qui affectent les plantes.

Evocation [feu]
Niveau : Dru 5, Ens/Mag 4, Feu 4
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : rideau de feu opaque long de
6 m/niveau ou anneau de feu d’un
diameétre de 1,50 m/2 niveaux ;
dans les deux cas, 6 m de hauteur
Durée concentration + 1
round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Un rideau immobile de flammes
violettes se constitue au terme de
I'incantation. Un c6té du mur, choisi
par le personnage, dégage une
importante chaleur infligeant
2d4 points de dégats de feu a
toutes les créatures situées a
3 métres ou moins des flammes, et
1d4 points a celles se trouvant entre
3 et 6 métres de distance. Le mur
cause ces dégats quand il apparait,
et a chaque round ou un individu est
présent dans la zone dangereuse.
De plus, il occasionne 2d6 points de
dégats de feu, +1 par niveau du
lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +20) a quiconque le
traverse. Ce total est doublé pour
les morts-vivants.

Si le personnage fait apparaitre le
mur la ou se trouvent une ou
plusieurs créatures, ces derniéres
subissent des dégats équivalents a
la traversée des flammes.

Si une portion de mur de 1,50 meétre
de large subit au moins 20 points de
dégats de froid en 1round, elle
disparait (ne divisez pas par quatre
les dégats infligés par le froid,



comme il est normal
objets).

On peut user de permanence sur un
sort de mur de feu. Un mur de feu
permanent soufflé par des dégats
de froid est inactif pendant
10 minutes, puis redevient
parfaitement opérationnel.
Composante matérielle : un peu de
phosphore.

Mur de pierre

Invocation (création) [terre]

Niveau : Dru 6, Ens/Mag 5, Pré 5,
Terre 5

Composantes : V, G, M/FD

pour les

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : mur de pierre constitué d’'un
carré de 1,50 m de c6té/niveau (F)
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : voir
description

Résistance a la magie : non

Cette incantation fait apparaitre un
mur de pierre fusionnant avec la
roche qu’il touche. On s’en sert
généralement pour condamner un
passage ou colmater une bréche. Il
est constitué d'un carré de
1,50 meétre de cété par niveau et de
2,5 centimétres d’épaisseur tous les
quatre niveaux de lanceur de sorts.
On peut doubler sa superficie en
divisant son épaisseur de moitié, et
inversement. Il est impossible de le
créer a un endroit occupé par une
créature ou un objet.

Contrairement au mur de fer, qui
doit étre droit, le mur de pierre peut
prendre n’importe quelle forme. Il
n'a pas besoin d’étre vertical ni de
reposer sur de solides fondations,
mais il doit fusionner avec une ou
plusieurs masses de roches
existantes. Il peut par exemple
servir a créer une rampe Ou un
pont. Dans ce cas, si la longueur
souhaitée dépasse les 6 meétres, le
mur doit étre arqué et soutenu par
des arcs-boutants, ce qui réduit de
moitié sa superficie totale. Un
druide de niveau 20 peut donc créer
un pont constitué de dix carrés de
1,50 métre de cété. Toujours en
réduisant sa superficie, le mur peut
étre grossiérement taillé de maniére
a faire apparaitre des remparts.
Comme tout mur en pierre ordinaire,
il peut étre détruit par désintégration
et a force de persévérance (coups
de pioche, etc.). Chaque carré de
1,50 metre de c6té a 15 points de
résistance tous les 2,5 centimétres
d’épaisseur et une solidité de 8.
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Une partie de mur dont les points de
résistance tombent a 0 est percée.
Si une créature tente de percer le
mur d’'un seul coup, le DD du test
de Force a réussir est de 20, +2

tous les 2,5 centimétres
d’épaisseur.
I est possible, mais difficile,

d’emprisonner une ou plusieurs
créatures a l'aide d'un mur de
pierre, pour peu qu’on lui donne la
forme adéquate. Les cibles peuvent
échapper au sort en réussissant un
jet de Réflexes.
Composante matérielle :
morceau de granit.

Murdevent
Evocation [air]

Niveau : Air 2, Dru 3, Ens/Mag 3,
Pré 3, Rod 2

Composantes : V, G, M/FD

un petit

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : mur faisant jusqu'a 3 m de
long/niveau et 150 m de
haut/niveau (F)

Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde :
description)
Résistance a la magie : oui

aucun (voir

Un rideau de vent vertical et
invisible se forme au terme de cette
incantation. Il est épais de
60 centimétres et sa violence
considérable lui permet d’emporter
tout oiseau plus petit qu’un aigle ou
d’arracher papiers et autres objets
similaires si leur possesseur est
surpris (ce dernier peut toutefois les
garder en main s’il réussit un jet de
Réflexes). Les créatures volantes
de taille TP ou P sont incapables de
franchir cette barriere. Objets non
tenus et vétements s’envolent au
contact d’'un mur de vent. Fléches et
carreaux sont déviés et manquent
automatiquement leur cible, tandis
que les autres armes a distance ont
30 % de la rater (rochers de géants,
projectiles d’engins de siege et
autres armes de jet aussi massives
ne sont pas affectés). Le gaz ne
peut pas franchir le mur, pas plus
que la plupart des souffles gazeux
ou les créatures en état gazeux. A
linverse, le sort ne constitue pas
une barriere pour les créatures
intangibles.

Le mur doit étre vertical mais, cette
restriction exceptée, le personnage
peut lui donner la forme de son
choix. Il est possible de le créer
cylindrique ou carré pour délimiter
une zone bien précise. Un lanceur

Mur de pierre - Mythes et légendes

de sorts de niveau 5 génére un mur
de vent de 15 meétres de long sur
7,50 metres de haut, ce qui suffit
pour constituer un cylindre de
4,50 métres de diamétre.
Composantes matérielles profanes :
un minuscule éventail et une plume
d’oiseau exotique.

Mythes et légendes

Divination

Niveau : Connaissance 7, Bard 4,
Ens/Mag 6

Composantes : V,G, M, F

Temps d’incantation : voir
description

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : voir description

Ce sort permet de connaitre les
légendes en rapport avec une
personne, un lieu ou un objet
important. Le temps d’incantation
n'est que de 1d4x10 minutes quand
on se trouve sur place ou quand
l'individu ou l'objet est tout prés. Si
le personnage ne dispose que
d’'informations détaillées, le temps
d’incantation passe a 1d10 jours et
le résultat est bien moins complet
(mais il permet généralement de
retrouver le lieu, l'individu ou l'objet,
rendant ainsi possible un second
sort de mythes et légendes). Enfin,
si le personnage a seulement
entendu quelques rumeurs, le
temps  dincantation est de
2d6 semaines et le résultat est
souvent vague et incomplet (méme
s'il permet d’obtenir des
renseignements plus détaillés et de
lancer une nouvelle fois le sort).
Durant l'incantation, le personnage
ne peut se livrer qu’a des activités
de routine (manger, dormir, etc.).
Une fois le temps indiqué écoulé,
I'esprit du personnage s’emplit des
légendes ayant trait au lieu, a
l'individu ou a I'objet qui l'intéresse
(s’il en existe). Il peut s’agir de
rumeurs qui se propagent encore,
de mythes oubliés depuis
longtemps, ou encore d'informations
que personne n'a jamais eues. Si
I'endroit, I'individu ou l'objet n’est
pas suffisamment important pour
générer des légendes, le sort reste
sans résultat. Généralement, les
personnages de niveau 11 ou plus
sont considérés “légendaires ”, de
méme que les monstres qu’ils ont
vaincus, les objets magiques qu’ils
possédent ou ont possédés et les
lieux ou ils ont accompli leurs plus
grands exploits.

Voici quelques exemples :



A propos d’une hache magique que
le personnage a en main : “ Malheur
au malfaisant touchant cette arme,
car méme le manche peut trancher
pour le mal exorciser. Seul un Fils
ou une Fille de la Pierre, qui aime
Moradin et a qui ce dernier le rend
bien, pourra réveiller les pleins
pouvoirs de I'arme lorsque le mot
sacré Rudnogg franchira ses
lévres.”

A propos d’un paladin Iégendaire au
sujet duquel le lanceur de sorts
connait de nombreux détails:
“Vanashon s’est vu refuser la gloire
de la mort et les devoirs qui
donnaient un sens a son existence.
Il attend patiemment sous les monts
Interdits. ” (Il a été pétrifié dans les
cavernes de ces montagnes.)

Des ruines anciennes a propos
desquelles le personnage a juste
trouvé une vague référence dans un
livre ancien : “ L’ensorceleur qui se
faisait appeler Ryth érigea une
bibliotheque sans mots et un temple
sans dieux. Lecteurs et adorateurs
les abattirent en une nuit et un
jour.” (Ces maigres précisions
permettront peut-étre de jeter de
nouveau mythes et légendes, avec
un meilleur résultat).
Composante matérielle
(250 po minimum).
Focaliseur : quatre lamelles d’ivoire
(50 po chacune) disposées de
maniére a former un rectangle.

Nappe de brouillard

Invocation (création)
Niveau : Ens/Mag 2, Eau 2
Composantes : V, G

encens

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : brouillard s’étendant sur 9 m
de rayon et 6 m de haut

Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Un banc de brouillard apparait a
I'endroit désigné par le personnage.
Il limite le champ de vision (y
compris la vision dans le noir) a
1,50 métre. En cas de combat, les
créatures se trouvant a 1,50 métre
ou moins bénéficient d'un
camouflage (20 % de chances que
les attaques les ratent). Au-dela, le
camouflage devient total (50 % de
chances que les attaques les ratent,
et leurs adversaires ne peuvent les
localiser a I'ceil nu).

Un vent modéré (plus de 15 km/h)
disperse la nappe en 4 rounds. En
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cas de vent important (plus de
30 km/h), elle se dissipe en 1 round.
Ce sort ne fonctionne pas sous
I'eau.

Evocation

Niveau : Pré 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 minute/niveau (T)

1 action

Le prétre s’entoure d’'une sphére
d’énergie faisant 1,50 métre de
rayon par niveau de lanceur de
sorts, qui dissipe toute forme
d'invisibilité. Créatures et objets
invisibles réapparaissent dés qu’ils
pénétrent dans la zone d’effet.

Neutralisation du poison

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 4, Dru 3, Pal 4, Pré
4,Rod 3

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible créature ou objet (30
dm?niveau) touché

Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie oui

(inoffensif, objet)

Ce sort chasse toutes les formes de
poison de I'organisme de la créature
touchée. Cette derniére ne souffre
plus. Les effets temporaires du
poison cessent aussitét, mais le sort
n‘annule pas ses effets instantanés
(perte de  points de \vie,
affaiblissement  temporaire de
caractéristique et autres effets ne se
dissipant pas d’eux-mémes). Par
exemple, si un poison a
temporairement fait perdre 3 points
de Constitution a un personnage et
menace de lui en 6ter davantage,
neutralisation du poison prévient la
perte de Constitution future mais ne
restaure pas les points perdus.

La créature est immunisée contre
tout poison auquel elle est exposée
pendant la durée du sort.
Contrairement a retardement du
poison, les effets ne sont pas
différés dans le temps. La créature
n'a donc pas besoin d'effectuer de
jet de sauvegarde contre le poison
au terme du sort.

Un autre effet du sort consiste a
neutraliser le poison d’une créature

Nappe de brouillard - Nuée d’élémentaires

venimeuse ou d’'un
empoisonné.
Composante matérielle profane : un

peu de charbon.

Nuage incendiaire

Invocation (création) [feu]
Niveau : Ens/Mag 8, Feu 8
Composantes : V, G

objet

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : nuage couvrant une étendue
de 6 m de rayon et 6 m de haut
Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2
dégats (voir description)
Résistance a la magie : non

Cette invocation fait apparaitre un
nuage de fumée parsemé de
charbons ardents en suspension.
Les volutes restreignent le champ
de vision aussi efficacement que
celles du sort nappe de brouillard.
Dans le méme temps, les braises
infligent 4d6 points de dégats de feu
par round a toutes les créatures
prises dans la zone d’effet (un jet de
Réflexes réussi réduit ce total de
moitié).

Comme pour brume mortelle, le
nuage s’éloigne de son créateur a la
vitesse de 3 meétres par round.
Déterminez la nouvelle zone d’effet
a chaque round, en considérant que
le point d'origine du sort s’est
déplacé de 3 métres. En se
concentrant, le personnage peut
augmenter le déplacement du point
d’'origine jusqu'a 18 meétres par
round. Toute partie du nuage
sortant des limites de portée se
dissipe aussitét, ce qui réduit
d’autant I'étendue couverte par les
nuées.

Comme pour brouillard dense, le
vent disperse un nuage incendiaire.
Ce sort ne peut pas étre lancé sous
I'eau.

Invocation (convocation) [voir
description]

Niveau : Air 9, Dru 9, Eau 9, Feu 9,
Terre 9

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : 2 créatures convoquées (ou
plus) devant se trouver a 9 m ou
moins 'une de l'autre

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non



Ce sort ouvre un portail a
destination de I'un des quatre plans
élémentaires. Un druide peut
sélectionner le plan de son choix
(Air, Eau, Feu ou Terre), tandis
qu’'un prétre est limité au plan
correspondant a son domaine.

Quand I'incantation s’achéve,
2d4 élémentaires de taille G
apparaissent, suivis, 10 minutes

plus tard, de 1d4 élémentaires de
taille TG. Enfin, 10 minutes plus
tard, un élémentaire noble fait son
apparition. Chacun a le maximum
de points de vie par DV. Les
élémentaires servent le personnage
jusqu’a la fin de la durée indiquée.
Les élémentaires obéissent
implicitement au lanceur de sorts,
qu’ils n’attaquent jamais, méme si
une tierce personne parvient a
prendre le contréle de leurs actes.
Le personnage n’a pas besoin de se
concentrer pour les diriger. Il peut
les renvoyer quand il le souhaite, un
par un ou tous ensemble.

Un sort d’appel convoquant une
créature de feu, de terre, d’air ou

d’eau, est automatiquement
considéré comme un sort du méme
type. Par exemple, nuée

d’élémentaires est un sort de Feu
quand on l'utilise pour appeler des
élémentaires du Feu, et un sort
d'Eau s'il sert a convoquer des
élémentaires de I'Eau.

Divination

Niveau : Bard 6, Connaissance 6,
Dru 6, Pré 6, Voyage 6
Composantes : V, G, F

Temps d’incantation : 3 rounds
Portée : personnelle ou contact
Cible : le jeteur de sorts ou la
créature touchée

Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (inoffensif)
Résistance a la magie : non ou oui
(inoffensif)

Le bénéficiaire du sort devient
capable de trouver le chemin le plus
court pour se rendre en un lieu
donné ou sortir de I'endroit ou il se
trouve. Sa destination peut se
trouver en extérieur ou en intérieur
(orientation fonctionne au cceur d’'un
dédale). Notez que le sort
fonctionne par rapport a un lieu et
non une créature ou un objet qui s’y
trouverait. Il permettra donc de sortir
d'un labyrinthe, mais pas de se
rendre dans “une forét ou vit un
dragon vert” ou a la trésorerie ou
est empilée une véritable
“montagne de piéces de platine ”.
La destination doit se trouver dans
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le méme plan que le personnage au
moment de I'incantation.

Le sort indique la direction a suivre
et les embranchements a prendre,
mais aussi les éventuels gestes a
faire (il indique par exemple ou se
trouvent les pieges, ou le mot de
passe permettant de franchir un
glyphe de garde). Le sort s’achéve
au terme de la durée indiquée ou
dés que la destination est atteinte.
Orientation permet au sujet et a qui
'accompagne de sortir d’'un dédale
en 1 round.

Cette divination ne prend pas en
compte les compagnons du sujet
(qui peuvent, eux, déclencher des
pieges s’ils ne font pas attention), ni
les actions des créatures vivantes
(gardes, etc.).

Focaliseur : un jeu dobjets
divinatoires, au choix du
personnage (osselets, plaquettes

d’ivoire, batonnets, runes gravées,
etc.).

Transmutation

Niveau : Force 3, Guerre 3, Pré 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : armure ou bouclier touché
Durée : 1 heure/niveau

1 action

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie oui

(inoffensif, objet)

L’armure ou le bouclier touché par
le personnage recoit un bonus
d’'altération de +1 tous les quatre
niveaux du prétre (jusqu’a un
maximum de +5 au niveau 20). Ce
sort permet également d’enchanter
des vétements normaux, qui sont
alors considérés comme une
armure ne procurant aucun bonus a
la CA.

Parole du Chaos

Evocation [Chaos, son]
Niveau : Chaos 7, Pré 7
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 12 m

Zone d’effet créatures non
chaotiques situées dans une

étendue de 12 m de rayon centrée
sur le prétre

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Orientation - Parole sacrée|

Toutes les créatures non chaotiques
situées dans la zone qui entendent
la parole du Chaos sont victimes
des effets qui suivent. lls sont
cumulatifs et aucun jet de
sauvegarde n’est permis.
Assourdissement : la créature est
assourdie pendant 1d4 rounds.
Etourdissement : la créature est
étourdie pendant 1 round.
Confusion : la créature est plongée
dans la plus totale confusion (voir le
sort du méme nom) pendant
1d10 minutes. Il s’agit la d'un
enchantement mental.

Mort : la créature meurt sur-le-
champ. S'il s’agit d’'un mort-vivant, il
est détruit.

DV Effet

Egaux au

niveau de .
Assourdissement

lanceur de

sorts

Jusqu’au

niveau de Etourdissement,

lanceur de assourdissement

sorts —1

Jusqu’au .

usq Confusion,

niveau de . .
étourdissement,

lanceur de .
assourdissement

sorts —5

Jusqu’au ,

usq Mort, confusion,

niveau de . .
étourdissement,

lanceur de .
assourdissement

sorts —10

Si le prétre se trouve sur son plan
natal, toutes les créatures
extraplanaires d’alignement autre
que chaotique comprises dans la
zone d’effet sont instantanément
renvoyées dans leur plan d’origine.
Une fois bannies de la sorte, elles
ne peuvent pas revenir avant
24 heures. Cet effet se produit
méme si les entités n’entendent pas
prononcer la parole sacrée. Par
contre, il peut étre annulé via un jet
de Volonté réussi (qui
s’accompagne d’'un malus de —4).
Les créatures dont le nombre de DV
est supérieur au niveau de lanceur
de sorts du prétre sont immunisées
contre parole sacrée.

Parole sacrée

Evocation [Bien, son]
Niveau : Bien 7, Pré 7
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 12 m

Zone d’effet créatures non

bonnes situées dans une étendue




de 9m de rayon centrée sur le
prétre

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Les créatures d’alignement autre
que bon entendant la parole sacrée
sont affectées en fonction du
nombre de leurs DV :

Nombre de | Effet

DV

Egal au

niveau de .
Assourdissement

lanceur de

sorts

Jusqu’au

niveau de Cécité,

lanceur de assourdissement

sorts —1

Jusqu’'au

niveau de Paralysie, cécité,

lanceur de assourdissement

sorts —5

Jusqu’au .

usq Mort, paralysie,

niveau de i
cecite,

lanceur de .
assourdissement

sorts —10

Ces effets sont cumulatifs et nul jet
de sauvegarde n’est permis.
Assourdissement : la créature est
assourdie pendant 1d4 rounds.
Cécité : la créature est aveuglée
pendant 2d4 rounds.

Paralysie : la créature est paralysée
et sans défense pendant
1d10 minutes.

Mort : la créature meurt sur-le-
champ. S'il s’agit d’'un mort-vivant, il
est détruit.

Si le prétre se trouve dans son plan
d'origine, toutes les créatures
extraplanaires d’alignement autre
que bon comprises dans la zone
d’effet sont instantanément
renvoyées dans le leur. Une fois

bannies de la sorte, elles ne
peuvent pas revenir avant
24 heures. Cet effet se produit

méme si les entités n’entendent pas
prononcer la parole sacrée. L’effet
de bannissement propose un jet de
Volonté (accompagné d'un malus
de —4) pour I'annuler.

Les créatures dont le nombre de DV
est supérieur au niveau de lanceur
de sorts du prétre sont immunisées
contre parole sacrée.

Passage dans I’éther

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 9, Pré 9

Portée : contact (voir description)
Cibles : le jeteur de sorts et 1
créature touchée/3 niveaux
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Durée : 1 minute/niveau (T)
Résistance a la magie : oui

Ce sort est semblable a forme
éthérée, si ce n’est qu’il permet au
personnage de passer dans le plan
Ethéré en compagnie de plusieurs
personnes consentantes, pour peu
que toutes se tiennent par la main
(leur équipement part avec elles).
En plus de lui-méme, le personnage
peut emmener une créature tous les
trois niveaux de lanceur de sorts.
Une fois dans [I'éther, les
compagnons de voyage n’ont pas
besoin de rester ensemble.

Quand le sort s’achéve, toutes les

créatures  affectées  reviennent
automatiquement dans le plan
Matériel.

Peau d’écorce

Transmutation

Niveau : Dru 2, Flore 2, Réd 2
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie
(inoffensif)

1 action

oui

Comme son nom l'indique, ce sort
rend I'épiderme du sujet aussi dur
que de I'écorce, ce qui lui confere
un bonus d’altération de +2 a son
bonus d’armure naturelle. Ce bonus
augmente de 1 point par tranche de
3 niveaux du lanceur de sorts, pour
un maximum de +5 au niveau 12.
L'effet de peau d’écorce est
cumulatif avec le bonus d’armure
naturelle du sujet, mais pas avec
quelque autre bonus d’altération a
armure naturelle. Une créature
dénuée d’armure naturelle posséede
un bonus d’armure naturelle de +0,
un peu comme un personnage
portant de simples vétements a un
bonus d’armure de +0.

Peau de pierre

Abjuration
Niveau :
6, Terre 6
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée 10 minutes/niveau ou
jusqu’a utilisation

Dru 5, Ens/Mag 4, Force

1 action

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie oui

(inoffensif)

Passage dans I'éther - Pénitence]

Le sujet bénéficie d’une importante

protection contre les attaques
physiques, qui se traduit par une
réduction des dégats de

(10/adamantium). Il ignore donc les
10 premiers points de dégats
infligés par chaque attaque, sauf si
ceux-ci sont occasionnés par une
arme en adamantium, qui I'affecte
normalement. Dés que la protection
lui a évité un total de 10 points de
dégats par niveau du lanceur de
sorts (jusqu’a un maximum de
150 points), elle cesse de faire effet.
Composantes matérielles : un peu
de granit et 250 po de poudre de
diamant dont on saupoudre le sujet.

Pénitence

Abjuration

Niveau : Dru 5, Pré 5
Composantes : V, G, M, F, FD, PX
Temps d’incantation : 1 heure
Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Ce sort soulage la conscience de
celui qui a commis des actes
maléfiques. Le personnage désirant
faire pénitence doit étre
véritablement repentant et désireux
de corriger ses erreurs passées. S'il
a commis ces crimes
involontairement, ou alors qu’il se
trouvait sous influence, la pénitence
ne demande aucun sacrifice de la
part du lanceur de sorts. Par contre,
si le sujet était conscient de ses
actes, le prétre (ou le druide) doit
intercéder auprés de son dieu pour
obtenir la pénitence, et il lui en
colte alors 500 PX. Naturellement,
la plupart des jeteurs de sorts
assignent d’abord une quéte a
accomplir au sujet afin de s’assurer
de la sincérité de son repentir.

Ce sort a plusieurs fonctions
distinctes, selon la version choisie :

Annulation d’un changement
d’alignement d’origine magique. Si
une créature a vu son alignement
modifié par magie, pénitence Iui
rend son alignement d’origine sans
que le lanceur de sorts ait besoin de
sacrifier le moindre point
d’expérience.

Récupération du statut de paladin.
Un paladin ayant perdu son statut

pour avoir commis un acte
maléfique peut récupérer ses
pouvoirs grace a ce sort.

Récupération des pouvoirs

magiques. Un prétre ou un druide
ayant perdu la faculté de lancer des



sorts pour avoir encouru la colére
de son dieu peut récupérer ses
pouvoirs en faisant pénitence
auprés d’'un autre druide ou d'un
autre prétre de sa religion. Si la
transgression était intentionnelle,
celui qui lance le sort perd 500 PX
pour son intercession. Dans le cas
contraire, son dieu n’exige aucun
point d’expérience de sa part.
Rédemption ou tentation. Il est
également possible de jeter ce sort
sur une créature d’alignement
différent afin de linciter a prendre
lalignement du prétre (ou du
druide). Le sujet doit étre présent
durant toute l'incantation. A la fin du
sort, il choisit librement s'il préféere
conserver son alignement d’origine
ou prendre celui qui lui est proposé.
Il est impossible de le forcer (méme
par magie) s’il ne souhaite pas
changer d’alignement. Cette
utilisation du sort ne fonctionne pas
sur les Extérieurs (ni sur les
créatures incapables de changer
d’alignement).

Bien que la description du sort parle
d’actes maléfiques, pénitence peut
également étre lancé sur une
créature ayant agi a I'encontre de
son alignement, qu’il ce soit livré a
des actions bonnes, mauvaises,
chaotiques ou loyales.

Note. En régle générale, un
changement  d’alignement est
décidé par le joueur (pour un
personnage). Cette utilisation de
pénitence offre juste un moyen
crédible de changer d’alignement de
fagon rapide et irréversible.
Composante  matérielle : de
I'encens que I'on fait brller.
Focaliseur : en plus de son symbole
sacré (ou autre focaliseur divin
normal), le personnage doit
employer un chapelet (ou tout autre
ustensile de priéres) valant au
moins 500 po.

Colt en points d’expérience
500 PX lorsque le personnage lance
le sort pour une créature ayant
commis des crimes sciemment (voir
ci-dessus).

Perception de la mort

Nécromancie [Mal]
Niveau : Pré 1
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 9 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cone

Durée : 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non
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Perception de la mort - Plainte d’outre-tombe|

En faisant appel aux pouvoirs de la
mort, il devient possible de
connaitre I'état des créatures
proches de la mort dans la zone
d’effet. Le prétre sait
instantanément si les créatures
sondées sont mortes, dans un état
critique (gravement blessées; 3
points de vie maximum),
condamnées a plus ou moins
longue échéance (4 points de vie ou
plus), mortes-vivantes ou ni mortes
ni vivantes (comme c’est le cas pour
les créatures artificielles). Ce sort
révéle instantanément tout sort ou
effet magique permettant de feindre
la mort.

Transmutation

Niveau : Dru 1, Pré 1, Terre 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cibles : jusqu’a 3 cailloux touchés
Durée 30 minutes ou jusqu'a
utilisation

Jet de sauvegarde
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie
(inoffensif, objet)

1 action

Volonté,

oui

Ce sort permet de transformer
jusqu’a trois cailloux, pas plus gros
que des billes de fronde, pour qu’ils
causent des dégats plus importants.
Lancés a la main, leur facteur de
portée est de 6 metres. Utilisés
comme des billes de fronde, ils ont
les mémes caractéristiques que ces
derniéres  (facteur de portée
15 métres). Le sort leur confére un
bonus d’altération de +1 aux jets
d’'attaque et de dégats. La créature
qui les utilise effectue a chaque fois
une attaque a distance normale. En
cas de coup au but, ces projectiles
infligent 1d6+1 points de dégats
chacun (bonus compris). Contre les
morts-vivants, ce total est doublé
(2d6+2 points de dégats).

Pierres acérées

Transmutation [terre]
Niveau : Dru 4, Terre 4
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d’effet : 1 carré de 6 m de
coté/niveau

Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde
partiel

Résistance a la magie : oui

Réflexes,

Au terme de l'incantation, le terrain
choisi (sol rocailleux ou en pierre)
se couvre de pointes hérissées et
invisibles, qui blessent et
ralentissent toutes les créatures
tentant de traverser la zone d’effet.
Quiconque pénétre a pied dans la
zone dangereuse subit 1d8 points
de dégats par tranche de
1,50 metre parcourue, et sa vitesse
de déplacement est réduite de
moitié.

Toute créature blessée par ce sort
doit réussir un jet de Réflexes sous
peine d’étre touchée aux pieds ou
aux jambes, ce qui réduit sa vitesse
de déplacement de moitié pendant
24 heures, a moins quelle ne
bénéficie d’'un sort de soins (qui lui
permet également de récupérer les
points de vie normaux). Un
compagnon peut aussi la soigner,
mais il faut panser les plaies (ce qui
demande 10 minutes) et réussir un
test de Premiers secours contre le
DD du sort.

Pierres acérées est un piege
magique impossible a désamorcer
avec la compétence
Désamorgage/sabotage.

Note. Les piéges magiques tels que
pierres acérées sont trés difficiles a
détecter. Seul un roublard peut y
parvenir en faisant appel a sa
compétence de Fouille (DD 25+
niveau du sort, soit 29 pour pierres
acérées).

Plainte d’outre-tombe

Nécromancie [mort, son]
Niveau : Ens/Mag 9, Mort 9
Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone deffet : 1 créature

vivante/niveau dans une étendue de
12 m de rayon

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Vigueur,

Ce sort émet des vibrations sonores
meurtrieres pouvant tuer quiconque
les entend (le personnage excepté).
Il affecte une créature par niveau,
en commengant par celles qui se
tiennent le plus prés du centre de la
zone d’effet.



Poigne de Bigb

Evocation [force]
Niveau : Ens/Mag 7, Force 7
Composantes : V, G, F/FD

Ce sort est semblable a main
interposée, si ce n'est que la main
ainsi créée peut également saisir
l'adversaire  désigné par le
personnage. Elle a droit & une
attaque de lutte par round, son
bonus d’attaque étant égal au
niveau de lanceur de sorts de son
créateur, auquel on ajoute son
bonus d’Intelligence, de Sagesse ou
de Charisme (respectivement pour
un magicien, prétre ou ensorceleur),
+10 pour la Force de la poigne (31),
et —1 parce qu’elle est de taille G.
Son test de lutte utilise le méme
nombre, sauf que sa grande taille
s’accompagne d'un bonus de +4
plutét qu'un malus de —1. La main
retient les créatures qu’elle saisit,
sans leur faire le moindre mal. Pour
diriger le sort vers une nouvelle
créature, il faut entreprendre une
action de mouvement.

La poigne agrippeuse peut aussi se
livrer a I'équivalent d'une
bousculade, comme la main
impérieuse, mais avec un bonus de
+16 au test de Force (+10 pour la
Force de 31, +4 parce qu’elle est de
taille G et +2 pour la charge). Enfin,
elle est également capable
d’intercepter les dégats comme la
main interposée.

Les prétres langant ce sort le
baptisent en fonction de leur dieu.
Focaliseur : un gant de cuir.

Poing de Bigb
Evocation [force]
Niveau : Ens/Mag 8, Force 8

Composantes : V, G, F/FD

Ce sort est semblable a main
interposée, si ce n'est qu'il prend la
forme d’un poing mobile capable de
s’interposer entre son créateur et
les attaques, de pousser ou de
frapper un adversaire désigné par le
personnage. Chaque round, la main
flottante peut parcourir jusqu’'a
18 métres et délivrer une attaque.
Comme elle est dirigée par le
personnage, elle ne voit pas
davantage les créatures invisibles
ou cachées que lui.

Le poing attaque une fois par round,
son bonus d’attaque étant égal au
niveau de lanceur de sorts de son
créateur, auquel on ajoute son
bonus d’Intelligence, de Sagesse ou
de Charisme (respectivement pour
un magicien, prétre ou ensorceleur),
+11 pour la Force du poing (33), et
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—1 parce quil est de taille G. I
inflige 1d8+11 points de dégats a
chaque coup, et toute créature
touchée doit réussir un jet de
Vigueur (contre le DD du sort) pour
éviter d'étre étourdie pendant
1 round. Pour diriger le sort vers
une nouvelle cible, il est nécessaire
d'entreprendre une action de
mouvement.

Le poing serré peut s'interposer
(comme une main interposée) ou
bousculer un adversaire (comme
une main impérieuse), mais avec un
bonus de +15 au test de Force.

Les prétres utilisant ce sort lui
donnent le nom de leur dieu.
Focaliseur : un gant de cuir.

Invocation (appel ou création)
Niveau : Ens/Mag 9, Pré 9

Composantes V, G, PX (voir
description)

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : voir description

Durée instantanée ou
concentration (jusqu'a

1 round/niveau ; voir description)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort a deux effets distincts. Il
commence par établir un lien
interdimensionnel entre le plan du
personnage et celui que ce dernier
cherche a contacter, ce qui permet
de se rendre d'un plan a lautre
(dans n’'importe quel sens).

Ensuite, il permet d’appeler une
entité particuliere, qui arrive par le
biais du portail. Le portail prend la
forme d'un cerceau ou cercle de
1,50 meétre a 6 meétres de diametre
(au choix du jeteur de sorts), orienté
comme son créateur le souhaite (le
plus souvent, il est vertical et fait
face au personnage). Il s’agit d’'une
fenétre bidimensionnelle s’ouvrant
sur le plan contacté; quiconque
passe au travers (dans un sens ou

dans I'autre) se retrouve
instantanément dans le second
plan.

Le portail a deux faces : un recto et
un verso. Le recto transporte dans
le plan choisi, mais pas le verso ; si
une créature traverse le portail par
cette face, il ne se passe rien.

Voyage interplanaire. Si on I'utilise
pour voyager entre les plans, portail
fonctionne d’'une maniéere similaire a
changement de plan, si ce n’est qu’il
s’ouvre exactement a I'endroit choisi
par le mage (ou prétre). Notez que

Poigne de Bigby - Portail

les dieux et autres entités dirigeant

leur plan peuvent interdire la
formation d’'un portail en leur
domaine s’ils le souhaitent. Les

voyageurs n’ont pas besoin de tenir
la main du lanceur de sorts, il leur
suffit de franchir le portail pour étre
transportés  jusquau lieu de
destination. On ne peut pas utiliser
un portail pour se rendre en un
autre point du plan ou l'on se
trouve ; ce sort ne fonctionne que
pour les voyages interplanaires.

Il est possible de créer un portail en
travers d’'un couloir pour que toutes
les attaques en provenance de ce
cOté soient envoyées dans le plan
choisi. Quant a savoir si les
occupants du plan en question
apprécieront une telle tactique, c’est
une autre histoire...

Le jeteur de sorts ne peut maintenir
le portail ouvert que pour un temps
limit¢ (1round par niveau de
lanceur de sorts), et encore sa
concentration doit-elle rester totale.
S’il est déconcentré, le sort prend
fin immédiatement.

Appel de créatures. Portail a
également pour effet de convoquer
une entité extraplanaire. Il suffit que
le personnage nomme l'entité ou le
type de créature qu’il souhaite
appeler pour que le portail s'ouvre a
coté de cette derniére et I'aspire,
qu’elle le veuille ou non. Dieux et
entités uniques ne sont pas forcés
de répondre a un tel appel, méme si
rien ne les en empéche pour peu
qu’ils en aient envie. Cette version
du sort génére un portail restant
ouvert assez longtemps pour
permettre aux créatures appelées
d’arriver. Cette utilisation du sort
présente un colt en PX (voir ci-
dessous).

Si le jeteur de sorts décide de faire
appel a un type d’entités plutét qu’'a
un étre particulier (par exemple, des
barbazus ou des ghaeles), il peut
appeler une créature unique (quel
que soit le nombre de DV de celle-
ci) ou plusieurs, mais dans ce cas il
ne peut les contréler que si le total
de leur DV n’excéde pas son niveau
de lanceur de sorts. Dans le cas ou
I'entité convoquée est seule, le
personnage la dirige tant que le
double de son niveau de lanceur de
sorts égale ou dépasse le nombre
de DV de la créature. Dans le cas
contraire, l'entité échappe a son
contréle (il est impossible de
contréler un dieu ou un étre unique)
et agit comme bon lui semble. Il est
donc trés dangereux d'utiliser portail
pour appeler des entités trop
puissantes. Une créature



incontrolée peut retourner dans son
plan dorigine quand elle le
souhaite.

Si le personnage contrble la ou les
créatures qu’il a appelées, il peut
leur demander un service. Il a alors
le choix entre deux possibilités : une
tdche immédiate ou un contrat.
Combattre pour le personnage ou
rendre un service pouvant étre
accompli en 1 round par niveau de
lanceur de sorts entre dans le cadre
des tdches immédiates. Dans ce
cas, il nest pas nécessaire de
parvenir a un accord avec I'entité ou
de lui promettre quoi que ce soit.
Elle repart dés qu’elle a rempli sa
mission.

Si le personnage souhaite
demander un service plus complexe
ou exigeant davantage de temps, il
doit offrir quelque chose en
échange a la créature appelée. La
tache souhaitée doit étre
raisonnable en regard de la
récompense proposée (reportez-
vous a allié d’outreplan). Certaines
créatures insistent pour se faire
payer en “nature”, ce qui peut
entrainer des complications s’il faut
leur livrer des victimes qu’elles
pourront dévorer a leur aise). Dés
que le service a été rendu, la
créature  apparait devant le
personnage, qui doit aussitdt lui
régler la “ somme ” convenue. Cela
fait, I'entité est libre de retourner
dans son plan.

Si le lanceur de sorts ne tient pas sa
promesse, il peut au mieux
s’attendre a devoir rendre un
service a la créature ou au maitre
de cette derniére. Au pire, il risque
de se faire attaquer.

Note. Lorsqu'on utilise un sort
convoquant une créature bonne,
loyale, mauvaise, chaotique, de feu,
de terre, dair ou deau, il est
automatiquement considéré comme
un sort du méme type. Par exemple,
portail est un sort chaotique et
mauvais si l'on s’en sert pour
appeler un démon.

Codt en PX : 1 000 PX (pour I'appel
de créatures uniquement).

Porte de phase

Invocation (création)

Niveau : Ens/Mag 7, Voyage 8
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

Portée : 0 m

Effet : ouverture éthérée de 2,40 m
x 1,50 m, 3m de profondeur +
1,50 m/3 niveaux

Durée : 1 utilisation/2 niveaux

Jet de sauvegarde : aucun

1 action
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Résistance a la magie : non

Ce sort crée un passage éthéré au
travers du bois, du platre ou de la
pierre, mais pas des autres
matériaux. La porte de phase est
invisible et inaccessible a toutes les
créatures autres que le personnage,
qui est le seul a pouvoir l'utiliser.
Quand il décide de le faire, il
disparait a I'entrée de la porte et
réapparait de lautre coté. S’il le
souhaite, il peut emmener une autre
créature (de tailleM ou moins),
mais cela compte pour deux
utilisations. La porte ne laisse pas
passer la lumiére, le bruit ou les
sorts, et il est impossible de voir au
travers. Ce sort constitue un
excellent échappatoire, méme si
quelques créatures telles que les
araignées de phase sont capables
de l'emprunter. Les gemmes de
vision et autres sorts ou objets
similaires révelent la présence
d'une porte de phase, sans pour
autant permettre de I'emprunter.
Une porte de phase peut étre
détruite par dissipation de la magie.
Quiconque se trouve dans le
passage au moment ou il est
dissipé est éjecté sans subir le
moindre dégat (voir passe-muraille).
Le personnage peut permettre a
d’autres créatures d’utiliser la porte
en spécifiant certaines conditions
lors de lincantation. Aussi simples
ou complexes que souhaité, elles
peuvent étre basées sur le nom,
lidentit¢é ou lalignement des
utilisateurs potentiels. Ces notions
exceptées, elles doivent absolument
reposer sur des actions ou des
qualités observables. Des concepts
tels que le niveau, la classe, le
nombre de dés de vie ou de points
de vie ne peuvent en aucun cas
permettre d’établir des conditions
valables.

I est possible duser de
permanence sur un sort de porte de
phase.

Porte dimensionnelle

Invocation [téléportation]

Niveau Bard 4, Ens/Mag 4,
Voyage 4

Composantes : V

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Cibles: le jeteur de sorts et les
créatures consentantes ou objets
touchés

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
Volonté, annule (objet)

aucun ou

Porte de phase - Prémonition

Résistance a la magie : oui ou non
(objet)

Cette incantation permet de se
déplacer instantanément jusqu’a un
point situé a portée. Le personnage
arrive toujours a I'endroit choisi, soit
en le visualisant, soit en indiquant
ses coordonnées (par exemple :
“300 métres plus bas”, “vers le
haut en direction du nord-ouest,
selon un angle de 45°, distance
400 meétres ”). Aprés avoir utilisé ce
sort, le personnage ne peut rien
faire avant son prochain tour de jeu.
Il lui est possible d’emporter des
objets a condition que leur poids
total n’excéde pas sa charge
maximale. |l peut également
emmener une créature consentante
de taille M ou inférieure (portant de
'équipement ou des  objets
n’excédant pas sa charge
maximale) ou son équivalent par
tranche de trois niveaux de lanceur
de sorts. Une créature de taille G
compte comme deux créatures de
taille M, une créature de taille TG
comme deux de taille G, etc. Toutes
les créatures transportées doivent
étre en contact les unes avec les
autres, sachant que l'une d’elles au
moins doit toucher le personnage.
S’il se matérialise en un point déja
occupé par un solide, le personnage
et les créatures qui 'accompagnent
subissent 1d6 points de dégats et
sont expulsés vers une surface
inoccupée située dans un rayon de
30 métres. Si aucun endroit ne se
préte a une matérialisation dans un
rayon de 30 meétres, le personnage
et les créatures I'accompagnant
subissent 2d6 points de dégats
supplémentaires et sont expulsés
vers un espace inoccupé situé dans
un rayon de 300 métres. Si un tel
endroit n'existe pas, les intéressés
subissent 4d6 points de dégats de
plus et le sort échoue.

Divination

Niveau : Connaissance 9, Dru 9,
Ens/Mag 9

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : personnelle ou contact
Cible : voir description

Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (inoffensif)
Résistance a la magie : non ou oui
(inoffensif)

Grace a prémonition, le lanceur de
sorts acquiert un puissant sixieme



sens qui l'avertit en cas de danger
concernant le bénéficiaire de la
divination, c’est-a-dire lui-méme ou
la personne de son choix. Un
magicien lancant le sort sur lui-
méme serait ainsi averti si un
roublard s’apprétait a lui porter une
attaque sournoise, si une créature
se préparait a lui sauter dessus ou
si un adversaire le prenait pour cible
a l'aide d'un sort ou d'une arme a
distance. Le personnage n’est
jamais surpris ou pris au dépourvu.
De plus, le sort lui donne une
indication quant au meilleur moyen
de se protéger (plonger, sauter,
s’écarter sur la droite, fermer les
yeux, etc.), ce qui se traduit par un
bonus d’'intuition de +2 a la CA et
aux jets de Réflexes (qui disparait
dans tous les cas de figure faisant
normalement perdre le bonus de
Dextérité a la CA).

Si le mage (ou le prétre) jette le sort
sur quelqu’un d’autre, il est prévenu
dés qu’'un péril menace le sujet. Il
doit alors transmettre I'information a
ce dernier, sans quoi elle n’est
d’aucune utilité (le sujet sera
normalement surpris s’il n’est pas
prévenu a temps). Crier a son
compagnon de se méfier, le tirer en
arriere ou lui envoyer un message
télépathique (par le biais du sort
approprié) constituent trois options
possibles, a condition que le lanceur
de sorts agisse sans réfléchir dés
que la prémonition lui parvient.
Dans ce cas, le sujet n'est pas
surpris, mais il ne gagne pas de
bonus d’intuition a la CA ou aux jets
de Réflexes.

Composante matérielle : une plume
de colibri.

Préservation des morts

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 3, Pré 2
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : cadavre touché
Durée : 1 jour/niveau
Jet de sauvegarde
annule (objet)
Résistance a la magie : oui (objet)

Volonté,

Ce sort permet de préserver la
dépouille d’'un mort afin de prévenir
sa décomposition, ce qui a pour
effet de rallonger le délai au bout
duquel il peut étre ramené a la vie
(voir rappel a la vie). Les jours
passés sous l'effet de préservation
des morts ne sont pas pris en
compte dans la limite imposée par
rappel a la vie. Ce sort rend
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également plus plaisant le fait de
transporter un camarade défunt.
Préservation des morts fonctionne
aussi sur les membres tranchés.
Composantes matérielles profanes :
une pincée de sel, plus une piéce
de cuivre par ceil du cadavre.

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Pal 3, Pré 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : 12 m

Zone d’effet : tous les alliés et
ennemis dans un rayonnement de
12m de rayon, centré sur le
personnage

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

1 action

Ce sort permet au personnage de
demander l'aide de son dieu pour
ses alliés (et lui-méme) tout en
handicapant ses ennemis. Le
lanceur de sorts et ses compagnons
bénéficient d’'un bonus de chance
de +1 aux jets d’attaque, jets de
dégats, jets de sauvegarde et tests
de compétence, tandis que leurs
adversaires subissent un malus de
—1 & ces mémes jets.

Evocation [Mal]
Niveau : Mal 2, Pré 2
Composantes : V, G, M, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet : émanation de 6 m de
rayon

Durée : 2 heures/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Ce sort baigne le lieu choisi d’'une
importante quantité d’énergie
négative. Tous les tests de
Charisme effectués pour repousser
les morts-vivants dans cette zone
subissent un malus de malfaisance
de -3. Dans le méme temps, les
morts-vivants bénéficient  d’un
bonus de malfaisance de +1 aux
jets d’attaque, de dégats et de
sauvegarde. Les morts-vivants
animés ou convoqués dans un lieu
profané ont +1 point de vie par DV.
Si le lieu profané renferme un autel,
une chapelle ou tout autre objet
permanent dédié au dieu du prétre
(ou a son panthéon ou a une
divinité alliée), les modificateurs
indiqués ci-dessus sont doublés (-6
aux tests de renvoi des morts-

Préservation des morts - Projection astrale

vivants, +2 aux jets de ces derniers
et +2 points de vie par DV).

Si I'endroit choisi contient un autel
ou une chapelle d’'un dieu autre que
celui du prétre, profanation le
maudit, ce qui coupe le lien existant
entre le dieu et son lieu de culte.
Cette seconde version du sort ne
confére aucun bonus aux morts-

vivants.

Profanation contre et dissipe
consécration.

Composantes matérielles : un peu

d’eau maudite et 2,5 kg de poudre
d’argent (25 po) qu’il faut répandre
dans la zone a profaner.

Projection astrale

Nécromancie

Niveau : Ens/Mag 9, Pré 9, Voyage
9

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 30 minutes
Portée : contact

Cibles le jeteur de sorts + 1
créature  touchée/2 niveaux de
lanceur de sorts

Durée : voir description

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Ce sort libére I'esprit de I'enveloppe
charnelle et permet de se rendre
dans un autre plan. Le personnage
peut emmener le corps astral
d’autres individus avec lui, a
condition que tous forment un cercle
et se tiennent par la main au
moment de l'incantation. Les autres
voyageurs dépendent totalement du
lanceur de sorts, qu’ils nont pas
intérét a quitter un seul instant. En
effet, si quelque chose lui arrivait,
ses compagnons devraient se
débrouiller seuls pour revenir dans
le plan Matériel.

Le corps astral des personnages
affectés part dans le plan Astral,
tandis que leur corps physique reste
dans le plan Matériel, en état
d’animation suspendue. Le sort
projette une copie des sujets et de
tout leur équipement dans le plan
Astral. Comme ce dernier est en
contact avec les autres plans, il est
possible d'utiliser ce sort comme
moyen de déplacement
interplanaire. Quand les
personnages quittent le plan Astral,
ils se créent automatiquement un
nouveau corps (et I'équipement qui
va avec) dans le plan ou ils viennent
d’arriver.

Que ce soit dans le plan Astral ou
dans tout autre plan, le corps astral
est en permanence relié au corps
physique par une corde d’argent. Si
celle-ci est tranchée, le personnage



meurt, tant dans le plan Astral que
dans le plan Matériel. Fort
heureusement, il existe trés peu de
circonstances entrainant la
destruction d’une corde d’argent.
Quand un second corps se forme
dans un autre plan, la corde reste
présente, mais invisible. Si le
second corps ou le corps astral est
tué, la corde revient au corps
physique et le sort de son animation
suspendue. Les corps astraux
fonctionnent normalement dans le
plan Astral, mais leurs actions
n’affectent que les créatures qui s’y
trouvent également. Il est
nécessaire de se créer un nouveau
corps pour se rendre dans un autre

plan.
Le lanceur de sorts et ses
compagnons peuvent rester

indéfiniment dans le plan Astral.
Leurs corps les attendent jusqu’a ce
qu’ils décident de revenir. Le sort se
prolonge tant que le mage (ou le
prétre) ne choisit pas d’y mettre un
terme, a moins qu’il ne soit stoppé
par une intervention extérieure,
comme par exemple une dissipation
de la magie réussie lancée sur le
corps physique ou le corps astral,
ou encore la destruction du corps
physique, rest¢ dans le plan
Matériel (ce qui tue instantanément
le personnage concerné).
Composantes matérielles une
hyacinthe valant au moins 1 000 po
plus une barrette en argent (valeur
5 po) par personnage a affecter.

Protection contre la Loi

Abjuration [Chaos]
Niveau : Chaos 1, Ens/Mag 1, Pré
1

Ce sort est semblable a protection
contre le Mal, si ce n'est que les
bonus de parade et de résistance
s’appliquent aux attaques portées
par les créatures loyales, et que les
créatures convoquées d’alignement
loyal ne peuvent pas toucher le
bénéficiaire.

Protection contre la mort

Nécromancie

Niveau : Dru 5, Mort 4, Pal 4, Pré 4
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : 1 minutes/niveau

1 action

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif)
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Protection contre la Loi - Protection contre le Mal

Le bénéficiaire est immunisé contre
les sorts de mort, les effets de mort
magique, les absorptions d’énergie
et les effets dénergie négative
(comme ceux découlant des sorts
de blessure ou de contact glacial).
Ce sort ne permet pas de se
débarrasser des niveaux négatifs
déja acquis par le sujet, pas plus
qu'il n’affecte le jet de sauvegarde
qu’il est nécessaire d'effectuer
24 heures aprés avoir gagné un
niveau négatif.

Cette incantation ne protége pas
contre les autres sortes d’attaques,
comme les pertes de points de vie,
le poison ou la pétrification, méme
s’ils causent la mort de leurs
victimes.

Protection contre le Bien
Abjuration [Mal]
Niveau : Ens/Mag 1, Mal 1, Pré 1

Ce sort est semblable a protection
contre le Mal, si ce n’est que les
bonus de parade et de résistance
s’appliquent aux attaques portées
par les créatures bonnes, et que les
créatures convoquées d’alignement
bon ne peuvent pas toucher le
bénéficiaire.

Abjuration [Loi]
Niveau : Ens/Mag 1, Loi 1, Pal 1,
Pré 1

Ce sort est semblable a protection
contre le Mal, si ce n'est que les
bonus de parade et de résistance
s’appliquent aux attaques délivrées
par les créatures chaotiques, et que
les créatures convoquées
d’'alignement chaotique ne peuvent
pas toucher le bénéficiaire.

Protection contre le Mal

Abjuration [Bien]

Niveau : Bien 1, Ens/Mag 1, Pal 1,
Pré 1

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : non (voir

description)

Ce sort protege son bénéficiaire
contre les attaques des créatures
d’'alignement mauvais, mais aussi
contre le contrble mental et les
créatures convoquées. Il crée une

barriere magique a 30 centimétres
autour du sujet. Cette barriere se
déplace avec le personnage et a
trois effets principaux :

Premiérement, le personnage
bénéficie d’'un bonus de parade de

+2 a la CA et dun bonus de
résistance de +2 aux jets de
sauvegarde. Ces deux bonus

s’appliquent uniquement contre les
attaques portées par les créatures
maléfiques.

Deuxiémement, la barriere bloque
toute tentative visant a posséder le
sujet (par exemple, a l'aide du sort
possession) ou pour prendre le
contréle de ses actes, ce qui inclut
les effets d’enchantement (charme)
et denchantement (coercition),
comme c'est le cas pour une
domination. Dans ce second cas, la
protection n’empéche pas
'adversaire de dominer le sujet,
mais il ne peut pas lui donner
d'ordre. Par contre, si protection
contre le Mal s’achéve avant le
pouvoir du protagoniste, ce dernier
peut alors prendre le contréle du
personnage. Le sort fonctionne
pareil contre la possession: il la
réprime tant qu’il fait effet mais ne
lannule pas (si le sujet était
possédé avant que protection
contre le Mal ne fasse effet, il le
reste une fois le sort lancé). Cet
effet est valable quel que soit
l'alignement de I'agresseur (qui n'a
pas besoin d’étre mauvais).

Enfin, le sort empéche les créatures
convoquées de toucher le
personnage. Les attaques
naturelles de ces créatures
échouent automatiquement, et elles
n’ont d’autre choix que de reculer si
leurs attaques les obligent a toucher
lindividu protégé. Les créatures
d’alignement bon sont immunisées

contre cet effet du sort. La
protection contre les créatures
convoquées s’achéve

instantanément si le sujet attaque
I'entité ou tente de la repousser a
'aide de la barriere. Enfin, la
résistance a la magie peut
permettre a une créature d’atteindre
normalement le personnage.

Composante matérielle profane : un
peu de poudre d’argent a l'aide de
laquelle le lanceur de sorts trace un
cercle de 90 centimetres de
diamétre sur le sol autour de la
créature qu’il désire protéger.



Protection contre les énergies
destructives

Abjuration

Niveau : Chance 3, Dru 3, Ens/Mag
3, Pré 3, Protection 3, Roéd 2
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

1 action

Durée 10 minutes/niveau ou
jusqu’a épuisement

Jet de sauvegarde: Vigueur,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie: oui
(inoffensif)

Ce sort confére une immunité

temporaire contre le type d’énergie
sélectionné (acide, électricité, feu,
froid ou son). Une fois que
I'abjuration a absorbé 12 points de
dégats par niveau de lanceur de
sorts celui qui I'a lancée (jusqu’a un
maximum de 120 points de dégéats
au niveau 10), elle cesse de faire

effet. Note. Protection contre les
énergies destructives remplace
résistance aux énergies

destructives (et n'est pas cumulatif
avec ce dernier). Si un personnage
bénéficie de protection contre les
énergies destructives et de l'autre
sort, la protection agit seule jusqu’'a
ce que son potentiel d’absorption
soit épuisé.

Protection contre les sorts

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 8, Magie 8
Composantes : V,G, M, F
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cibles jusqu'a 1
touchée/4 niveaux

Durée : 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie
(inoffensif)

1 action

créature

Volonté,

oui

Les bénéficiaires du sort gagnent un
bonus de résistance de +8 aux jets
de sauvegarde contre les sorts et
les pouvoirs magiques (mais pas
contre les pouvoirs surnaturels ou
extraordinaires).

Composante matérielle : un diamant
d’'une valeur minimale de 500 po,
réduit en poudre puis répandu sur
les cibles.

Focaliseur : un diamant de 1 000 po
par bénéficiaire (chacun doit le tenir
pendant toute la durée du sort).
Quiconque le perd avant la fin du
sort cesse immédiatement d'étre
protégé.
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Protection contre les énergies destructives - Quéte

Protection d’autrui

Abjuration
Niveau : Pal 2, Pré 2, Protection 2
Composantes : V, G, F

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie oui

(inoffensif)

Cette incantation protége la cible et
crée un lien entre elle et le lanceur
de sorts, qui récupére une partie
des blessures infligées a I'individu
protégé. Ce dernier gagne un bonus
de parade de +1 a la CA et un
bonus de résistance de +1 aux jets
de sauvegarde. Dans le méme
temps, les attaques et sorts (ou
pouvoirs, etc.) infligeant des dégats
I'affectent deux fois moins que
prévu, le lanceur de sorts subissant
la moitié des dégats a la place du
bénéficiaire. Les attaques ne faisant
pas perdre de points de vie
(charme-personne, affaiblissements
temporaires de caractéristique,
absorption d’énergie, effets de mort,
etc.) affectent normalement la cible.
Si cette derniére voit ses points de
vie diminués suite a une perte de
points de Constitution, elle supporte
seule cette baisse (il ne s’agit pas
d'une attaque directe, le jeteur de
sorts ne subit donc pas sa part de
dégats). Quand le sort s’achéve,
lindividu protégé encaisse de
nouveau normalement les
blessures, mais celles absorbées
par le lanceur de sorts ne lui sont
pas transmises a retardement.

Le sort cesse immédiatement si les
deux personnages liés s’écartent
trop 'un de l'autre et dépassent les
limites de portée.

Focaliseurs deux anneaux en
platine (valeur minimale 50 po
chacun) devant étre portés, I'un par
le bénéficiaire, I'autre par le lanceur
de sorts.

Puissance divine

Evocation

Niveau : Guerre 4, Pré 4
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 round/niveau

1 action

Le prétre fait appel a la puissance
divine pour devenir un combattant

plus redoutable. Il acquiert un bonus
de base a lattaque égal a son
niveau de personnage (ce qui peut
lui conférer davantage d’attaques).
Dans le méme temps, il bénéficie
d'un bonus d’altération de +6 en
Force et gagne 1 point de vie
temporaire par niveau de lanceur de
sorts.

Purification de nourriture et
d’eau

Transmutation
Niveau : Dru 0, Pré 0
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 3 m

Cible : 30 dm?®niveau d'eau et de
nourriture impropres a la
consommation

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule (objet)
Résistance a la magie : oui (objet)

Volonté,

Ce sort rend la nourriture avariée et
'eau croupie respectivement
mangeable et potable. Il n’évite pas
un éventuel pourrissement futur.
L’eau maudite et les breuvages ou
aliments du méme genre voient leur
pouvoir annulé par purification de
nourriture et d’eau. Par contre, le
sort reste sans effet sur les potions
magiques et les créatures, quelles
qu’elles soient.

Note. 30 dm?
30 litres d’eau.

correspondent a

Enchantement (coercition) [langage,
mental]

Niveau : Bard 6, Ens/Mag 6, Pré 6
Temps d’incantation : 10 minutes
Cible : 1 créature vivante

Jet de sauvegarde : aucun

Ce sort est semblable a mission, si
ce n'est que le nombre de DV de la
créature qu’il affecte n’est pas limité
et quil n’autorise aucun jet de
sauvegarde.

Au lieu de voir ses caractéristiques
s’amoindrir (comme c'est le cas
pour mission), le sujet perd
3d6 points de vie chaque jour qu’il
ne consacre pas a sa quéte. De
plus, il doit réussir un jet de Vigueur
par jour sous peine de tomber
malade. Ces effets se résorbent 1
jour apreés la reprise de la quéte.
Délivrance des malédictions peut
mettre un terme a quéte, mais
seulement si celui qui délivre a au
moins deux niveaux de lanceur de
sorts de plus que le donneur de
quéte. Annulation d’enchantement



est sans effet. Par contre, miracle,
souhait et souhait limité mettent un
terme a ce sort.

Quéte est le terme universellement
accepté par les mages, Iles
ensorceleurs et les bardes, mais les
prétres des clergés particulierement
militants préférent donner a ce sort
le nom de croisade.

Ralentissement du poison

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 2, Dru 2, Pal 2, Pré
2, Rdd 1

Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

1 action
Vigueur,

Le bénéficiaire du sort est
temporairement immunisé contre
les effets du poison. Toute
substance toxique courant dans ses
veines cesse de l'affecter jusqu’au
terme de la durée indiquée. Cela est
aussi valable pour tout nouveau
poison qu’il regoit tant que le sort
fait effet. Ralentissement du poison
ne soigne pas les dégats que cette
substance a pu infliger avant.

Ramollissement de la terre et
de la pierre

Transmutation [terre]
Niveau : Dru 2, Terre 2
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet : 1 carré de 3 m de
coté/niveau (voir description)

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Au terme de lincantation, la pierre
et la terre comprises dans la zone
d’effet se ramollissent, a condition
qu'elles soient a [I'état naturel
(autrement dit, qu’on ne les ait pas
travaillées). La terre humide devient
une boue épaisse, la terre séche du
sable ou de la terre friable, et la
roche une argile meuble qu’il est
aisé de fagonner. Le personnage
affecte une zone de 3 métres de
coté, sur une profondeur allant de
30 centimétres a 1,20 métre, selon
la résistance du sol. Ce sort reste
sans effet sur la pierre magique,
enchantée ou ouvragée, de méme
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que sur les créatures de terre ou de
pierre.

Les individus pris dans la boue
doivent réussir un jet de Réflexes,
sinon ils sont incapables de se
déplacer, combattre ou lancer des
sorts pendant 1d2 rounds. En cas
de succes, ils peuvent se déplacer a
la moitié de leur vitesse de
déplacement normale, mais pas
courir ou charger.

Les créatures se trouvant dans une
zone de terre friable voient leur
vitesse de déplacement réduite de
moitié. Elles ne peuvent ni courir ni
charger.

La pierre transformée en argile ne
géne pas les déplacements. Par
contre, elle permet aux
personnages de creuser des
passages ou de dégager des
endroits auxquels ils ne pouvaient
pas accéder. Un groupe
d’aventuriers emprisonné dans une
grotte peut ainsi ramollir un mur et y
creuser une issue. Ramollissement
de la terre et de la pierre ne
fonctionne pas sur la pierre
travaillée, mais permet d’affecter
des surfaces verticales (parois de
falaise, murs de grotte naturelle,
etc.) ou horizontales (plafonds de
grotte). Cela provoque
généralement un éboulement

restreint, la matiére affectée se
détachant d’elle-méme de son
support.

Il est possible d’infliger quelques
dégats a une structure (mur, tour,
etc.) en ramollissant le sol sur
lequel elle repose, ce qui provoque
un tassement brutal. Mais les
structures construites avec soin
n‘ont aucune chance d’étre sapées
de cette facon. A peine seront-elles
légérement endommagées.

Invocation (guérison)

Niveau : Pré 5

Composantes : V, G, M, FD
Temps d’incantation : 1 minute
Portée : contact

Cible : créature morte touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun (voir
description)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

Le personnage rend la vie a un
défunt. Il ne peut ressusciter de la
sorte que les créatures qui sont
mortes depuis peu de temps (au
maximum 1 jour par niveau de
lanceur de sorts). De plus, I'ame
concernée doit étre libre et
désireuse de revenir a la vie. Si elle

Ralentissement du poison - Rapport

refuse, le sort échoue
automatiquement (c’est pourquoi il
n'y a pas de jet de sauvegarde).
Revenir d'outre-tombe est un
véritable traumatisme. Le
bénéficiaire perd automatiquement
un niveau (ou 1 dé de vie) quand il
revient a la vie, comme s’il avait été
victime d'une absorption d’énergie.
S'il est niveau 1, il perd 2 points de
Constitution a la place. Si sa
Constitution est alors censée
tomber a 0 ou moins, il ne peut étre
rappelé dentre les morts. Un
personnage tué alors qu’il disposait
encore de sorts préparés a 50 % de
chances de retenir chacun d’eux (il
est de toute fagon délesté de sorts
en raison de la perte de niveau).
Les créatures qui ne préparent pas
leurs sorts (comme les
ensorceleurs) ont 50 % de chances
de perdre le bénéfice des
emplacements de sorts inutilisés
avant leur mort (sans oublier ceux
qui disparaissent en raison de la
perte de niveau).

Une créature rappelée a la vie a un
nombre de points de vie
correspondant a ses dés de vie
actuels. Les valeurs de
caractéristiques qui ont été
affaiblies de maniere a chuter a 0
remontent aussitot a 1.
L’empoisonnement et les maladies
naturelles sont soignés, mais pas
les maladies magiques (et le
personnage reste affecté par les
éventuelles malédictions qui
I'affligeaient avant son déces).
Méme si le sort peut refermer la
plupart des blessures, le corps a
ranimer doit étre intact; les
membres manquants ne peuvent
pas étre récupérés a laide de
rappel a la vie. L’équipement et les
possessions matérielles du
bénéficiaire ne sont pas affectés par
le sort.

Une créature transformée en mort-
vivant ou tuée par un sort de mort
ne peut pas étre ramenée a la vie
avec cette invocation, pas plus que
les créatures artificielles,
élémentaires, Extérieurs et autres
morts-vivants. Enfin, rappel a la vie
ne peut rien pour quelqu’'un mort de
vieillesse.

Composante matérielle : un diamant
valant au moins 5 000 po.

Divination

Niveau : Pré 2
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

1 action



Cibles : 1 créature Vvivante
touchée/3 niveaux

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Ce sort est particulierement utile
lorsque le prétre a besoin de savoir
ou en sont ses compagnons en cas
de séparation du groupe. Le rapport
qu’il regoit indique la position et
I'état de santé de chacun : en pleine
forme, blessé, hors de combat,
chancelant, inconscient, mourant,
nauséeux, paniqué, étourdi,
empoisonné, malade, confus, etc.
Une fois les sujets nommés, la
distance ne constitue plus un
obstacle entre eux et le prétre, a
condition que tous restent dans le
méme plan dexistence. Si l'un
d'eux le quitte, le lanceur de sorts
cesse aussitdt de recevoir des
informations a son sujet.

Evocation [lumiére]
Niveau : Dru 7, Soleil 7
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet ligne partant du

jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau ou jusqu’a
épuisement

Jet de sauvegarde Réflexes,
annule et Réflexes, 1/2 dégats (voir
description)

Résistance a la magie : oui

Tant que ce sort fait effet, le
personnage peut, chaque round,
générer un rayon de lumiére
éblouissante (au prix d’'une action
simple). Il peut donner naissance a
un rayon tous les trois niveaux de
lanceur de sorts (jusqu’a un
maximum de six au niveau 18). Le
sort s'achéve au terme de la durée
indiquée ou des que tous les rayons
ont été lancés.

Toutes les créatures touchées par
le rayon de soleil se retrouvent
aveuglées et subissent 4d6 points
de dégats, un jet de Réflexes réussi
annulant la cécité temporaire et
réduisant les dégats de moitié.

Les morts-vivants encaissent pour
leur part 1d6 points de dégats par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de 20d6), un jet de
Réflexes réussi réduisant ce total de
moitié. De plus, le rayon détruit les
morts-vivants vulnérables au soleil
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(comme les vampires) s’ils ratent
leur jet de sauvegarde.

La lumiére ultraviolette générée par
ce sort affecte les moisissures,
vases, limons, thallophytes et autres
créatures apparentées comme s'il
s’agissait de morts-vivants.

U
Transmutation [téléportation]
Niveau : Ens/Mag 9, Pré 7
Composantes : V, G, M

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : objet touché

Durée permanente  jusqu'a
utilisation

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet d’enchanter un objet
préparé pour l'occasion (statuette,
pierre précieuse, etc.), objet qui
permettra par la suite de transporter
instantanément celui qui le tient
chez le lanceur de sorts, a condition
que sa maison (laboratoire, temple,
etc.) se trouve dans le méme plan.
Une fois I'objet enchanté, le jeteur
de sorts doit le donner de son plein
gré a la personne de son choix, a
qui il doit également communiquer
le mot de commande qu’il a choisi.
Pour bénéficier de I'effet du sort, le
sujet prononce le mot de
commande au moment ou il brise
I'objet, ce qui lui colte une action
simple. Il est alors instantanément
transporté au refuge, de méme que
tout ce qu'il porte (dans la limite de
sa charge maximale). Aucune autre
créature ne peut I'accompagner,
exception faite d’un familier devant
le toucher au moment ou l'objet est
cassé.

Il est possible de modifier I'effet du
sort lors de lincantation, de sorte
que briser l'objet et prononcer le
mot de commande transporte
automatiquement le prétre (ou le
mage) a 3 métres ou moins du
personnage actionnant
I'enchantement (plutot que
d’envoyer ce dernier a l'abri). Le
lanceur de sorts a une vague idée
de Tlendroit ou se trouve le
possesseur de l'objet a linstant ou
celui-ci  prononce le mot de
commande, mais il ne peut pas se
soustraire a l'appel ; qu’il le veuille
ou non, il est instantanément
téléporté a coté de la personne a
qui il a donné I'objet.

Composante matérielle I'objet
spécialement préparé, qui doit étre
serti de pierres précieuses pour une
valeur minimale de 1 500 po.

Rayon de soleil - Régénération

Regain d’assurance

Abjuration

Niveau : Bard 1, Pré 1
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : 1 créature plus 1 autre/4
niveaux, distantes de 9 m ou moins
les unes des autres

1 action

Durée : 10 minutes (voir
description)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Ce sort permet de redonner de
'assurance au sujet, ce qui lui
confére un bonus de moral de +4
aux jets de sauvegarde contre la
terreur pendant 10 minutes. S'il est
déja sous linfluence d’'un sort ou
effet de terreur, celui-ci est réprimé
pendant toute la durée de regain
d’assurance.

Regain  d’assurance
dissipe frayeur.

Invocation (guérison)

Niveau : Dru 9, Guérison 7, Pré 7
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 3 rounds
entiers

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : instantanée

contre et

Jet de sauvegarde Vigueur,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Ce sort fait repousser les membres
tranchés (doigt, orteil, main, pied,
bras, jambe, queue, ou méme téte
pour une créature en ayant
plusieurs), il ressoude également
les os brisés et reconstitue les
organes détruits. Une fois le sort
lancé, la régénération s’effectue en
1round si les membres tranchés
sont appliqués contre la plaie (dans
le cas ou ils sont absents, le
processus exige 2d10 rounds).

Dans le méme temps, le sujet
récupére 4d8 points de vie, +1 par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de +35), débarrasse le
sujet de toute fatigue et/ou
épuisement, et élimine les dégats
non-létaux qu’il a subis. Il n’a aucun
effet sur les créatures non vivantes
(ce qui inclut les morts-vivants).



Rejet de la Loi

Abjuration [Chaos]
Niveau : Chaos 5, Pré 5

Ce sort est semblable a rejet du
Mal, si ce n'est que le prétre est
entouré d’une lueur jaune vacillante,
affectant les créatures loyales et les
sorts de la Loi plutét que ceux qui
sont d’alignement mauvais.

Rejet du Bien
Abjuration [Mal]
Niveau : Mal 5, Pré 5

Ce sort est semblable a rejet du
Mal, si ce n'est que le prétre est
entouré d’une aura noire d’énergie
maléfique, affectant les créatures
bonnes et les sorts du Bien plutét
que ceux qui sont d’alignement
mauvais.

Rejet du Chaos
Abjuration [Loi]
Niveau : Loi 5, Pal 4, Pré 5

Ce sort est semblable a rejet du
Mal, si ce n'est que le prétre est
entouré d'une lumiére bleue,
affectant les créatures chaotiques et
les sorts du Chaos plutét que ceux
qui sont d’alignement mauvais.

Abjuration [Bien]

Niveau : Bien 5, Pal 4, Pré 5
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible ou cibles : le jeteur de sorts
et 1 créature  extraplanaire
maléfique, ou le jeteur et le sort du
Mal ou I'enchantement affectant la
créature ou I'objet touché

Durée : 1 round/niveau ou jusqu’a

1 action

épuisement
Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie voir
description

Une aura blanche et scintillante
entoure le personnage, lui conférant
les avantages suivants :

e Un bonus de parade de +4 a la

CA contre les attaques des
créatures d’'alignement
mauvais.

e La possibilit¢ de chasser une
créature d’alignement mauvais
originaire d’un autre plan avec
une attaque de contact au
corps a corps. Si elle rate un jet
de Volont¢é (ainsi qu’un
éventuel jet de résistance a la
magie), elle est renvoyée dans
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son plan dorigine. Cette
utilisation épuise toute I'énergie
magique du sort, qui cesse
instantanément de faire effet.

e La possibilit¢ de dissiper, d’'un
simple contact, un sort du Mal
ou un enchantement lancé par
une créature d’alignement
mauvais (succés automatique).
Exception : les sorts immunisés
contre dissipation de la magie
le sont également contre rejet
du Mal. Cet effet n’autorise
aucun jet de sauvegarde ou de
résistance a la magie. Par
contre, il épuise toute I'énergie
magique du sort, qui cesse
aussitét de faire effet.

Abjuration
Niveau : Ens/Mag 5, Pré 4
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature extraplanaire
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Volonté,

Ce sort force la créature
extraplanaire prise pour cible a
retourner dans son plan d’origine.
Le jet de Volonté de la créature est
effectué avec un bonus égal a son
nombre de DV et un malus égal au
niveau de lanceur de sorts du
personnage. Si elle rate son jet de
sauvegarde, la créature disparait
aussitét, mais elle a 20 % de
chances de se retrouver dans un
plan autre que le sien.

Renvoi des sorts

Abjuration

Niveau : Chance 7, Ens/Mag 7,
Magie 7

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : jusqu'a épuisement ou 10
minutes/niveau

Les sorts et effets magiques
prenant le personnage pour cible (et
seulement ceux-la) sont renvoyés
sur celui qui les a lancés. Les sorts
de zone ne sont pas affectés, pas
plus que les sorts a effet. La
protection est également inefficace
contre les sorts de contact. Ainsi,
charme-personne sera retourné a
I'envoyeur et aura des chances de

Rejet de la Loi - Renvoi des sorts

faire tomber ce dernier sous la
coupe du personnage, mais une
boule de feu explosera
normalement. De méme, blessure
critique affectera pleinement le
personnage. L’abjuration renvoie de
sept a dix (1d4+6) niveaux de sort
(on détermine le chiffre exact en
secret). Chaque sort retourné a
'envoyeur est soustrait de ce
nombre. Il est possible qu’un sort ne
soit que partiellement renvoyé si
I'abjuration ne dispose plus de
suffisamment de niveaux de sort
pour le contrer totalement. Dans ce
cas, une simple regle de ftrois
indiquera quelle est la partie du sort
qui est renvoyée, et quelle est celle
qui affecte normalement le
personnage. Si le sort concerné
inflige des dégats, le personnage et
celui qui le prend pour cible sont
tous deux blessés,
proportionnellement au  résultat
indiqué par la regle de trois. Dans le
cas contraire, chacun d’eux risque
d’étre affecté (la encore, selon le
résultat indiqué). Par exemple, si le
personnage dispose encore de
3 niveaux de sorts a renvoyer et
qu’il est la cible d'une blessure
critique (4e niveau), il renvoie les
trois quarts de l'effet en direction de
son auteur. Il subira donc le quart
des dégats, alors son protagoniste
en subira les trois quarts restant. S’il
est la cible d’'un sort de terreur (du
4e niveau également) dans le
méme cas de figure, il a une chance
sur quatre (25 %) d’étre affecté par
le sort, alors que son adversaire a
trois chances sur quatre (75 %) d’en
étre victime.Si le personnage et le
lanceur de sorts qui l'attaque sont
tous deux protégés par renvoi des
sorts, un champ de résonance se

crée qui produit des effets

imprévisibles. Jetez 1d100 et

consultez la table suivante :

1d100 | Effet

01-70 | Le sort est annulé sans
aucun effet.

71-80 | Le sort affecte normalement

les deux protagonistes.

81-97 | Les deux renvois des sorts
cessent de fonctionner

pendant 1d4 minutes.

98-00 | La trame de la réalité se
déchire et les deux
adversaires sont projetés
dans un autre plan

d’existence.

Composante matérielle profane : un
petit miroir en argent.




Transmutation

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0,
Pré 0

Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : 3 m

Cible : 1 objet pesant jusqu’a 500 g
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde
annule (inoffensif, objet)
Résistance a la magie
(inoffensif, objet)

1 action

Volonté,

oui

Ce sort permet de réparer les
dommages superficiels causés aux
objets (félure, déchirure, etc., mais
pas les déformations comme dans
le cas d'un sort de distorsion du
bois). Sur un objet métallique, le
sort peut par exemple réparer un
anneau, ressouder un maillon de
chaine cassé, reforger un médaillon
ou une dague a lame fine (a
condition que ces objets ne soient
cassés qu’en un seul endroit). Les
objets en bois, céramique ou terre
cuite sont totalement réparés,
méme s’ils étaient endommagés en
plusieurs endroits. De méme,
réparation rebouche
impeccablement un trou dans un
sac en cuir ou une outre. On peut
utiliser ce sort pour réparer un objet
magique, mais les pouvoirs de ce
dernier ne lui sont pas rendus. Cette
transmutation ne permet pas de
réparer un baton, une baguette ou
un sceptre brisé. Enfin, elle n’affecte
pas les créatures (y compris les
créatures artificielles).

Réparation intégrale

Transmutation

Niveau : Pré 2

Temps d’incantation : 1 action
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 objet faisant jusqu'a 0,3
m3/niveau

Ce sort est semblable a réparation,
si ce n'est qu’il répare totalement
I'objet choisi, méme si celui-ci est
endommagé en de multiples
endroits. Il ne rend pas la magie des
objets qu’il répare, et il est
impossible de s’en servir pour
ressouder un baton, baguette ou
autre sceptre brisé. On ne peut pas
non plus remettre a neuf un objet
tordu, calciné, désintégré, réduit en
poussiere, fondu ou vaporisé. |l
n'affecte pas les créatures (y
compris les créatures artificielles).
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Abjuration

Niveau : Bard 4, Dru 4, Pré 4, Rod
3

Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : 3 m

Zone d’effet : émanation de 3 m de
rayon, centrée sur le jeteur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde aucun ou
Volonté, annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Cette incantation génere une
barriére invisible qui repousse la
vermine. Les créatures faisant
partie de cette catégorie n’ont
aucune chance de passer si leur
nombre de dés de vie est inférieur
au tiers du niveau du personnage.
Au-dela, elles ont droit a un jet de
Volonté pour surmonter l'effet du
sort. Méme en cas de succes, le
seul fait de traverser la barriére du
répulsif leur inflige 2d6 points de
dégats. La  douleur quelles
ressentent en s’approchant de la
zone est bien souvent suffisante
pour faire rebrousser chemin aux
moins agressives.

Résistance

Abjuration

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0,
Pal 1, Pré 0

Composantes : V, G, M/FD

1 action

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie oui

(inoffensif)

Ce sort protéege la cible en lui
conférant temporairement un bonus
de résistance de +1 aux jets de
sauvegarde.

On peut user de permanence sur un
sort de résistance.

Composante matérielle profane
une cape miniature.

Résistance a la magie

Abjuration

Niveau : Magie 5, Pré 5, Protection
5

Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)

1 action

Volonté,

Réparation - Respiration aquatique

Résistance a la magie oui
(inoffensif)
L'individu touché acquiert une

résistance a la magie égale a 12 +
niveau de lanceur de sorts.

Résistance aux énergies
destructives

Abjuration

Niveau : Dru 2, Ens/Mag 2, Feu 3,
Pal 2, Pré 2, Réd 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 10 minutes/niveau

1 action

Jet de sauvegarde: Vigueur,
annule (inoffensif)
Résistance a la magie: oui

(inoffensif)

Ce sort confére une protection
limitée contre la forme d’énergie
choisie : acide, électricité, feu, froid
ou son. Le sujet bénéficie d'une
résistance de (10) contre le type
d’énergie choisi, ce qui signifie que
chaque fois qu’il subit des dégats
(que leur source soit d'origine
naturelle ou magique), ceux-ci sont
réduits de 10 points avant d’étre
retirés de ses points de vie restant.
Cette résistance passe a 20 points
au niveau7 et a 30 points (le
maximum) au niveau 11. Le sort
protége également I'équipement du
bénéficiaire.

Résistance aux énergies
destructives ne fait qu’absorber les
dégats. Le sujet ne donc étre
victime d’effets secondaires
malheureux, comme se noyer dans
un bassin d’acide ou étre pris dans

la glace.

Note. Résistance aux énergies
destructives prend le pas sur
protection contre les énergies

destructives (ces sorts ne sont donc
pas cumulatifs). Si un personnage
bénéficie de protection contre les
énergies destructives et de ce sort,
la protection agit seule jusqu'a ce
que son potentiel d’absorption soit
épuisé.

Transmutation

Niveau : Dru 3, Eau 3, Ens/Mag 3,
Pré 3

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cibles créatures  vivantes
touchées



Durée 2 heures/niveau (voir
description)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie oui

(inoffensif)

Les créatures affectées peuvent
respirer sous I'eau sans probléeme.
Si le personnage décide d’en faire
bénéficier plusieurs compagnons, il
faut diviser la durée indiquée par le
nombre d’individus affectés.

Il est impossible d'utiliser ce sort
pour empécher une créature de
respirer a I'air libre.

Composante matérielle profane : un
petit roseau ou un brin de paille.

Invocation (guérison)
Niveau : Pal 4, Pré 4
Composantes : V, G, M

Ce sort est semblable a restauration
partielle, si ce n'est qu’il dissipe
également les niveaux négatifs et
qu’il rend un niveau d’expérience a
quiconque en a perdu. Ce niveau ne
peut étre récupéré que s'il a été
perdu depuis moins de 1 jour par
niveau de lanceur de sorts. Dans le
cas ou un personnage de niveau 10
est tombé au niveau 9 aprés avoir
affronté un nécrophage,
restauration lui rend le minimum de
points d’expérience nécessaire pour
revenir au niveau 10 (soit la
différence entre son total actuel et
45 000 PX), ce qui lui permet de
récupérer 1 dé de vie et toutes les
capacités allant avec le niveau.

Restauration  guérit  tous les
affaiblissements temporaires de
caractéristique ainsi qu’une
diminution permanente de

caractéristique (le prétre choisit
laquelle le cas échéant). Il contre
également la fatigue et
I’épuisement.

Ce sort ne rend pas le niveau (ou le
point de Constitution) perdu par un
mort ramené a la vie.

Composante matérielle : 100 po de
poudre de diamant, que I'on répand
sur le bénéficiaire.

Restauration partielle

Invocation (guérison)

Niveau : Dru 2, Pal 1, Pré 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 3 rounds
Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)

Volonté,
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Résistance a oui

(inoffensif)

la magie

Ce sort dissipe les effets magiques
réduisant 'une des caractéristiques
de la cible (comme rayon
affaiblissant) ou  permet de
récupérer 1d4 points d’'une
caractéristique temporairement
affaiblie (par exemple, suite a un
empoisonnement ou a [lattaque
d’'une ombre). Restauration partielle
élimine toute fatigue dont est
victime le sujet. Si le personnage
est épuisé, il devient simplement
fatigué. Le sort ne peut rien contre
les diminutions permanentes de
caractéristique.

Restauration supréme

Invocation (guérison)

Niveau : Pré 7

Composantes : V, G, PX

Temps d’incantation : 10 minutes

Ce sort est semblable a restauration
partielle, si ce n’est qu’il dissipe tous
les niveaux négatifs affectant la
cible, qui retrouve le niveau
maximum qu’elle ait jamais atteint. Il
inverse donc le processus
d’absorption d’énergie provoqué par
certains monstres et quelques sorts.
Les niveaux ne peuvent toutefois
étre récupérés que s’ils ont été
perdus depuis moins de 1 semaine
par niveau de lanceur de sorts.

Restauration  supréme  dissipe
également tous les effets réduisant
les caractéristiques de la cible, et

guérit aussi lintégralité  des
affaiblissements temporaires ou
diminutions permanentes de

caractéristiques. Il contre également
la fatigue et I'épuisement. Enfin, ce
sort fait disparaitre toutes les
formes d’aliénation mentale, de
confusion et autres effets similaires.
Il ne rend pas le niveau (ou le point
de Constitution) perdu par un mort
ramené a la vie.

Codt en points d’expérience
500 PX.

Résurrection

Invocation (guérison)
Niveau : Pré 7
Temps d’incantation : 10 minutes

Ce sort est semblable a rappel a la
vie, si ce n'est que la créature
ressuscitée se réveille en pleine
possession de ses moyens. Peu
importe l'état de la dépouille. Du
moment qu’il reste ne serait-ce
qu’une partie du corps (présente au
moment de la mort), le défunt peut
étre ressuscité (les cendres laissées

Restauration - Résurrection supréme|

par une créature désintégrée
suffisent pour la ramener a la vie).
L’'individu ne doit pas étre mort
depuis plus de 10 ans par niveau de
lanceur de sorts.

Au terme de l'incantation, le sujet se
réveille en pleine forme (maximum
de points de vie et totalité de ses
sorts préparés en mémoire). Par
contre, il perd un niveau, ou 2 points
de Constitution s'il est de niveau 1.
Si cela devait réduire sa Con a 0 ou
moins, résurrection ne fonctionne
pas.

I est possible de ressusciter
quelqu’un qui a été tué par un sort
de mort, ou transformé en mort-
vivant puis détruit. Par contre,
méme résurrection ne peut rien
pour quelqu'un qui est mort de
vieillesse. Créatures artificielles,
élémentaires, Extérieurs et morts-
vivants ne peuvent étre ressuscités.
Composantes matérielles
quelques gouttes d’eau bénite et un
diamant valant un minimum de
10 000 po.

Résurrection supréme

Invocation (guérison)
Niveau : Pré 9, Guérison 9
Temps d’incantation : 10 minutes

Ce sort est semblable a rappel a la
vie, si ce nest quil permet de
ressusciter une créature morte
depuis 10 ans par niveau de lanceur
de sorts. Il peut méme servir a
redonner la vie a quelqu’un dont le
corps a été totalement détruit, a
condition d’identifier clairement le
sujet (le plus souvent, en le
nommant et en ajoutant son lieu de
naissance ou son lieu de décés).

Au terme de l'incantation, le sujet se
réveille en pleine forme (maximum
de points de vie et totalité¢ de ses
sorts préparés en mémoire). Il ne
perd pas de niveau ou de points de
Constitution.

I est possible de ressusciter
quelgu’un qui a été tué par un effet
de mort, ou transformé en mort-
vivant puis détruit. Ce permet
également de ressusciter les
élémentaires et les Extérieurs, mais
pas les créatures artificielles ni les
morts-vivants.

Méme résurrection supréme ne peut
rendre la vie a un individu mort de
vieillesse.

Composantes matérielles
quelques gouttes d’eau bénite et un
diamant valant un minimum de
25 000 po.



Sagesse du hibou

Transmutation

Niveau : Dru 2, Ens/Mag 2, Pal 2,
Pré 2, Rod 2
Composantes : V, G, M/FD
Temps d’incantation: 1
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde:
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

action

Volonté,

La créature transformée se montre
plus sage. Le sort octroie un bonus
d’altération de +4 en Sagesse. La
cible en bénéficie dans le cadre de
toute utilisation de la Sagesse. Les
prétres, druides, paladins et r6deurs
(et autres lanceurs de sorts
dépendant de la  Sagesse)
bénéficiant de sagesse du hibou ne
gagnent pas de sorts
supplémentaires, mais le DD de
leurs sorts s’en trouve augmenté.
Composantes matérielles profanes :
quelques plumes de hibou, ou
encore un peu de fiente.

Sagesse du hibou de groupe

Transmutation

Niveau : Dru 6, Ens/Mag 6, Pré 6
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature/niveau, aucune
ne devant se trouver a plus de 9 m
des autres

Ce sort est semblable a sagesse du
hibou, si ce n’est qu’il affecte
plusieurs créatures.

Evocation [Bien]

Niveau : Dru 5, Pré 5
Composantes : V, G, M, FD
Temps d’incantation : 24 heures
Portée : contact

Zone d’effet : émanation de 12 m
de rayon a partir du point touché
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie voir
description

Sanctification transforme un site ou
batiment en lieu sacré, ce qui a
quatre effets distincts :
Premiérement, le site est défendu
comme par un cercle magique
contre le Mal.

Deuxiémement, tous les tests de
Charisme effectués dans le but de
repousser les morts-vivants
s’accompagnent d'un bonus de
sainteté de +4, tandis que ceux qui
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visent a les contrdler subissent un
malus de sainteté de —4. La
résistance a la magie ne protége
pas contre cet effet. (La version de
druide ne produit pas cet effet.)
Troisiemement, les morts enterrés
sur un site sanctifié ne peuvent pas
étre animés sous forme de morts-
vivants.

Enfin, le personnage peut associer
un sort de son choix au site
sanctifié. Le sort en question
fonctionne pendant une année
entiere, sur l'ensemble du site,
quelles que soient sa durée et sa
zone d’effet normales. Le prétre (ou
druide) choisit si l'effet du sort
s’applique a toutes les créatures, a
celles qui partagent ses convictions
religieuses ou son alignement ou,
au contraire, a celles de confession
ou d’alignement différents. Il est par
exemple possible de générer un
effet de type bénédiction, aidant
toutes les créatures de méme
alignement que le personnage dans
la zone d’effet, ou au contraire, une
imprécation affaiblissant les
individus de religion ou d’alignement
opposés. A la fin de 'année, leffet
cesse de lui-méme, mais il suffit de
jeter une nouvelle fois sanctification
pour le renouveler.

Les sorts quil est possible
d’associer a sanctification sont les
suivants : aide, ancre
dimensionnelle, bénédiction,
détection de la magie, détection du
Mal, détection du mensonge,
dissipation de la magie, don des
langues, endurance aux énergies
destructives, frayeur, imprécation,
liberté de mouvement, lumiére du
jour, protection contre la mort,
protection contre les énergies
destructives, regain d’assurance,
rejet de linvisibilité, résistance aux
énergies destructives, ténébres,
ténebres profondes et zone de
vérité. Jets de sauvegarde et
résistance a la magie protégent
contre certains de ces effets (voir la
description de chaque sort pour de
plus amples renseignements).

Un site donné ne peut recevoir
qu’'une sanctification (et son sort
associé) a la fois.

Sanctification contre sanctification
maléfique, mais ne le dissipe pas.
Composantes matérielles : herbes,
huiles rares et encens, pour une
valeur totale de 1000 po, plus
1 000 po par niveau du sort associé.

Sanctification maléfique

Evocation [Mal]
Niveau : Dru 5, Pré 5
Composantes : V, G, M

Sagesse du hibou - Sanctification maléfique|

Temps d’incantation : 24 heures
Portée : contact

Zone d’effet : émanation de 12 m
de rayon a partir du point touché
Durée : instantanée

Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie voir
description

Ce sort transforme un site ou
batiment en lieu sacré, ce qui a trois
effets distincts :

Premierement, le site est défendu
comme par un cercle magique
contre le Bien.

Deuxiemement, tous les tests de
Charisme effectués dans le but de
repousser les morts-vivants
subissent un malus de malfaisance
de —4, tandis que ceux qui visent a
les contréler bénéficient d’'un bonus
de malfaisance de +4. La résistance
a la magie ne protége pas contre
cet effet. (La version de druide ne
produit pas cet effet.)

Enfin, le personnage peut associer
un sort de son choix au site
sanctifié. Le sort en question
fonctionne pendant une année
entiere, sur I'ensemble du site,
quelles que soient sa durée et sa
zone d’effet normales. Le prétre (ou
druide) choisit si l'effet du sort
s’applique a toutes les créatures, a
celles qui partagent ses convictions
religieuses ou son alignement ou,
au contraire, a celles de confession
ou d’alignement différents. Il est par
exemple possible de générer un
effet de type bénédiction, aidant
toutes les créatures de méme
alignement que le personnage dans
la zone d’effet ou, au contraire, une
imprécation affaiblissant les
individus de religion ou d’alignement
opposés. Au terme de [lannée,
I'effet cesse de lui-méme, mais il
suffit de jeter une nouvelle fois
sanctification ~maléfique pour le
renouveler.

Les sorts quil est possible
d’associer a sanctification maléfique
sont les suivants: aide, ancre
dimensionnelle, bénédiction,
détection de la magie, détection du
Bien, détection du mensonge,
dissipation de la magie, don des
langues, endurance aux énergies
destructives, frayeur, imprécation,
liberté de mouvement, lumiére du
jour, protection contre la mort,
protection contre les énergies
destructives, regain d’assurance,
rejet de linvisibilité, résistance aux
énergies destructives, silence,
ténebres, ténébres profondes et
zone de vérité. Jets de sauvegarde



et résistance a la magie protégent
contre certains de ces effets (voir la
description de chaque sort pour de
plus amples renseignements).

Un site donné ne peut recevoir
qu’'une sanctification maléfique (et
son sort associé) a la fois.

Sanctification =~ maléfique  contre
sanctification mais ne le dissipe
pas.

Composantes matérielles : herbes,
huiles rares et encens, pour une
valeur totale de 1000 po, plus
1 000 po par niveau du sort associé,
le cas échéant.

Abjuration

Niveau : Pré 1, Protection 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : non

1 action

Volonté,

Une fois le personnage protégé par
sanctuaire, tout adversaire tentant
de l'attaquer, ou de le prendre pour
cible avec un sort, doit commencer
par réussir un jet de Volonté. En cas
de succes, il n’est pas affecté par le
sort et peut agir normalement. Dans
le cas contraire, il est incapable
d’'attaquer le bénéficiaire (mais perd
tout de méme I'action
correspondante) et ne peut lui faire
le moindre mal tant que dure le sort.
Les créatures qui n’agressent pas le
personnage ne sont pas affectées
par sanctuaire. Le sort n'empéche
pas l'individu protégé d’étre menacé
par des sorts de zone ou a effet. Le
bénéficiaire peut agir a sa guise et
lancer librement des sorts qui ne
sont pas offensifs. Mais s'il attaque
qui que ce soit, le sort cesse de
faire effet. Un prétre protégé par

sanctuaire peut par exemple
soigner les blessures de ses
compagnons, mais aussi lancer
bénédiction, convoquer des

monstres, etc.

Divination (scrutation)

Niveau : Bard 3, Dru 4, Ens/Mag 4,
Pré 5

Composantes : V, G, M/FD, F
Temps d’incantation : 1 heure
Portée : voir description
Effet : capteur magique
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Volonté,
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Résistance a la magie : oui

Ce sort permet d’espionner une
créature, laquelle peut se trouver a
n’importe quelle distance. Si le sujet
réussit un jet de Volonté, le sort
échoue. La difficulté dépend de la
connaissance que le jeteur de sorts
a du sujet et des liens qui les
unissent. Si la cible se trouve dans
un autre plan d’'existence, le jet de
Volonté s’accompagne d’un malus
de +5.

Connaissance DD

Aucune* +10

Rapportée (le personnage a
seulement entendu parler du +5
sujet)

Personnelle (le personnage a

déja rencontré le sujet) 0

Grande (le personnage

connait bien le sujet) -5

* Pour pouvoir [I'espionner, le
lanceur de sorts doit posséder un
lien le rapprochant d’une créature
qu’il ne connait pas (voir ci-

dessous)

Lien Bonus au
jet de
Volonté

Esquisse ou portrait -5

Possession matérielle

R —4

ou vétement

Partie du corps

(meche de cheveux, ~10

rognures d’ongles,

etc.)

En cas déchec au jet de

sauvegarde, le personnage voit

(mais n’entend pas) le sujet et ses
environs immédiats (3 metres dans
toutes les directions). Si le sujet se
déplace, le capteur le suit jusqu’a
45 meétres par round.

Comme dans le cas de tous les
sorts de Divination (scrutation), le
capteur bénéficie de toutes les
facultés visuelles du lanceur de
sorts, ce qui inclut les effets
magiques. Ceux qui suivent ont 5 %
de chances par niveau de lanceur
de sorts de fonctionner
correctement : détection de la Loi,
détection de la magie, détection du
Bien, détection du Chaos, détection
du Mal et message.

En cas de réussite au jet de
sauvegarde, le personnage ne peut
pas tenter de nouvelle scrutation sur
le sujet avant 24 heures.
Composantes matérielles profanes :
un ceil de faucon, d’aigle ou de
rukh, auquel on ajoute un peu
d’'acide nitrique, de cuivre et de
zinc.

Sanctuaire - Silence|

Focaliseur profane : un miroir
d’argent poli réalisé avec le plus
grand soin et valant au moins
1 000 po. Ses dimensions doivent
étre au moins de 1,20 métre de long
sur 60 centimétres de large.
Focaliseur divin (prétre) : un bassin
d’eau bénite coltant au minimum
100 po.

Focaliseur divin (druide) : un bassin
naturel.

Scrutation supréme

Divination (scrutation)

Niveau : Bard 6, Dru 7, Ens/Mag 7,
Pré 7

Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Durée : 1 heure/niveau

1 action

Ce sort est semblable a scrutation,
sauf pour ce qui est des détails
indiqués ci-dessus. Les sorts
suivants peuvent étre lancés par
lintermédiaire du capteur sans
risque d’échec : détection de la Loi,
détection du Bien, détection du
Chaos, détection du Mal, don des
langues, lecture de la magie et
message.

lllusion (hallucination)
Niveau : Bard 2, Pré 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : émanation de 6 m de
rayon, centrée sur une créature, un
objet ou un point donné

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (voir description) ou aucun
(objet)

Résistance a la magie :
description) ou non (objet)

oui (voir

Au terme de l'incantation, un silence
absolu s’abat sur la zone choisie
par le personnage. Tous les sons
cessent d’exister : les conversations
s’interrompent, il est impossible de
jeter le moindre sort & composante
verbale et nul bruit n’entre dans la
zone ou n’en sort. Silence peut étre
lancé n’'importe ou (il n’est pas
nécessaire de prendre un objet pour
cible), mais sa zone d'effet reste
stationnaire, a moins quon ne le
jette sur une créature (dans ce cas,
elle se déplace avec). Un individu
ne désirant pas étre pris pour cible
par le sort peut y échapper en
réussissant un jet de Volonté (et, le
cas échéant, grace a sa résistance



a la magie). Les objets détenus par
une créature ont eux aussi droit a
un jet de sauvegarde (et a un
éventuel test de résistance a la
magie), de méme que les objets
magiques émettant des bruits, mais
ce nest pas le cas des objets
n’‘appartenant a personne ou des
points ne correspondant a rien de
solide. Ce sort prodigue une
fantastique protection contre les
attaques de son ou de langage,
telles qu’injonction, le chant d’'une
harpie, un cor de dévastation, etc.

Soins importants

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 3, Dru 4, Guérison 3,
Pal 4, Pré 3, Rod 4

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est qu’l guérit
3d8 points de dégats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqu'a un
maximum de +35).

Soins importants de groupe
Invocation (guérison)
Niveau : Dru 8, Pré 7

Ce sort est semblable a soins légers
de groupe, si ce nest qu’il guérit
3d8 points de dégats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +35).

Invocation (guérison)
Niveau : Bard 4, Dru 5, Guérison 4,
Pré 4

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est qu’il guérit
4d8 points de dégats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +20).

Soins intensifs de groupe
Invocation (guérison)
Niveau : Dru 9, Guérison 8, Pré 8

Ce sort est semblable a soins légers
de groupe, si ce n'est qu’il guérit
4d8 points de dégats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqu'a un
maximum de +40).

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 1, Dru 1, Guérison 1,
Pal 1, Pré 1, Réd 2
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée

1 action
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Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2
dégats (inoffensif) (voir description)

Résistance a la magie oui
(inoffensif) (voir description)
En posant les mains sur une

créature vivante, le personnage lui
transmet de I'énergie positive qui lui
permet de récupérer 1d8 points de
vie, +1 par niveau de lanceur de
sorts (jusqu’a un maximum de +5).
Les morts-vivants étant animés
d’énergie négative, ce sort leur
inflige des dégats plutét qu'il ne les
soigne. Un jet de Volonté réussi leur
permet toutefois de ne subir que
des dégats réduits de moitié.

Soins légers de groupe

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 5, Dru 6, Guérison 5,
Pré 5

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple
Portée courte (7,50 m +

1,50 m/2 niveaux)

Cibles : 1 créature/niveau, chacune
devant se trouver a 9 m ou moins
des autres

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2

dégats (inoffensif) ou Volonté,
annule (voir description)
Résistance a la magie oui

(inoffensif) ou oui (voir description)

Le personnage ftransmet de
I'énergie positive qui lui permet de
soigner 1d8 points de vie, +1 par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de +25) a chacune
des créatures choisies.

Les morts-vivants étant animés
d’énergie négative, ce sort leur
inflige des dégats plutot qu’il ne les
soigne. Un jet de Volonté réussi leur
permet toutefois de ne subir que
des dégats réduits de moitié.

Soins modérés

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 2, Dru 3, Guérison 2,
Pal 3, Pré 2, Rod 3

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est qu’il guérit
2d8 points de dégats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +10).

Soins modérés de groupe

Invocation (guérison)
Niveau : Bard 6, Dru 7, Pré 6

Ce sort est semblable a soins légers
de groupe, si ce n'est qu’il guérit
2d8 points de dégéats, +1 par niveau

Soins importants - Splendeur de l'aigle

de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +30).

Soins superficiels

Invocation (guérison)
Niveau : Dru 0, Pré 0

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est qu'il guérit juste
1 point de dégats.

Abjuration
Niveau :
Soleil 9
Composantes : V

Portée : 3 m

Effet : sphére de 3 m de rayon
centrée sur le jeteur de sorts

Ens/Mag 9, Protection 9,

Ce sort est semblable a mur
prismatique, si ce n'est qu’il fait
apparaitre un globe immobile,
opaque et scintillant autour du
personnage, qui le protége contre
toute forme d’attaque. La sphére se
pare de toutes les couleurs du
spectre lumineux.

La cécité qu’elle provoque chez les
créatures ayant 8 DV ou moins dure
2d4x10 minutes.

Le lanceur de sorts peut sortir des
limites de la sphére et y revenir
sans risque. Quand il est a
l'intérieur, les parois de la sphére
arrétent tout ce qui essaye d’entrer
ou de sortir (sorts compris). Les
créatures souhaitant attaquer le
personnage a lintérieur de la
sphére subissent les effets de
chaque couleur, I'une aprés l'autre.
En régle générale, seul un
hémisphere prismatique se forme ;
le personnage se tenant
généralement par terre, la moitié
inférieure de la sphére ne peut se
constituer a cause du sol.

Les couleurs de la sphére ont les
mémes effets que celles d'un mur
prismatique.

On peut user de permanence sur un
sort de sphere prismatique.

Splendeur de l'aigle

Transmutation

Niveau : Bar 2, Ens/Mag 2, Pal 2,
Pré 2

Composantes : V, G, M/FD
Temps d’incantation: 1
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde:
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

action

Volonté,



La créature transformée affiche un
port inhabituel, semble davantage
articulée et puissante. Le sort
octroie un bonus d’altération de +4
en Charisme. La cible en bénéficie
dans le cadre de toute utilisation du
Charisme. Les ensorceleurs et
bardes (et autres lanceurs de sorts
dépendant du Charisme) bénéficiant
de splendeur de l'aigle ne gagnent
pas de sorts supplémentaires, mais
le DD de leurs sorts s’en trouve
augmente.

Composantes matérielles profanes :
quelques plumes d’aigle, ou encore
un peu de fiente.

Splendeur de l'aigle de
groupe

Transmutation

Niveau : Bar 6, Ens/Mag 6, Pré 6
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature/niveau, aucune
ne devant se trouver a plus de 9 m
des autres

Ce sort est semblable a splendeur
de laigle, si ce n'est qu’il affecte
plusieurs créatures.

Transmutation
Niveau : Dru 0, Pal 1, Pré 0
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute

Jet de sauvegarde Vigueur,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Le bénéficiaire gagne 1 point de vie
temporaire.

Symbole d’aliénation mentale

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 8, Pré 8
Jet de sauvegarde
annule

Volonté,

Ce sort est semblable a symbole de
mort, si ce n'est que les créatures
situées dans un rayon de 18 meétres
de la rune sont définitivement
aliénées (voir le sort aliénation
mentale).

Contrairement a symbole de mort,
symbole d’aliénation mentale ne
présente pas de limite de points de
vie. Une fois déclenché, il reste actif
pendant 10 minutes par niveau de
lanceur de sorts.

Note. Les pieges magiques tels que
symbole d’aliénation mentale sont
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Splendeur de I'aigle de groupe - Symbole de mort

extrémement difficiles a détecter et
a désamorcer. Un roublard (et lui
seul) peut utiliser sa compétence de
Fouille pour le repérer, puis de
Désamorcage/sabotage pour le
mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD s’éleve a 25+
niveau du sort, soit 33 pour symbole
d’aliénation mentale.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la
poudre d’opale et de diamant, pour
une valeur totale de 5 000 po.

Symbole d’étourdissement

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 7, Pré 7
Jet de sauvegarde
annule

Volonté,

Ce sort est semblable a symbole de
mort, si ce n'est que les créatures
situées dans un rayon de 18 metres
de la rune sont étourdies pendant
1d6 rounds.

Note. Les pieges magiques tels que
symbole  d’étourdissement  sont
extrémement difficiles a détecter et
a désamorcer. Un roublard (et lui
seul) peut utiliser sa compétence de
Fouille pour le repérer, puis de
Désamorcage/sabotage  pour le
mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD séléeve a 25+
niveau du sort, soit 32 pour symbole
d’étourdissement.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la
poudre d’opale et de diamant, pour
une valeur totale de 5 000 po.

Symbole de douleur

Nécromancie [Mal]
Niveau : Ens/Mag 5, Pré 5

Ce sort est semblable a symbole de
mort, si ce n'est que les créatures
situées dans un rayon de 18 métres
de la rune sont victimes de douleurs
qui leur imposent un malus de —4
aux jets dattaque, tests de
compétence et tests de
caractéristique. Ces effets perdurent
1 heure aprés que les créatures ont
quitté la zone.

Contrairement a symbole de mort,
symbole de douleur ne présente
pas de limite de points de vie. Une
fois déclenché, il reste actif pendant
10 minutes par niveau de lanceur
de sorts.

Note. Les piéges magiques tels que
symbole de douleur sont
extrémement difficiles a détecter et
a désamorcer. Un roublard (et lui
seul) peut utiliser sa compétence de
Fouille pour le repérer, puis de
Désamorgage/sabotage pour le

mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD s’éleve a 25+
niveau du sort, soit 30 pour symbole
de douleur.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la
poudre d’opale et de diamant, pour
une valeur totale de 1 000 po.

Symbole de faiblesse

Nécromancie
Niveau : Ens/Mag 7, Pré 7

Ce sort est semblable a symbole de
mort, si ce n'est que les créatures
situées dans un rayon de 18 métres
de la rune sont frappées par un mal
qui leur inflige un affaiblissement
temporaire de 3d6 points de Force.
Contrairement a symbole de mort,
symbole de faiblesse ne présente
pas de limite de points de vie. Une
fois déclenché, il reste actif pendant
10 minutes par niveau de lanceur
de sorts.

Note. Les pieges magiques tels que
symbole de faiblesse sont
extrémement difficiles a détecter et
a désamorcer. Un roublard (et lui
seul) peut utiliser sa compétence de
Fouille pour le repérer, puis de
Désamorgage/sabotage  pour le
mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD s’éléeve a 25+
niveau du sort, soit 32 pour symbole
de faiblesse.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la
poudre d’'opale et de diamant, pour
une valeur totale de 5 000 po.

Symbole de mort

Nécromancie [mort]

Niveau : Ens/Mag 8, Pré 8
Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : 0 m (voir description)
Cible : 1 symbole
Durée : voir description
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Vigueur,

Ce sort permet de tracer une
puissante rune. Une ou plusieurs
créatures comprises dans un
rayonnement de 18 métres de rayon
et dont les points de vie actuels ne
dépassent pas 150 meurent si elles
ratent leur jet de Vigueur. Les
créatures les plus proches sont
affectées les premieres, et celles
ayant trop de points de vie pour étre
affectées sont ignorées. Une fois
activé, le symbole se met a luire et
persiste pendant 10 minutes par
niveau de lanceur de sorts ou
jusqu’a avoir tué un nombre de



créatures dont le total de points de
vie ne dépasse pas 150. Toute
créature entrant dans la zone est
sujette a l'effet du symbole. Tant
qgu’elle reste dans la zone, elle ne
doit effectuer qu'un seul jet de
sauvegarde. Par contre, si elle la
quitte pour y revenir par la suite, elle
doit en effectuer un nouveau.

Tant qu’il nest pas déclenché, le
symbole de mort demeure inactif
(bien qu'il soit visible et net). Pour
étre vraiment efficace, un symbole
doit étre bien en vue. Si la rune est
masquée, le sort cesse
temporairement de faire effet.

Par défaut, le symbole est
déclenché lorsqu’une créature se
livre a 'une des activités suivantes
(au choix du lanceur de sorts):
regarder le symbole, le lire, le
toucher, passer dessus (s’il a été
tracé au sol), ou franchir une porte
(une arche, etc.) arborant la rune.
Pour  déclencher leffet d'un
symbole, il faut s’en trouver a 18
metres ou moins. Une fois le sort

lancé, il devient impossible de
modifier les conditions de
déclenchement.

Dans ce cas, “lire” la rune inclut
toute tentative faite pour I'étudier,
I'identifier ou comprendre son sens.
Le fait de couvrir un symbole I'active

automatiquement s'il  réagit au
toucher. Les conditions de
déclenchement doivent étre de

nature défensive, ce qui signifie, par
exemple, qu'un symbole activable
par simple contact reste inerte si
I'objet qui I'arbore est utilisé pour
toucher une créature (pour que le
sort se déclenche, le contact doit
étre le fait de cette derniére). De
méme, un symbole tracé sur une
arme ne s’active pas lorsque celle-ci
frappe un adversaire.

Le personnage peut choisir les
conditions de déclenchement du
sort, qui sont aussi simples ou
complexes qu’il le souhaite. Elles
peuvent étre liées au nom d’une
créature, son identit¢é ou son
alignement, mais, ces points
exceptés, elles doivent s’en tenir a
des qualités ou des actes
observables. Des concepts tels que
le niveau, la classe, le nombre de
DV ou de points de vie ne peuvent
donc étre retenus. Par exemple, un
symbole peut s’activer a I'approche
d'un individu loyal bon, mais pas
d’un paladin.

Quand on trace un symbole avec
soin, il est possible de préciser un
mot de passe faisant en sorte que
I'effet magique ne se déclenche pas
lorsqu’il  est prononcé. Toute
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Symbole de persuasion - Symbole de sommeil

créature utilisant le mot de passe
est immunisée contre les effets de
la rune tant qu’elle reste dans un
rayon de 18 métres de celle-ci. Si
elle en sort pour y revenir par la
suite, elle doit de nouveau
prononcer le mot de passe.

Le personnage peut également
immunisé plusieurs créatures, mais
cela augmente le temps
d’'incantation. Pour une ou deux
créatures, le temps supplémentaire
est négligeable, mais pour un petit
groupe (dix personnes), I'incantation
est rallongée de 1 heure. Pour un
groupe plus important (vingt-cing
créatures), I'incantation dure 1 jour.
Pour les groupes plus importants
encore, on use de proportionnalité.
Les intéressés ne déclenchent pas
le symbole et y sont immunisés,
méme s’ils se trouvent dans le
rayon quand il est activé. Le
personnage n’est jamais affecté par
ses propres symboles, et il lui est
impossible de les activer, méme par
accident.

Lecture de la magie permet
d’identifier un symbole de mort en
réussissant un test d’Art de la magie
(DD 19). Si le symbole se
déclenche sur simple lecture, il est
désormais activé.

La rune peut étre effacée par une
dissipation de la magie la prenant
spécifiguement pour cible.
Effacement reste sans effet sur un
symbole. Détruire la surface sur
laquelle le symbole est tracé détruit
également ce dernier, tout en
déclenchant ses effets.

On peut user de permanence sur le
sort symbole de mort. S’il est mis
hors détat ou s'il a affecte le
nombre maximum de points de vie,
il reste inactif pendant 10 minutes,
aprés quoi il est possible de le
déclencher de nouveau.

Note. Les pieges magiques tels que
symbole de mort sont extrémement
difficiles a détecter et a désamorcer.
Un roublard (et lui seul) peut utiliser
sa compétence de Fouille pour le
repérer, puis de
Désamorgage/sabotage pour le
mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD s’éleve a 25+
niveau du sort, soit 33 pour symbole
de mort.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la
poudre d’opale et de diamant, pour
une valeur minimale de 5 000 po
par pierre.

Symbole de persuasion

Enchantement (charme) [mental]
Niveau : Ens/Mag 6, Pré 6
Jet de sauvegarde
annule

Volonté,

Ce sort est semblable a symbole de
mort, si ce n'est que les créatures
situées dans un rayon de 18 métres
de la rune sont charmées (voir le
sort charme-personne) pour 1 heure
par niveau de lanceur de sorts.
Contrairement a symbole de mort,
symbole de persuasion ne présente
pas de limite de points de vie. Une
fois déclenché, il reste actif pendant
10 minutes par niveau de lanceur
de sorts.

Note. Les pieges magiques tels que
symbole de persuasion sont
extrémement difficiles a détecter et
a désamorcer. Un roublard (et lui
seul) peut utiliser sa compétence de
Fouille pour le repérer, puis de
Désamorgage/sabotage  pour le
mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD s’éléeve a 25+
niveau du sort, soit 31 pour symbole
de persuasion.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la
poudre d’opale et de diamant, pour
une valeur totale de 5 000 po.

Symbole de sommeil

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 5, Pré 5
Jet de sauvegarde
annule

Volonté,

Ce sort est semblable a symbole de
mort, si ce n'est que les créatures
situées dans un rayon de 18 metres
de la rune tombent dans un
sommeil catatonique pendant
3d6x10 minutes. Contrairement au
sort de sommeil, les créatures
endormies ne peuvent étre éveillées
par des moyens non magiques.
Contrairement a symbole de mort,
symbole de sommeil ne présente
pas de limite de points de vie. Une
fois déclenché, il reste actif pendant
10 minutes par niveau de lanceur
de sorts.

Note. Les pieges magiques tels que
symbole de sommeil  sont
extrémement difficiles a détecter et
a désamorcer. Un roublard (et lui
seul) peut utiliser sa compétence de
Fouille pour le repérer, puis de
Désamorgage/sabotage  pour le
mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD séléeve a 25+
niveau du sort, soit 30 pour symbole
de sommeil.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la



TELEPORTATION
Deg_rt_a d_e' S,ur_ . Translation L.'elf . Incident
familiarité I'objectif similaire
Trés familier 01-97 98-99 00 —
Soigneusement | o1_gy 95-97 98-99 |00
étudié
Vu a l'occasion 01-88 89-94 95-98 99-00
Vu une fois 01-76 77-88 89-96 97-00
Destination
erronée — — 81-92 93-00
(1d20+80)

poudre d’opale et de diamant, pour
une valeur totale de 1 000 po.

Symbole de terreur

Nécromancie [mental, terreur]
Niveau : Ens/Mag 6, Pré 6
Jet de sauvegarde
annule

Volonté,

Ce sort est semblable a symbole de
mort, si ce n'est que les créatures
situées dans un rayon de 18 meétres
de la rune sont paniquées pendant
1 round par niveau de lanceur de
sorts.

Note. Les pieges magiques tels que
symbole de terreur sont
extrémement difficiles a détecter et
a désamorcer. Un roublard (et lui
seul) peut utiliser sa compétence de
Fouille pour le repérer, puis de
Désamorcage/sabotage  pour le
mettre hors d’état. Pour chacun des
deux tests, le DD s’éleve a 25+
niveau du sort, soit 31 pour symbole
de terreur.

Composantes matérielles : du
mercure et du phosphore, plus de la
poudre d’opale et de diamant, pour
une valeur totale de 1 000 po.

Invocation (téléportation)

Niveau : Ens/Mag 5, Voyage 5
Composantes : V
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle et contact
Cible : le jeteur de sorts et les
créatures consentantes ou objets
qu’il touche

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
Volonté, annule (objet)
Résistance a la magie : non ou oui
(objet)

1 action

aucun ou

Ce sort transporte instantanément
le personnage jusqu’a la destination
de son choix. La distance maximale
ainsi parcourue est égale a
150 kilomeétres par niveau de
lanceur de sorts, et il est impossible
de se rendre dans un autre plan
d’'existence. le personnage peut
emporter des objets a concurrence
de sa charge maximale. Il peut
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également emmener une créature
consentante de taille M ou inférieure
(dont I'équipement et les objets ne
dépasse pas sa charge maximale)
tous les trois niveaux de lanceur de
sorts. Une créature de taille G
compte comme deux créatures de
taille M, une créature de taille TG
vaut deux créatures de taille G, etc.
Toutes les créatures transportées
doivent étre en contact les unes
avec les autres, et I'une d’elles au
moins doit toucher le lanceur de
sorts. Comme tous les sorts dont la
portée est personnelle, le mage (ou
prétre) n’a pas besoin d’effectuer de
jet de sauvegarde ou de test de
résistance a la magie. Seuls les
objets tenus ou utilisés par
quelgu’un d’autre justifient un tel jet.
Le personnage doit avoir une bonne
idée de [l'endroit ou il va
réapparaitre. Il est par exemple
impossible de se téléporter a
lintérieur de la tente d'un chef de
guerre sans avoir la moindre idée
de I'endroit ou elle se trouve, de son
aspect et de ce qu’elle contient.
Plus limage mentale que Ile
personnage a de sa destination est
précise, plus il a de chances que le
sort fonctionne comme souhaité. Il
peut étre difficile, voire impossible,
de se rendre dans certaines zones
balayées par de violentes énergies
physiques ou magiques.

Afin de voir comment le sort
fonctionne, jetez 1d100 et référez-
vous a la table suivante. Ses termes
sont définis ci-dessous.

Trés familier décrit un lieu ou le
personnage s’est souvent rendu et
ou il se sent chez lui.
Soigneusement  étudié est un
endroit qu’il connait bien, soit parce
qu’il y est allé, soit parce qu’il I'a
examiné a l'aide d’autres moyens
(par exemple, le sort scrutation).

Vu a l'occasion est un lieu dans
lequel le personnage s’est rendu a
plusieurs reprises, mais qu’il ne
connait pas bien.

Vu une fois est un endroit qu’il n'a
vu qu’'une seule fois,
éventuellement par magie.
Destination erronée est un endroit
qui n'existe pas, comme lorsque le

Symbole de terreur - Téléportation

personnage tente de scruter le
sanctuaire d’'un ennemi mais est
confronté a un leurre, ou s’il se
téléporte dans un lieu familier qui
n'existe plus ou qui a été
sensiblement altéré (une demeure
réduite en cendres, par exemple).
Dans ce cas, jetez 1d20+80 plutét
que 1d100. Il n’existe en effet
aucune destination a laquelle le
personnage peut arriver.

Sur [l'objectif. Le personnage se
matérialise a I'endroit désiré.
Translation. Le personnage apparait
en lieu sOr, mais avec une marge
d'erreur  proportionnelle a la
distance qui le séparait de son
objectif, qui se monte a
1d10x1d10 % de la distance
parcourue. Imaginons par exemple
qu'un ensorceleur cherche a se
téléporter a 180 kilométres de Ia. Le
résultat du sort indique une
translation et le joueur obtient 5 et 3
a ses deux jets de dé. Son
personnage se matérialise avec une
marge d’erreur de 15 % par rapport
a la distance parcourue, soit
27 kilomeétres. On détermine la
direction au hasard, par exemple en
jetant 1d8 et en assignant 1 pour le
nord, 2 pour le nord-est, etc. Si le
personnage tentait de rallier une
ville cotiere, il pourrait avoir des
soucis s'il réapparait en haute mer.
Lieu similaire. Le lanceur de sorts
se retrouve dans un endroit
ressemblant & son objectif, soit
visuellement, soit pour ce qui est de
la thématique. Un  magicien
cherchant a retourner dans son
laboratoire pourrait se matérialiser
dans le laboratoire d’'un autre, voire
dans une boutique d’alchimie
recelant bon nombre de substances
qu’il utilise au cours de ses
expériences. En régle générale, le
personnage apparait dans le lieu
similaire le plus proche de la
destination choisie. Si on estime
qgu’un tel endroit n’existe pas, le sort
échoue tout simplement.

Incident. Le personnage (et ceux
qui 'accompagnent, le cas échéant)
connait un incident de parcours,
une déchirure dans la trame de la
réalité qui lui occasionne
1d10 points de dégats. Il rejette
aussitét 1d20+80 pour voir ou il
arrive. Chaque fois que le dé
indique “Incident”, les dégats se
cumulent, jusqu'a ce que le
personnage finisse par arriver
quelque part (ou meure en cours de
trajet).



Téléportation supréme
Invocaion (téléportation)
Niveau : Ens/Mag 7, Voyage 7

Ce sort est semblable a
téléportation, si ce n'est qu’il n'y a
pas de limite de portée et que le
personnage arrive toujours sur
I'objectif. De plus, il ne lui est pas
nécessaire de  connaitre la
destination, méme s’il doit tout de
méme disposer d’une description
fiable de [I'endroit (compte un
exposé oral ou une carte
particulierement précise). Dans le
cas contraire (ou si on I'a trompé), il
disparait et réapparait aussitét a
son lieu de départ. Téléportation
supréme ne permet aucune forme
de déplacement interplanaire.

Tempéte de feu

Evocation [feu]

Niveau : Dru 7, Pré 8, Feu 7
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 round
Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d'effet : 2 cubes de 3 m
d’aréte/niveau (F)
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde :
dégats

Résistance a la magie : oui

Réflexes, 1/2

Lorsque ce sort est lancé, la zone
deffet se retrouve brusquement
transformée en gigantesque brasier.
Si le personnage le souhaite, les
flammes ne font aucun mal a la
végétation et/ou aux créatures
végétales. Par contre, toutes les
autres cibles potentielles (et les
créatures végétales que le jeteur de
sorts souhaite affecter) subissent
1d6 points de dégats de feu par
niveau de lanceur de sorts (jusqu’a
un maximum de 20d6).

Evocation [froid]
Niveau : Dru 4, Eau 5, Ens/Mag 4
Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : cylindre (6 m de
rayon, 12 m de haut)

Durée : 1 round entier

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Ce sort déclenche une tempéte de
gréle infligeant 5d6 points de dégats
a toutes les créatures comprises
dans la zone d’effet. Les dégats se
répartissent de la fagon suivante:
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3d6 contondants et 2d6 de froid. Un
malus de —4 s’applique aux tests de
Perception auditive effectués au
sein de la tempéte de gréle. En
outre, tous les déplacements
terrestres y sont réduits de moitié.
Au terme du sort, la gréle disparait,
ne laissant rien derriére elle (hormis
les dégats infligés).

Composantes matérielles profanes :
une pincée de poussiere et
quelques gouttes d’eau.

Tempéte vengeresse

Invocation (conjuration)
Niveau : Dru 9, Pré 9
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 round

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : nuage de 108 m de
rayon

Durée : concentration (jusqu’a 10
rounds) (T)

Jet de sauvegarde voir
description

Résistance a la magie : oui

Ce sort fait apparaitre un énorme
nuage noir, générateur d’éclairs et
de coups de tonnerre. Toutes les
créatures se trouvant en dessous
doivent réussir un jet de Vigueur
sous peine détre assourdies
pendant 1d4x10 minutes.

Si le prétre cesse de se concentrer,
le sort s’achéve aussitot. Sinon, il
produit des effets différents au
cours des rounds suivants, comme
détaillé ci-dessous. Chaque effet se
manifeste durant le tour de jeu du
personnage.

Deuxiéme round : une pluie acide
s’abat sur la zone d’effet, infligeant
1d6 points de dégats d’acide (pas
de jet de sauvegarde).

Troisieme round : le prétre appelle
six éclairs et décide ou chacun
frappe (une méme cible ne peut étre
touchée que par I'un d’entre eux).
Chaque éclair inflige 10d6 points de
dégats d'électricité, un jet de
Réflexes réussi réduisant ce total de
moitié.

Quatrieme round : une pluie de
grélons s’abat sur la zone d’effet,

infligeant 5d6 points de dégats
contondants (pas de jet de
sauvegarde).

Du cinquieme au dixieme round :
pluie et vents violents réduisent la
visibilité¢  (vision dans le noir
comprise) a 1,50 meétre. Tout
adversaire se trouvant a 1,50 métre
ou moins bénéficie d'un camouflage
(ce qui signifie que les attaques ont
20 % de chances de le rater). A plus
grande distance, le camouflage est

Téléportation supréme - Ténébres maudites|

total (50 % de chances que
I'attaque échoue et I'assaillant ne
peut localiser sa cible a I'ceil nu). La
vitesse de déplacement tombe a
25% de sa valeur habituelle et
toute attaque a distance devient
impossible. Enfin, tout lanceur de
sorts désirant faire appel a sa magie
doit réussir un test de Concentration
contre un DD égal a celui de
tempéte vengeresse + le niveau du
sort que le personnage essaye de
jeter (en cas d’échec, le sort est
perdu).

Evocation [obscurité]

Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2, Pré 2
Composantes : V, M/FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : objet touché
Durée : 10 minutes/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

L’objet enchanté par ce sort génére
une zone de ténébres de 6 metres
de rayon. Toutes les créatures
situées dans la zone bénéficient
d’un camouflage (20 % de chances
de les rater). Méme celles qui sont
habituées a voir dans I'obscurité (a
I'aide de vision dans le noir ou de
vision nocturne, par exemple) ont
une chance de rater leurs coups
dans la zone de f(énébres. Les
sources d’éclairage normales
(bougies, torches, lanternes, etc.)
ne fournissent plus la moindre
luminosité, tout comme les sorts de
lumiére de niveau inférieur (comme
lumiere ou lumieres dansantes). Les
sorts de lumiére de plus haut niveau
(comme lumiere du jour) ne sont
pas affectés par ténebres.

Si le sort est lancé sur un petit objet
recouvert d’'un cache opaque, les
effets de ténebres sont bloqués tant
que le cache reste en place.
Ténebres contre et dissipe tout sort
de Ilumiére de niveau égal ou
inférieur.

Composantes matérielles profanes :
un peu de fourrure de chauve-
souris, a laquelle on ajoute une
goutte de poix ou un morceau de
charbon.

Ténébres maudites

Evocation [Mal]

Niveau : Mal 4

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action
Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)



Zone d’effet : étendue de 6 m de
rayon

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
partiel

Résistance a la magie : oui

Vigueur,

Ce sort permet au prétre de faire
appel a la puissance du Mal pour
chatier ses ennemis. La réponse
des dieux du Mal prend la forme
d'un nuage de ténébres denses et
glacées. Seules les créatures
bonnes ou neutres sont affectées ;
celles qui sont dalignement
mauvais ne risquent rien.

Le sort rend fiévreuses les
créatures bonnes pour 1d4 round et
leur inflige 1d8 points de dégats
tous les deux niveaux de lanceur de
sorts, jusqu’a un maximum de 5d8
(ou 1d6 points de dégats par niveau
de lanceur de sorts aux Extérieurs
bons, jusqu’a un maximum de
10d6). Un jet de Vigueur réussi
réduit les dégats de moitié et annule
'effet secondaire. Guérison des
maladies et guérison supréme ne
sont d’aucun secours contre celui-
ci, contrairement a délivrance des
malédictions.

Pour leur part, les créatures neutres
ne sont pas malades et les dégats
qu'elles subissent sont
automatiquement réduits de moitié
(ils tombent donc au quart en cas
de jet de Vigueur réussi).

Ténébres profondes

Evocation [obscurité]
Niveau : Pré 3
Durée : 1 jour/niveau (T)

Ce sort est semblable a ténéebres, si
ce n'est que l'objet touché au
moment de lincantation libére une
zone d’obscurité absolue dans un
rayon de 18 métres et qu'il dure
plus longtemps.

Ténebres profondes et lumiére du
Jour s’annulent temporairement I'un
I'autre, avec pour conséquence que
les conditions d’éclairage
redeviennent normales a I'endroit
ou les zones d'effet des deux sorts
se rencontrent.

Ténebres profondes contre et
dissipe tout sort de Ilumiére de
niveau égal ou inférieur, tels que
lumiére et lumiére du jour.

Transfert de sorts

Evocation

Niveau : Magie 4, Pré 4
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : contact
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Cible créature touchée (voir
description)

Durée permanente  jusqu'a
utilisation (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Au terme de l'incantation, le prétre
transfere a la créature de son choix
un ou plusieurs sorts quil a
préparés. Le bénéficiaire, qui doit
avoir un  minimum de 5 en
Intelligence et 9 en Sagesse, peut
alors jeter ces sorts comme s'il les
avait normalement préparés. Seules
les abjurations, divinations et
invocations (guérison) peuvent étre
transmises. Le nombre de sorts
transférés (et leur niveau) dépend
uniquement du nombre de DV de la
créature ; lancer transfert de sorts a
plusieurs reprises ne permet pas de
dépasser cette limite.

DY du .. Sorts transférés
bénéficiaire
2 ou moins 1 sort du 1% niveau
er
3.4 1.ou230rts du1
niveau
1 ou 2 sorts du 1%
5+ niveau et 1 du 2°
niveau

Les caractéristiques variables du
sort (portée, durée, zone d'effet,
etc.) sont calculées a partir du
niveau du prétre, pas du nombre de
DV de la créature qui I'a regu.

Dés que le personnage a lancé
transfert de sorts, il perd un sort du
4° niveau tant que le bénéficiaire n’a
pas lancé tous les sorts qu’il a regus
(ou tant qu'il est toujours en vie). Le
prétre est responsable devant son
dieu de I'utilisation qui est faite des
sorts qu'il a transmis. Si pour une
raison ou pour une autre le quota de
sorts du 4° niveau du prétre diminue
et tombe en dessous de celui qu’il
utilise personnellement, les sorts
qu’il a le plus récemment transférés

disparaissent de l'esprit du
bénéficiaire.

Pour jeter un sort accompagné
d'une composante verbale, le

bénéficiaire doit savoir parler. En
cas de composante gestuelle, il doit
avoir des mains humanoides. Enfin,
si une composante matérielle ou un
focaliseur est nécessaire, il doit le
posséder.

Ténebres profondes - Tremblement de terre|

Tremblement de terre

Evocation [terre]

Niveau : Destruction 8, Dru 8, Pré
8, Terre 7

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : étendue de 24 m de
rayon (F)

Durée : 1 round

Jet de sauvegarde voir
description

Résistance a la magie : non

Au terme de [lincantation, une
secousse violente mais
extrémement localisée souléve la
crolte terrestre. Elle renverse les
créatures, provoque I'effondrement
des batiments, ouvre des failles
dans le sol, et plus encore. Elle dure
1round, pendant lequel les
créatures se trouvant sur la terre
ferme ne peuvent plus combattre ou
se déplacer. Les lanceurs de sorts
tentant de faire appel a leur magie
doivent réussir un test de
Concentration (DD 20 + niveau du
sort) sous peine de perdre leur sort.
Le tremblement de terre affecte
toutes les structures et créatures de
la zone frappée. L'effet exact
dépend de I'endroit ou le sort est
lancé :

Grotte, caverne ou tunnel. Le
plafond s’effondre, infligeant
8d6 points de dégats aux créatures
prises dessous (réduit de moitié en
cas de jet de Réflexes réussi contre
un DD de 15). Tremblement de terre
jeté sur la volOte d’'une caverne
haute de plafond menace tous les
individus situés sous le point
névralgique, méme ceux qui se

trouvent en dehors de la zone
d’effet.
Falaise. Une falaise s’effondre,

provoquant un glissement de terrain
qui avance d’autant a I'horizontale
que sa hauteur de chute (un
escarpement de 30 métres de haut
constituera donc un tas de débris
s’étendant sur 30 métres a partir du
pied de la falaise). Les créatures
prises dans I'’éboulement subissent
8d6 points de dégats (réduit de
moitié en cas de jet de Réflexes
réussi contre un DD de 15).

Terrain  dégagé. Toutes les
créatures se tenant debout doivent
réussir un jet de Réflexes (DD 15)
sous peine de perdre I'équilibre.
Des fissures s’ouvrent dans le sol,
et quiconque se trouve sur la terre
ferme a 25 % de chances de tomber
dans l'une delles (sauf en



réussissant un jet de Réflexes
contre un DD de 20). A la fin du
sort, les fissures se referment, tuant
automatiquement toutes les
créatures qui sont a l'intérieur.
Bétiment. La plupart des structures
et batiments situés en terrain
dégagé s’effondrent, subissant
100 points de dégats, ce qui suffit
pour raser un batiment de bois ou
de magonnerie, mais pas un édifice
renforcé en pierre. La solidité ne
réduit pas ces dégats et on ne les
divise pas par deux. Les créatures
prises dans I'effondrement
subissent 8d6 points de dégats
contondants (réduit de moitié en cas
de jet de Réflexes réussi contre un
DD de 15) et sont immobilisées
sous les gravats (voir ci-dessous).
Lac, marais ou cours d’eau. Des
fissures s’ouvrent au fond de ces
zones, et toute I'eau s’échappe,
laissant un sol boueux. Dans un
marais, la boue se transforme en
sables mouvants, et quiconque rate
un jet de Réflexes (DD 15) s'y
enfonce. A la fin de la durée
indiquée, le reste du cours d’eau ou
du plan d’eau envahit brusquement
la zone  asséchée, causant
éventuellement la noyade des
créatures prises a découvert.
Immobilisé sous les gravats. Toute
créature ainsi prise au piege subit
1d6 points de dégéats non-létaux par
minute d’'immobilisation. Si
lintéressé sombre dans
inconscience, il doit effectuer un
test de Constitution (DD 15) ou
subir 1d6 points de dégats létaux
par minute, jusqu’a ce qu'on le
libere ou qu’il meure.

Transmutation [air]
Niveau : Dru 7, Pré 6
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cibles : le jeteur de sorts et 1

créature touchée/3 niveaux

Durée : 1 heure/niveau (T) (voir
description)

Jet de sauvegarde aucun et
Volonté, annule (inoffensif)
Résistance a la magie : non et oui
(inoffensif)

Ce sort permet au personnage de
modifier sa substance méme afin de
prendre la consistance des nuages
et de se déplacer a grande vitesse
dans les airs. Il peut emmener avec
lui d’autres créatures, qui peuvent
toutes agir indépendamment.
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Au choix, le vent divin emporte les
étres qui le suivent a une vitesse
pouvant varier de 3 meétres par
round (manceuvrabilité parfaite) a
180 métres par round (environ
90 m/h ; manceuvrabilité médiocre).
Les individus affectés ne sont pas
invisibles, mais ils ont un aspect
translucide. S'ils sont tout de blanc
vétus, ils ont 80 % de chances de
passer inapergus.

Un bénéficiaire peut reprendre son
aspect normal quand il le souhaite,
puis se retransformer par la suite en
nuage. Chaque transformation
prend 5rounds. Le prétre (ou
druide) peut mettre un terme au sort
quand il le souhaite, soit pour tout le
monde, soit pour certains de ses
compagnons.

Au cours de la derniére minute du
sort, chaque bénéficiaire descend
de 18 métres par round (pour un
total de 180 metres), et il a la
possibilité d’accélérer sa descente
s’il  le souhaite. Cette perte
graduelle d’altitude lui indique que
la transmutation cessera bientét de
faire effet.

Vermine géante

Transmutation
Niveau : Dru 4, Pré 4
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cibles : jusqu’a trois créatures de
type vermine devant se trouver a 9
m ou moins les unes des autres
Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Ce sort transforme trois mille-pattes,
deux araignées ou un scorpion de
taille normale en vermines géantes.
I nest possible de transformer
gu’un seul type d’animal a la fois
(un seul sort ne permet donc pas de
faire grandir simultanément un
mille-pattes et une fourmi), et toutes
les créatures choisies doivent étre
de la méme taille. Cette derniere
dépend du niveau de lanceur de
sorts du personnage (voir la table
ci-dessous).

Les créatures géantes créées par
ce sort ne font jamais de mal au
personnage, mais ce dernier ne
peut leur donner que des
instructions extrémement succinctes
(“ Attaquez ”, “ Défendez-moi ”,
“ Arrétez-vous ”, etc.). Un ordre leur
disant d’attaquer un individu ou
monstre  spécifique dés  qu'il
apparaitra ou de protéger un lieu

\Vent divin - Verrou dimensionnel

contre un péril bien précis est trop
complexe. A moins quon leur
donne d’autres instructions, elles
attaquent tout ce qui se trouve a
proximité.

Si on le désire, on peut étendre les
effets de ce sort a dautres
arachnides et insectes, comme les
abeilles, fourmis, guépes, mantes
religieuses et scarabées.

Niveau de | Taille de la
lanceur de sorts | vermine

9° ou moins Moyenne
10°-13° Grande

14°-17° Trés grande
18°-19° Gigantesque
20° ou plus Colossale

Verrou dimensionnel

Abjuration
Niveau : Ens/Mag 8, Pré 8
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d’effet : émanation de 6 m de
rayon centré sur un point dans
I'espace

Durée : 1 jour/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Le personnage crée une barriere
vert émeraude qui interdit toute

forme de déplacement
extradimensionnel. Les sorts
affectés incluent changement de

plan, clignotement, dédale, forme
éthérée, passage dans [éther,
portail, porte dimensionnelle,
projection astrale, téléportation et
traversée des ombres ainsi que les
pouvoirs magiques et facultés
psioniques correspondants. Une
fois le verrou dimensionnel en
place, il n'est plus possible d’entrer
ou de sortir de la zone par quelque
forme de déplacement
dimensionnel.

Verrou dimensionnel ne géne en
rien les déplacements d'une
créature qui se mouvait déja dans le
plan Astral ou le plan Ethéré quand
elle a succombé au sort. De la
méme maniére, il reste sans effet
sur les perceptions
extradimensionnelles ou des
attaques telles que le regard de
basilic. Enfin, il n'empéche pas les
créatures convoquées de
disparaitre a la fin du sort qui les a
appelées.



Divination

Niveau : Connaissance 5, Dru 7,
Ens/Mag 6, Pré 5
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

1 action

Volonté,

Le lanceur de sorts confére au
bénéficiaire la faculté de voir les
choses telles qu’elles sont vraiment,
ce qui Ilui permet de voir
normalement dans I'obscurité (tant
normale que  magique), de
remarquer les passages secrets
dissimulés par magie, de repérer
I'endroit ou se trouvent exactement
les créatures protégées par des
sorts tels que flou ou déplacement,
de voir clairement les créatures et
objets invisibles, de ne pas étre
abusé par les llusions, et
d’'apercevoir la véritable apparence
des créatures ou objets
métamorphosés ou transformés. Un
simple exercice mental lui permet
également de voir dans le plan
Ethéré, mais pas a lintérieur des
espaces extradimensionnels. La
vision lucide s’étend jusqu'a une
portée de 36 metres.

Ce sort n’est pas comparable a la
vision aux rayons X ; il ne permet
pas de voir au travers des solides. I
ne réduit pas non plus le
camouflage des adversaires, méme
si celui-ci est, par exemple, causé
par le brouillard. Il ne permet pas de
percer a jour les créatures grimées
a l'aide d’'un déguisement normal (et
non par magie), ni de remarquer
celles qui se cachent dans I'ombre.
De méme, il n’aide pas a repérer les
passages secrets dissimulés sans
avoir recours a la magie. Enfin, ses
effets ne sont pas cumulatifs avec
ceux d'aucun autre sort ou objet
magique. Il est ainsi impossible de
conjuguer vision lucide et
clairvoyance/clairaudience (ou
vision lucide et une boule de cristal).
Composante matérielle : un onguent
a base de graisse, de safran et
d'une poudre obtenue a partir d’'un
champignon  extrémement rare
(valeur totale 250 po), que lon
applique sur les paupiéres du sujet.
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Transmutation

Niveau : Ens/Mag 3, Voyage 3
Composantes : V, G, F/FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

1 action

Volonté,

Le bénéficiaire du sort devient
capable de voler a la vitesse de
18 métres par round (12 métres s'il
porte une armure lourde ou
intermédiaire, ou encore une charge
lourde ou intermédiaire). S’il monte,
sa vitesse diminue de moitié, mais
elle double des qu’il descend. Sa
manceuvrabilité est bonne. Voler ne
lui demande pas plus d’effort mental
que marcher, ce qui signifie qu’il
peut attaquer ou lancer des sorts
normalement depuis les airs. Il peut
charger mais pas courir, et il lui est
impossible de soulever plus que sa
charge maximale autorisée plus son
armure.

Si le sort s’acheve alors que le sujet
se trouve toujours en [l'air, la magie
se dissipe peu a peu et le
personnage perd 18 métres
d’'altitude par round pendant
1d6 rounds. S'il atteint le sol avant
la fin de ce délai, il atterrit sans
souci. Sinon, il tombe et I'impact lui
inflige 1d6 points de dégats tous les
3 métres d’altitude restants. Il chute
également si vol est dissipé (par
une dissipation de la magie réussie,
par exemple), mais pas s'il est
annulé par une zone d’antimagie.
Focaliseur : une plume arrachée a
un oiseau capable de voler.

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 6, Magie 6, Pré
8, Protection 6

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 3 m

Zone d’effet : émanation de 3 m de
rayon centrée sur le jeteur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : voir
description

Cette abjuration génére une barriére
invisible se déplacant avec le
lanceur de sorts. Tout ce qui est
compris dans cette sphére est
immunisé contre la plupart des

Vision lucide - Zone d’antimagie

effets magiques (sorts, pouvoirs
magiques et pouvoirs surnaturels).
De méme, aucun sort ni objet
magique ne peut fonctionner a
l'intérieur.

Une zone d’antimagie réprime (sans
le dissiper) tout sort ou effet
magique lancé a [lintérieur ou
amené dans la zone d'effet. Par
exemple, un guerrier sous l'effet de
rapidité  retrouve une vitesse
normale s’il entre dans une zone
d’antimagie, mais il redevient trés
rapide dés qu’il en sort. Le temps
passé a lintérieur de la zone
d’antimagie est décompté
normalement pour ce qui est de la
durée du sort réprimé.

Les créatures convoquées (quel
que soit leur type), mais aussi les
morts-vivants intangibles,
disparaissent dés qu’ils pénétrent
dans une zone d’antimagie, pour
réapparaitre au méme endroit dés
que le sphére se déplace. lIs
cessent en fait d'exister pour un
moment qui est décompté
normalement de leur durée
d’existence dans ce plan (dans le
cas des créatures convoquées). Si
on lance zone d’antimagie dans un
lieu occupé par une créature
convoquée bénéficiant d’une
certaine résistance a la magie, il
faut réussir un jet de niveau de
lanceur de sorts (1d20 + niveau de
jeteur de sorts) pour la faire
disparaitre (le DD étant égal a la
résistance a la magie du monstre).
(L'effet des invocations
instantanées, telles que création
d’eau, n'est pas modifi¢ par une
zone d’antimagie, car la magie qui a
permis I'apparition de I'eau dans ce
cas bien précis a depuis longtemps
disparu.)

Les créatures normales (un griffon
qui n’aurait pas été convoqué, par
exemple) peuvent entrer dans la
zone d’antimagie, de méme que les
projectles non magiques. De
méme, si une épée magique perd
temporairement son bonus et ses
pouvoirs au contact du sort, elle
reste une épée de maitre. La zone
d’antimagie reste sans effet sur les
golems et autres créatures
artificielles élaborées par magie
mais capables par la suite de
fonctionner sans aide extérieure (a
moins qu’elles n‘aient été
convoquées, auquel cas elles
entrent dans le cas de figure détaillé
plus haut). Cette régle s’applique
également élémentaires, aux morts-
vivants tangibles et aux Extérieurs.
Les pouvoirs magiques ou



surnaturels de toutes ces créatures
sont toutefois réprimés par le sort.
Dissipation de la magie ne peut rien
contre cette abjuration. Plusieurs
zones d’antimagie peuvent partager
la méme zone d’effet sans s’affecter
en rien. Certains sorts, tels que mur
de force, mur prismatique et sphére
prismatique ne sont pas affectés par
zone d’antimagie (référez-vous a
leur description pour de plus amples
renseignements). Enfin, les
artefacts et les dieux peuvent faire
appel a tous leurs pouvoirs au sein
d’'une zone d’antimagie créée par
un mortel.

Si une créature est plus grande que
la zone d'effet, les parties de son
corps sortant de la sphere ne sont
pas protégées.

Composante matérielle profane
une pincée de poudre de fer ou
quelques copeaux de méme métal.

Zone de vérité

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Pal 2, Pré 2
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action

simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Zone d’effet : émanation de 6 m de
rayon

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté,
annule

Résistance a la magie : oui

Les créatures se trouvant dans la
zone d’effet (ou qui y pénétrent tant
que le sort fonctionne) sont
incapables de mentir
intentionnellement. Elles ont droit a
un jet de sauvegarde pour se
prémunir de I'enchantement quand
celui-ci est lancé (ou quand elles
entrent pour la premiére fois dans la
zone de vérité). Les créatures
affectées sont conscientes de ce qui
leur arrive. Elles peuvent donc
refuser de répondre a une question
quand elles préféreraient mentir, ou
rester aussi évasives qu'elles le
souhaitent tant qu’elles disent la
vérité. Quiconque quitte la zone
d’effet est libre de proférer autant de
mensonges qu’il le désire.
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