Chapitre Vi
Les pouvoirs magiques

I Que sont les pouvoirs magiques ?

Les pouvoirs magiques sont difficiles a appréhender car leur source n'est pas bien connue des mages eux-mémes. Il
semblerait que la cause de cette source soit l'interaction entre les deux étoiles du systéme. Selon les positions de
ces deux étoiles, le flux magique est plus ou moins puissant. Depuis la Grande Guerre, le flux diminue lentement. En
manipulant cette énergie, le magicien peut agir sur la matiére en le modelant a sa guise. Dans I'Empire de Stoliphan,
la magie est sous surveillance. Elle est soumise a quelques régles strictes :

- L'usage de la magie est réservé aux mages fonctionnaires qui ont prété serment d'allégeance a I'empire.

- La magie est strictement interdite dans la Capitale ainsi que dans les villes de plus de 350 habitants.

- Le permis de magie doit &tre renouvelé tous les ans.

- Les magiciens doivent se présenter dans les villes de 350 habitants a I'autorité juridique afin de se faire recenser.
- Les contrevenants peuvent &tre poursuivis par la police magique.

- La magie cléricale est tolérée uniquement si elle est employée pour faire le bien (variable selon les lieux).

Les sorts se présentent sous la forme suivante :

Nom du sort (a) colit : b portée: c durée:d
Effet

Objet : e

Valeur de rituel : f

: La somme de ces coefficients ne peut dépasser la compétence du personnage dans le domaine.

: Le colit en point de fatigue pour utiliser le pouvoir de base.

: Portée de base du sort en métre. S'il y a un (z), le pouvoir a un effet de zone. Un / signifie personnel.
: Durée de base du sort. Un P signifie permanent.

: Cette catégorie indique les objets magiques les plus courants qui contiennent ce sort.

: Indique la valeur nécessaire en points de fatigue pour créer l'objet

S0 00 oo

Le personnage peut modifier le sort

- dans sa portée

- dans sa durée

- dans ses effets

- diminuer la résistance de I'adversaire

Le colt en point de fatigue est doublé a chaque fois qu'il modifie le sort.
Exemple :

Si le pouvoir a une durée de c. Le joueur peut augmenter la durée.

Durée : 2c -> colt en fatigue x2

Durée : 3c -> colit en fatigue x4

Durée : 4c -> colit en fatigue x8

Etfc...

De méme pour les autres paramétres. Pour modifier la résistance de I'adversaire, il suffit de rajouter un point de
fatigue au colt du pouvoir pour diminuer la résistance magique de I'adversaire de 3 %.

Si le joueur modifie plusieurs paramétres. Le colt en fatigue est le suivant :

Co(it en fatigue = Colit de base x 2(nombre de modifications)

IT Le lancement des sorts

Le magicien pour lancer un sort doit se concentrer. Plus le sort utilisé est puissant, plus la concentration va étre
longue. Voici le déroulement de la séquence pour lancer un sort :



Déterminer le sort a utiliser ainsi que les modifications éventuelles. Le magicien doit réussir un jet de concentration
si la situation aux alentours est stressante. Le magicien n'a pas besoin de lancer un jet de concentration s'il est au
calme. Le magicien doit se concentrer un nombre de rounds égal a :

(8 -(la valeur de la dizaine du poucentage dans la catégorie) + (hombre de points de fatigue utilisés/5 arrondi a
l'inférieur))

Le résultat minimum est O, le pouvoir peut alors 2tre lancé immédiatement. Si le personnage est perturbé durant sa
concentration, il doit réussir a nouveau un jet de concentration. En cas d'échec de la concentration, il faut recommencer
a nouveau. Puis le magicien dépense ces points de fatigue en premier et doit réussir un jet sous la catégorie du sort
recherché diminué du malus donné a I'adversaire pour sa résistance.

Exemple : Un ami de Garik veut lancer le sort contrdle des insectes. Il augmente la portée de 20 m a 40 m (une
modification) et la durée de 1 minute a 3 minutes (2 modifications). Le colit normal est de 1 mais il a modifié 3 fois
le pouvoir. Il veut diminuer la résistance adverse de 6 % et dépense 2 points supplémentaires. Le colt est égal a1
x 2’ +2s0it 10 points. L'ami possede la compétence charme a 60 %. I lui faut (8-6+2) soit 4 rounds de concentration.
Il devra réussir un jet inférieur a (60-6) = 54 %.

De plus, selon la connaissance qu'il a de la magie, le magicien peut lancer plus ou moins facilement ces sorts.

Yaleur de la com pé’r ence

. : Effet
« connaissance de la magie »

Le magicien doit avoir les mains et les pieds lbres pour lancer le
zort, Le sort prend le double du temps pour étre lancé
Le magicien doit avoir les mains et les pieds lbres pour lancer le
sort.
4 % a0 % Aucun modificateur
Le magicien peut bouger pendant sa concentration Le calt du
sort est diminué de 1.
Le magicien lance son sort lors d'un combat pendant la phase
« arme de corps a corps », Le colt du sort est diminué de 2.
Le magicien lance son sort lors d'un combat pendant la phase
« arme de jet », Le colit dusort est diminué de 3. 51 le sort aun
colt de 0, le magicien peut lancer un autre sort enmeéme temps
mais comme s'il avait 30 % en connaissance de la magie.
Le magicien lance son sort lors d'un combat pendant la phase
« pouvoir psionique », Le colit du sort est diminué de 3. 5ile sort
a un coit de O, le magicien peut lancer un autre sort en méme
temps mais comme g'il avart 50 % en connaissance de lamagie,
Le magicien lance son sort lors d'un combat pendant la phase
«arme de trait» Le colt du sort est diminué de 4. Sile sort aun
colt de 0, le magicien peut lancer un autre sort enmeéme temps
mais comme s'il avait 7O % en connaissance de la magie.

1% a20%

21 % a40 %

6l % a75 %

FE e

01 % al20 %

121 % a 150 %

151 % et plus

La résistance aux pouvoirs magiques
Si le sort a pour cible un autre joueur, celui-ci doit réussir un jet de résistance magique modifié éventuellement

Réussite critique Le personnage résiste aux effets du sort

Le personnage résiste aux effets du sort sauf sile
magicien o fait une réussite critique pour le lancer du sort

Réussite normale

Echec normal Le personnage subit les effets du sort
Echec critique Tous les effets du sort sont doublés (effet, temps, ete. )




Il est a noter que si le personnage cible est consentant, il n'y a pas de jet de résistance a faire.

Les échecs critiques aux sorts
Si le jet de compétence du magicien est un échec critique, il peut subir les effets suivants :

D100 Effet
1-3 Le sort échoue et magicien subit 2020 points de dégdts au général,
4-7 Le sort échoue et magicien subit 1020 points de dégdfrs au général.
g-12 Le magicien a un contrecoup, Il perd 5 % dans la compétence au quel appartient le sort,

13-18 Le magicien perd 1D& PV,

12-25  |Le sort s'abat sur une personne au hasard

26-32 | Le sort s'abat sur le magicien,

33-40  |Le sort aleffet inverse,

41-60  [Rien ne se passe

61-47  |Le magicien tombe KO

68-74 Le sort a leffet inverse et tombe au hasard sur une cible,

Tio-8l1 Le sart semble agir mais c'est une illusion,

82-87  |Le sort échoue et le magicien est paralysé pendant une sem aine.

88-92  |Le sort échoue et le magicien perd l'usage de son sort pendant 106 jours,

03-97  |Le sort échoue et le magicien perd 'usage de son sort définitivem ent.

08-09  |Le magicien a un contrecoup, Il perd 15 % dans la compétence au quel appartient le sort,
100 Un démon est invoqué par erreur, Il est en colére,

ITI Les rituels, les objets magiques et autres

1) La connaissance de la magie

Cette compétence représente la connaissance théorique de la magie. Elle est nécessaire pour le lancement des sorts
et un bon déroulement des rituels. Elle permet de connditre la nature des sorts qu'il observe. Il subit un malus de 30
% au jet de connaissance de la magie s'il ne conndit pas le sort.

2) Les mages non innés

Les mages non innés sont ceux qui n'ont pas la totalité de la mattrise du flux en eux. Cependant, par I'étude, ils
peuvent acquérir des connaissances magiques. Ils sont limités par les régles suivantes :

- Le colit d'acquisition des sorts est doublé.
- Ils ne peuvent dépasser 80 % dans une compétence de magie.
- Ils augmentent pas expérience ou par entraihenment deux fois moins vite.

3) Les rituels

Certains sorts sont trop difficiles pour un magicien a lancer et il faut alors utiliser des rituels. Les rituels permettent
détaler la dépense et de demander a d'autres personnes de participer éventuellement a la dépense.
Pour faire des rituels, il est nécessaire de calculer la valeur de la compétence de rituel :

3 fois la dizaine de connaissance de la magie + 2 fois la dizaine de la compétence
d'enchantement + la dizaine de la compétence magie universelle + la dizaine/2 des autres
compétences.

Exemple : Un ami de Garik a 60 % en connaissance de la magie, 52 % en magie universelle, 42 % en charme et 89 %
en feu. Sa compétence de rituel est égalea:3x 6 +5+4/2+8/2=29 %

Pour lancer un sort en plusieurs fois, il faut suivre la démarche suivante :



- On ne peut faire une tentative de dépense de points de fatigue qu'une fois par jour. Au maximum, le magicien peut
investir un nombre de points de fatigue égal a la valeur de sa compétence «rituel». Cette tentative nécessite une
opération qui dure au minimum 3 heures.

- Pour commencer la cérémonie, il faut faire un jet de concentration avec un malus de 5 % par personne présente
dans le rituel en plus du magicien :

Réussite critique
Féussite normale

La cérémonie peut commencer

Echec normale Le magicien est troublé et peut recomm encer dans une heure.
Echec eritique | Le magicien est trop troublé, Il ne peut recommencer avant le lendem ain,

Sila cérémonie est troublée, il faut réussir un jet de concentration difficile tant que la source du dérangement n'a
pas disparue. Si le jet est un échec, le rituel s'interrompt et doit €tre recommencé. Les points de fatigue déja
investis ne sont pas perdus.

- Le magicien peut convier d'autres personnes qui peuvent aider le personnage dans son effort. Au maximum, il peut
convier un nombre de personnes égal d la dizaine de sa compétence «rituel». Chaque personne présente doit rester
pendant toute la durée de la cérémonie. Ils donnent un certain nombre de points de fatigue au magicien qui pratique
le rituel.

Type de personne participant au |Nombre de points de fatigue que la personne doit dépenser
ritue pour donner un PF au magicien pratiquant le rituel
Magicien inné 3
Mon magicien inng 5

- Une fois la dépense connue de points de fatigue, le magicien pratiquant le rituel doit lancer un jet sous la compétence
nécessaire au lancement du sort. Il subit un malus de 5 % par personne présente en plus de lui. Mais il gagne un bonus
de 5 % par période de 3 heures en plus passée a faire le rituel. Si le jet est une réussite, les points de fatigue sont
stockés dans le rituel. Par contre, si le jet est un échec critique, les points de fatigue stockés jusqu'da présents sont
éliminés. Il faut reprendre du début.

- Si le total de points stockés est suffisant pour lancer le rituel, il faut réussir un jet de compétence «rituel». La
compétence «rituel» subit un malus de 20 % si l'objet utilisé n'est pas I'objet standard.

Réussite critique Le sort lancé aune modification supplém entaire gratuite.
Réussite normale Le zort est lancé correctement
Echec normal Le rituel est un échec, Il faut recommencer,

Le rituel est un échec et éventuellement 'objet est détruit. be plus,

Echec critique . , : L
4 le magicien fait 3 jets sur latable des échecs critiques des sorts,

Exemple de rituel : L'ami de Garik veut placer le sort «boule de feu» dans un baton (colt 800). Il ne peut dépenser
par jour que 29 PF. I lui faudra 28 jours pour compléter le rituel s'il dépense les 29 PF. Il n'a pas suffisamment de
PF et demande l'aide de Garik (Il peut normalement demander I'aide de 2 personnes). Garik n'est pas mage inné et il
doit donc dépenser 5 PF pour donner 1 PF a son ami. L'ami de Garik devra réussir 29 jets de compétence «feu» a -
5 % car il consacre juste le femps nécessaire. A la fin de ces 29 jours, il devra finaliser son rituel en réussissant un
jet de rituel normal car il a pris un objet standard pour le sort «boule de feu».

4) Les objets magiques

Les objets magiques ne sont pas aussi courant que la rumeur le dit. Les risques ne sont pas négligeables et
I'investissement en femps est considérable. Les objets magiques ne sont pas indestructibles et garde leur résistance
habituelle. Les magiciens qui sont maitres dans l'art des objets magiques connaissent parfaitement les sorts
d'enchantement.

Pour créer un objet magique, il faut connditre le sort «Ensorcellement» et réussir a le lancer. Il prépare l'objet a
étre enchanté. Il n'y a pas de limite au nombre d'ensorcellement d'un objet. Cependant, a chaque fois, que I'on ajoute
un enchantement sur un objet qui en contient déja, le magicien subit un malus de 5 % a tous les jets concernant le
rituel (méme la concentration) pour chaque enchantement déja présent.

Le sort implanté peut &tre modifié normalement mais le colt du rituel augmente d'autant.



Le colit d'un objet magique n'est pas vraiment définissable. En général, le (nombre de PF multiplié par 10) PO est une
estimation raisonnable. Les seuls objets en vente sont les pierres de puissance qui permettent d'aider le magicien a
lancer le sort. Elles sont soumis a une autorisation de port pour le magicien dans I'Empire de Stoliphan.

Puissance de la pierre Valeur en PO
1 200
2 350
5 630
4 1200
7 2500
Introuvable sauf peut &tre au
Zrand Bazar

& et plus

Si un magicien dispose d'une compétence de rituel supérieure a 100 %, il peut effectuer un rituel spécial sur l'objet
et le doter d'une conscience. Cette conscience peut alors apprendre des compétences, des sorts. Ces compétences
, 'entité peut les partager avec son utilisateur.

Les objets qui ont une conscience sont trés rares et dispose des caractéristiques suivantes :

Laracteriatig e Fatigue Yelonte Intelligernce Durete
Lot pour Un point 2000 500 000 1000
Inaig e
bﬁn'v!et o bom:qer linté pe bance e Inbique |a capacite Cette capacite
- €a pointa e fatigue . P s L
Description s Pobiet pour il I'ebjet. Avec une ve Iobjet & indique la réaistance
& PREL Podry srande volonte. appre e e I'objet

lance bes sorts I'ebjet peut agir aeul

Pour chaque point de fatigue enchanté, l'objet dispose de 2 PF qu'il récupére comme un €tre humain.

Grace a la volonté enchantée, l'objet peut agir de lui-méme s'il réussit un jet de volonté normal.

Pour chaque point d'intelligence enchanté, I'objet peut apprendre une compétence ou un sort. Il commence a1 % et
apprend comme un humain.

Grace a la dureté enchantée, l'objet doit réussir un jet de dureté normal pour ne pas casser face a un acte qui
normalement le détruirait.

Toutes les regles normales des rituels s'appliquent.

Lors de la création de l'objet, il faut déterminer son caractére. Il faut lancer 1D100 sur la table suivante. Ce jet est
tenu secret par le maitre de jeu.

Niveau de réussite du jet de rituel
Réussite normale + 0 %
Réussite critique - 10 %

I oM Le caractére be |'ebjet eat comimie ke Déair ke magicien qui a effectué ke rituel 1l cagmne | peint en volontt
FIging et intellizence.

I-15 Le caractére be l'ebjet eat commie k beair k magicien gui a effectué k rituel 1l sagne | peint en volonté.
o-$0 Le caractére be 'objet cat cormie ke Déair k magicien gqui a effectué ke ritucl

Fl-0% L'cbjet n'agit jarmais seul. Il aura tonjorrs 9 en volonte.

of -2 Le caractére be 'objet eat contraire au Desir k magicien qui a effectué le rituel

. Le caracténe e 'objet eat contraire au Desir DU miagicien qui a effectue k rituel 1l gagre | point en

volomté.
s Le caractére De |'objet eat contraine au Besir DU miagicien qui a effectue k rituel 1l gagre | point en
volonte et intelligence.

Utilisation des sorts dans les objets : Une personne qui veut se servir d'un sort contenu dans un objet doit &tre
consciente de son existence. La personne doit alors dépenser les points de fatigue nécessaires au lancement du
sort. Le sort d'un objet réussit automatiquement avec un niveau de réussite normale. Le temps de lancement d'un
sort d'un objet magique est égal au dixieme des points de fatigue dépensés en rounds.



Certains objets sont réservés au mage. Pour les utiliser, il faut €tre magicien inné et avoir au moins 1 % dans la
compétence liée au sort.

5) Précisions sur les sorts
Les sorts de jaillissements partent des mains du magiciens et se dirigent vers la cible. Toute personne se frouvant

sur la trajectoire est touchée.
Les sorts de boule ne font effet que dans un rayon de 1,5 m autour du point ciblé.

IV Le cartomancien

1) Comment devient-on cartomancien ?

La cartomancie étant une magie interdite dans tout I'Empire. Il est trés difficile de un cartomancien qui peut
expliquer le choix de cette voie. Il ne faut pas oublier qu'un cartomancien ne peut plus utiliser les autres magies.
Lors d'une nuit sans lune et orageuse, un inconnu au visage couvert d'un capachon sombre se présente au chevet de
I'éventuel futur cartomancien. Tous les pouvoirs de |'élu sont suspendus et il est impossible d'appeller de |'aide.
L'inconnu lui propose alors de choisir une carte dans son jeu. S'il tire le cabaliste, il devient cartomancien. Les
autres personnes oublient ce moment et pensent avoir réver. Le choix des individus reste un mystére.

La cartomancie n'a pas toujours été interdite. Elle a participé a la victoire lors de la Grande Guerre. Son interdiction
date de la méme époque que la limitation des mages. Cette interdiction a été prononcée par le conseil des grands
pontes des religions. Depuis, les cartomanciens vivent dans le secret le plus total car ils sont indétectables par
magie ou par intervention divine. Leur seule faiblesse est leur jeu de carte qui a tout moment peut les trahir.

La plupart des cultes haissent les cartomanciens pour des raisons plus qu‘obscures.

2) Le pouvoir des cartomanciens

Le cartomancien tire sa puissance dans ses cartes. A la fin de son apprentissage, le jeune cartomancien regoit
normalement une seule carte tirée du tarot et créée par son maitre. En terme de jeu, il tire une carte au hasard qui
constitue sa main. Son mditre lui apprend la compétence «cartomancie» qui commence a 1 % et la compétence
«artisanat : peinture des cartes du tarot» a 1 % (cette deuxieéme compétence n'‘augmente pas normalement). Le
jeune cartomancien conndit I'existence des vingts cartes de base du tarot mais il faut les maitriser.

A chaque fois que le personnage peut augmenter en cartomancie, il peut choisir de placer ces points au lieu d'augmenter
et les utiliser pour augmenter sa main.

Type de carte Colit en points dexpérience
Carte de tarot de base 20
Carte nouvelle 50

Quand le personnage veut augmenter sa main, il doit d'une part avoir assez de points d'expérience stockés et d'autre
part doit réussir a la fabriquer en réussissant un jet «artisanat : peinture des cartes du tarot» associé a un
multiplicateur. Les points d'expérience sont perdus quelque soit le résultat.

Type de carte Multiplicateur
Carte de tarot de base =B
Carte nouvelle =1

La compétence «artisanat : peinture des cartes du tarot» augmente de 1 a chaque fois que vous réussissez a créer
une carte. Certains cartomanciens utilisent I'arcane de l'artiste qui effectue les dessins de la carte a leur place mais
ils doivent sacrifier 2 cartes de sa main.

Exemple : Un ami de Garik est cartomancien. Il dispose de 2 cartes dans sa main. Il veut passer a trois. Il doit réunir
20 points d'expérience. Il doit ensuite réussir un jet de «artisanat : peinture des cartes du tarot» égal a (2 x 5) =
10 %. Il dépense un point de mental pour €tre sur de réussir.

Cet ami veut augmenter sa main en créant un carte totalement nouvelle : La porte céleste (Cette carte représente
une porte noir au milieu d'une plaine en flamme : Le pouvoir de cette carte permet de se téléporter dans un endroit
slr : portée 10 km)). Il doit réunir 50 points d'expérience. Il doit ensuite réussir un jet de «artisanat : peinture des
cartes du tarot» égal d (2 x 1) = 02 %. S'il réussit, sa compétence «artisanat : peinture des cartes du tarot»



Sort oe Charme

Apaiseur D aniraux (1)

Colit @ 1

Portée : 10m

burée : Variable

Permet & linitiateur de calmer un animal. 5i
lanimal est attaqué, il reprend son comportement
naormal,

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel: 600

w aitree (3]

Colit © |

Portée : 0 wue

Burée : Concentration

Mairtiendra tout animal immaobile et paisible. 5i
lanimal est attaqué, il reprend son comportem ent
narmal,

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valkur de rituel: 500

Lick aniral (6]

Coit © |

Portée : O vue

Durée ' 1 appel

Etablit un lien mental avec un animal visible qui
répondra a lappel.

Objet : Faire d'amulette (une pour humain, une
pour 'animal}

Valeur de rituel: 500 la paire

Comtrile Des insectes (3)

Coiit : &

Portée ' 20 m

Durée : 1 minute

Permet de contriler un gros insecte ou un essaim
de petits insectes,

Objet : Edton/ baguette ou bijou

Valkur de rituel 300 pour une espéce
particulizre 600 pour toutes les espéces

Contrik Des poissons (3]

Colit : &

Portée : 20 m

Durée : | minute

Permet de contriler un gros poisson (mollusque),
un ensemble de petits poissons (mallusque).

Objet : Biton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel 400 pour  une espéce
particulizre 800 pour toutes les espéces

Contréke reptilien (3)
Coiit : 2

Portée : c0m

Durée : | minute

Permet de contrdler un gros reptile oo un
ensemble de petits reptiles

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valkur de rituel 400 pour  une  espéce
particuliére, 800 pour todtes les espéces

Contrdke Poiscanx (3)

Colit: 2

Portée : 20m

Durée : 1 minute

Permet de contriler un gros oiseau ou un ensemble
de petits oiseanx

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel 400 pour  une espéce
particuligre, 800 pour toutes les espéces

Contrik Be marmmit e (3)

Coiit: £

Portée : 20m

burée : 1 minute

Permet de contriler un gros mammifére ou un
ensemble de petits mammiféres. Ce sort ne
fonetionne pas sur les races évoludes.

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Vakur 4  rituel 600 pour  une espéce
particuliére, 1200 pour toutes les espéces

Cavalier (6]

Colit: 1

Portée : Toucher

Durée: 5 min

Permet a l'initiateur de monter et de chevaucher
la créature sujette comme =i elle était lovale et
entrainée

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valur de rituel 800 pour une espéce
particuligre, 3000 pour toutes les espéces

Yiaion intere (7]

Coiit: £

Portée @ Var

burée : 1 min

L'inftiateur devient capable de vaoir par les yeux de
l'animal, d'entendre etc.. Il n'exerce aucun
contrile sur l'animal

Objet : une paire de bijoux dune valeur minimale
de 1000 PO

Valeur de rituel: 1000

Disgcours animal (0]
Coiit: £
Portee : 20 m



Durée : 1 min

Permet o linitiateur de communiquer avec un
animal. La réponse dépend de lintelligence de
l'animal

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel 1000 pour une espéce
particuliére, 4000 pour toutes les espéces

Serum e verik (9)

Colit : &

Portee : 1O m

Durée : 5 min

Le sujet devient incapable de mentir
Objet : Torque ou long collier

Valeur de rituel: 600

Lecture bea pensées (9]

Colit : 2

Portée : Om

Durde : 1 min

Permet de lire dans les pensées du sujet
Objet : casque, couronne  reservi aux mages
Valkur de rituel : 1000

Dissirulation bes pemaces (9

Colit : 2

Portée ' F

Durée : 10 min

Double la résistance magique contre les sorts de
lecture ou de contrile de pensée

Objet : couronnhe, casque

Valeur de rituel: 400

Iwe stigation mentale (12)

Colit : 4

Portée : 5 m

Burée : 1 min

Permet a linttiateur de fouiller lintérieur de
l'esprit du sujet et y frouver des pensées
profondes

Objet : casquette, couronng  reserve aux mages
Valeur de rituel: 1500

Dipéche mentale (12)

Coiit : 4

Portée & 100 m

Durée : 1 min

Communication & sens unique : permet a l'init iaf eur
d'envoyer ses pensées

Obje'r Pcasquette, couronne, casque  réserve aux
[ EY AF]

Valeur de rituel: 1500

Tek pathic (15)

Coiit: 4

Portée : 100 m

Durée: 1 min

Echange de communicat ion

Objet : casquette, couronne, casque  riserwé aux
MRS

Valkur de rituel: 2000

Contrik inbiviouel (18]

Colit: 0

Portée : 100 m

burge : 1 min

Fermet d'utiliser tous les sens de la victime et d'en
contriler toutes les réactions physiques

Objet : couronne, casque  riservi aux mages
Valeur de rituel: 1500

Terauazion ()

Colit : 4

Portee : 5 m

Durée : 1 min

Permet de diminuer la volonté du sujet pour les
interrogatoires (divisé par 2)

Objet : couronne, casque  reserve aux mages . La
fabrication de 'objet néceszite la somme 2000 PO
Valeur de rituel® 1000

Don e langage (10)

Colit: 2

Portée : Toucher

Durée: 1 min

Le sujet bénéficie dun langage connu par le
magicien et auméme niveau

Don e competence (10)

Coiit: £

Portée : Toucher

bDurée : 1 min

Le sujet bénéficie dune compétence au méme
nivead de l'initiateur

Teur (3)

Coilit : 1

Portée : 3 m (2)

burée ' 10 min

Les sujets ressentent la peur. Ils doivent faire un
jet de frayeur

Objet : Biton / baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel: 300

Tanigue (=]
Coiit: 2

Portée : 3 m (2)
Durée : 1 min



Ceux qui se trouvent affecter s'enfuient en proie a
un peur irraisonnée loin du lanceur du sort

Terreur (O]

Coiit : &

Portée : 3 m (z)

Durge : /

Les sujets ressentent la peur. Ils doivent faire un
jet de frayeur avec un malus de 15 %

Braveure (O]

Colit ¢ 1

Portée : 3 m (2]

Durée : 1 h

Les peurs normales sont inconnues des sujets
grdce ace sort

Objet : Bdton/ baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel: 500

Berserer [F)

Coiit : &

Portée : 5 m

Durée : 10 rounds

Le sujet a ses attaques augmentées de B0 % et
ses parades divisées par 2

Objet : Edton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: 750

Imeptie (1)

Coiit : 2

Portée : 10 m

Durée : 1 min

Diminue  les compétences de la catégorie
« conndissance » de 15 %

Objet : Bdfon / baguette  rwservi aux miages
Valeur de rituel: 500

Ebricte (4)

Colit : £

Portée : 10 m

burde ' 1 min

Rend la personne temporairement saoule
Objet : Bdton / baguette  rservi aux mages
Valeur de rituel : 300

MWauace (7]

Coiit : 4

Portee : 10 m

Durée : 1 min

Cause des nausées au sujet

Objet : Bdton / baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel: 1500

Aminisie (3)

Coiit : 4
Portee : 10 m
Durée: 1 h

Le sujet oublie ftemporairement un fait, une
compétence ou un sort

Objet: Tous objets

Valeur de rituel: 500

Aminésie permiancnte (=]

Colt: 16

Portee : 10 m

burée: P

Le sujet oublie définitivement un  fait, une
compétence (revient a0 %) ou unsort

Objet : Tous abjets

Valkur de rituel: 1000

Tompeur (3)

Coiit: 4

Portec : 10 m

Durée: 1 min

Le sujet a lair normal mais ne sera pas conscient
de ce qui se passe autour de lui ou ne pourra se
sauvenir plus tard

Objet : Biton / baguette  reaecrve aux mages
Valeur de rituel: 1000

Tomeur generak (0)

Coiit: 4

Portée : 3 m (2)

burée : 1 min

Le sujet a lair normal mais ne sera pas conscient
de ce qui se passe autour de lui ou ne pourra se
souvenir plus tard

Sommi mentalerent (6]

Colit @ 1
Portée : 10 m
Durée : Var

Le sujet est sonné menfalement jusqu'a ce qu'il
réussisse un jet de concentration

Sommeil (0]

Coiit: £

Portée : 10 m

Durée : /

Le sujet s'endort

Objet : Bdton/ baguette  reservé aux mages
Valkur de rituel: 1200

Sommicil gereral (F)

Colit: 2
Portée : 3 m (Z]
burge : /



Les sujets s'endarm ent

Sorpacil Diapes (10)

Colit : 2
Portée : 10 m
Durde : /

Le sujet passe une nuit sans &tre dérangé, Cette
période compte double enterme de récupération
Objet : Tous

Valeur de rituel : 500

Folic (6)

Coiit : 4

Portee : 10 m

burée : 1 min

Le sujet deviert temporairement aliéné, On lance
1bG

1 |Le sujet devient berserk (voir sort)

Catatonique @ Fi<e horizon et ne fait rien

Phobie : Le sujet a une phobie

Hebéphrénique : Le sujet rit bétement

Le sujet choisit sa folie

oy (LG QN TEE NN

Le lanceur dusort chaoisit sa folie

Objet : Bdton/ baguette reservé aux mages
Valeur de rituel : 1000

Folic pemmanente (F)

Coiit : 32
Portée : 10m
burdge : P

Le sujet devient fou en permanence

Ioiotie (6]

Coiit : 8

Portee : 10 m

Durée : 1 min

Réduit les compétences lices a I'TNT de 5 %, Le
sujet ne peut lancer de sorts, utiliser des
compétences, parler.

Objet : tous

Valeur de rituel : 500

Factice (15

Colit : 4
Portée : 10 m
Durée : /

Permet au lanceur de szort dinsérer un seudl
zouvenir a l'intérieur de l'esprit du sujet

Caucheraar (8]
Coiit : 4
Portee : 10 m
Durée : 1 h

Lorsqu'il est jeté sur un sujet endormi, ce sort
provaque un cauchemar du chaoix de le lanceur de
sort, Le sujet ne récupére pas pendant la période
de cauchemar

Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel ' G00

Interit (11)

Colit : 4

Portee : 3 m (Z)

Durée : 1 h

Rend la zone sujette repoussante pour toutes les
créatures excepté pour le lanceur de sort

Objet : Tous

Valeur de rituel : 1000

Chamae (20)

Coiit ¢ o

Portée : Toucher

Durée : Ll min

Le sujet devient lesclave servile de le lanceur de
sort jusqu'a ce que le sort s'évanouisse

Objet : Biton/ baguette reserve aux mages
Valeur de rituel : 3000

Agaerviasemient (24

Coiit ¢ 100
Portée : Toucher
Durée : P

Comme charme

Bageaae (18]

Coiit © &2

Portée : 10m

Durée : Ll min

Augmente de 20 % les compétences de la
catégorie « connaissance »

Objet : Biton/ baguette reserve aux mages
Valur de rituel : 2000

Contrdke emictionne] (14)

Coiit : 2
Portee : 10 m
Durée : 1 h

Investit le sujet dune émotion
Objet : Bdton/ baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel : 2200

Suggestion (18)
Colit : 4

Portae : 10 m
Durée : 10 min



Inocule une suggestion dans lesprit du sujet. Elle
doit se présenter sous la forme dune seule idée
simple

Objet : Bdton/ baguette riserve aux mages
Valeur de rituel: 500

Suggeation generak (21)

Coiit : 4

Portée : 3 m (z)

Durée : 10 min

Inocule une suggestion dans lesprit des personnes
situées dans la zone. Elle doit se présenter sous la
forme dune seule idée simple

Objet : Instrument de musique

Valeur de rituel: 1500

Divascalic mineure (30

Colit : O

Portée : 10 m

Durée : jusqua l'ordre accompli

Permet au lanceur de sort de donner au sujet un
ordre auquel il doit obéir

Objet : Tout objet

Valeur de rituel: 2000

Divascalic majeune (33)

Coiit 1 100
Portee : 10 m
burde : P

Permet au lanceur de sort de donner au sujet un
ardre continy

Objet : Tout objet

Valeur de rituel: 4000

DIVINATION

Recherche e mourriture (1)

Colit @ 1
Portée : 1 km (z)
Duree : /

Fermet de connaitre la direction, la distance et
nature d'une source de nourr ture

Objet : bdton fourchu

Valeur de rituel: 300

Terception e vie (1)

Colit : 1
Portée : 100 m (z)
burée : /

Indique =i la vie palpite dans la zone
Objet : Bdton/ baguette ou joyau
Valeur de rituel: 80

TPerception Bea ennemis (1)

Coiit: 1
Portee : 100 m (Z)
bDurée : /

Indique =i quelqu'un a des intentions funestes
contre le lanceur de sort

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel: 200

Terception Des emotions (3)

Colit @ 1
Portée: 10 m
burée : /

Fermet de connaditre les émotions du sujet
Objet : BEdton/ baguette ou joyau
Valeur de rituel: 300

Sena be |a werite (6]

Coiit : 1
Portée : 10 m
burde : /

Vous informe si le sujet dit la vérité

Objef it couronneg, casque oo autre ornement
frontal

Valkur de rituel: 500

Boussok (1)

Coiit : 1

Portee ' /

Durée : /

Ce zort indique la direction duMNord
Objet : aiguille

Valeur de rituel: 200

lwve stigaten v (3)

Coiit: 1

Portee : 1 km (z)

Durée : 1 semaine

Permet au lanceur de sort de retrouver un individu
ou un objet (on doit avoir un maorceau de lindividu,
objet)

Objet : boguette de sourcier

Vakur de rituel: 500

Balise (6]

Coiit: £

Portée : 1 km (2)

burgée: 1l h

Une fois lancé sur une personne, un objet ou un
animal, le lanceur de sort en se concentrant peut
cannaftre sa position

Signalisation ()
Colit: 2
Portée : 1 km



Durée : | jour

Informe le lanceur de sort de la direction a
prendre pour parvenir 4 un endroit défini ou le
chemin adéquat

Objet : branche fourchue ou aiguille de compas
Valeur de rituel: 1000

Histoire [9)

Coiit : 4

Portée : Toucher

Durée : /

Permet a définir au lanceur de sort de déterminer
le passé récent dun objet (jusqu'a 1 mois)

Histoire antique (12)

Coiit 1 16

Portée @ Toucher

Durée : /

Permet a définir au lanceur de sort de déterm iner
le passé récent dun objet (jusqu'a 1000 ans)

Divination (13)

Colit : O
Portée ' /
Durée : /

Donne au lanceur de sort une vision ayant rapport
awec 5a question

Réwe latiow e secreta (O]

Coiit @ 4

Portée : Om

Durée : 1 min

Fait en sorte que des objets, des portes, des
pigges, etc.. cachés se détachent clairement aux
yeux du sujet

Objet : Edton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 400

Treviction micteorclegigue (12)

Coiit : &

Portée : /

Durée : 1 jour

Permet au lanceur de sort de prévoir le temps de
fagon précise pour un endroit donné sur une
période donné

Recherche vigetale (1)

Colit : 1
Portae : /
Durde : /

Ce =zart informe de la direction et de la distance
de la botte de plante la plus proche

Objet : biton / baguette

Valeur de rituel: 50

Imvocation 9'omibre (6)

Colt: 100

Portée : /

Burée: 1l min

Invaque l'ombre dun sujet depuis un futur possible
pour répondre aux questions de le lanceur de sort
Objet: bdton / baguette ou bijou reserve aux
[ EY A

Valeur de rituel: 300

MAGIE VNIVERSELLE

M agic detection (1)

Colit: 1
Portée : Toucher
burée : /

Permet de savoir siunobjet est magique

Vigion DU mage (3)

Colit: 2

Portée & O vue

Durée: 1 min

Permet au lanceur de sort de détecter tous les
objets magiques

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 500

Terception DM mage (3)

Colit: 2

Portée : B0 m (2)

Durée : 1 min

Informe le lanceur du sort de la présence, a
proxim ité, d'un objet ou dune créature magique ne
pouvant étre distingués visuellement

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 1200

Ioewmtification ou sort (3]

Coiit: 1
Portée : 10 m (2]
Durée : /

Permet au lanceur de sort de connaftre la nature
des sorts qui viennent détre jetés

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 1100

mMagic anahyse (6)

Colt: 4
Portée : O m
burée : /

Indique au lanceur de sort le type exact d'un sort
agissant sur la cible
Objet : Bdton/ baguette ou bijou



Indique a le lanceur de sort le type exact d'un sort
agizsant sur la cible

Objet : Bitaon/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 1200

Dissirmulation magigue (3)

Colit : &£
Portée : 10 m
burée : 10Ok

Jeté sur une personne ou un objet, ce sort
interfére dans beaucoup de sorts d'information et
donne un malus de 10 % lors du lancement d'un sort
de détection

Objet : Tous

Valeur de rituel: 300

Anti-votjance (1)

Colit : 2
Portée : 10 m
Durée : 10 h

Rend le sujet plus difficile a trouver par toutes
sartes de sorts d'information

Objet : Tous

Valeur de rituel: 500

Zone e nonvinformation (3)
Coiit : 4

Portée : 3 m (2]

Durée : 10 h

Comme anti-voyance

Objet : Tous

Valeur de rituel: 600

Resistance & la magic (21)

Colit : 4

Portée : 3 m (2]

Durée : I min

Augmente la résistance magique de 20 %
Objet : Tous

Valeur de rituel: 1000

Boeuclier anti-aort (21)

Colit : 4

Portée : 3 m (z)

Durde : 1 min

Le bouclier a b0 % de chance d'arr&ter un sort. Le
magicien doit connaitre le sort sujet. A chaque
sort qui passe le bouclier, sa résistance dim inue de
10 %

Objet : Tous

Valeur de rituel: 400

Anti-sort (1)
Coiit : moitié du sort contré

Portée : 3 m (2)

Durée : /

Ce sort annulera tout sort en action. Le magicien
doft connaitre le sort sujet. La résistance du sort
a contrer est égale 4 la compétence de 'adversaire

Dissipation be |a magie (30)

Coiit : 4
Portée : 3 m ()
burce : /

Ce szort annule les sorts dans la zone (pas les
objets magiques ni les malédictions), Chagque sort
résiste séparément (=compétence de l'adversaire)

Aagistance (1) (ce sort se lance en 0 round)

Colit : 4

Portée : 10 m

Durée : /

Ce sort peut annuler un autre sort que le magicien
connait. Il enleve a la résistance du sort adverse
1/5 de la compétence de magie universelle du
mag icien

Ritlechisseur (3) (ce sort se lance en O round)
Colit : B

Portec : 10 m

Durée : /

Le lanceur de sort doit connaitre le sort sujet. 5i
le zort rate son jet de résistance, il v a (1/2 comp
magie universelle) % de renvover le sort

Asaistance amplific (3)

Coiit : 4
Portée : 3 m (2)
burge : /

Comme assistance

Tentacle (27

Colit : 16

Portée : tracé du pentacle

Durée : tant que le pentacle est intact

Produit une barriére magique qui bloque les sorts
hostiles et les créatures magiques. La résistance
du pentacle est égale a la compétence du magicien
en magie universelle

Dissolution e maldiction (48]

Colit : &4

Portée : Toucher

Durée:

Annule  lun des sorts  suivants:  Malédiction,
didazcalie, sortilége, possession  tout  type,
mutation faciale et corporelle, transformation ou
transformat ion d'autrui



Prainage fluivigque (43)

Coiit : 8
Portée : 3 m (z)
burée : P

Ce sort aspire tout le fluide magique dune zone.
Les sorts n'agiront plus et la magie ne percevra
rien dans cette zone, 51 le lancement du sort est
un échec critique, le lanceur de sort ne peut plus
lancer de sort

Rifection luibigue (43)

Colit : 5
Portée : 3 m (z)
burée : P

Inverse du précédent mais I'échec critiqgue est
narm al

Dielai (45)

Coiit : 4

Portée ' /

Durée : 2 h

Ce sort est jeté sur un autre sort pour retarder
son activation jusqu'a ce quun certain événement
se produise. Le sort « délai» doit &tre lancé en
premier

Liewm (48

Coiit : B

Portée ' /

Durée : /

Il repousse lactivation d'un oo plusiears sorts liés
dans za zone deffet (10 m) jusquda ce qu'un
événement précis se déroule en présence du lien

Reflet (45)

Colit : égal au sort sujet

Portee : 1Om

Durée : 1 h

Il met en réserve un sort et le lanceur de sort
peut le déclencher a volonté, Pour linitiative, le
sort est considéré comme une arme de tir

TEMPS

Hedege parlante (1)

Colt @ 1

Portée : /

Durée : /

Le lanceur de sort connaft heure
Objet brijou

Valeur de rituel: 250

Alarne (3)
Colit : 1

Portec : /

Durée : 1 semaine

Ce programme permet de programmer une heure
ol l'alarme se déclenche

Objet: bijou

Valeur de rituel: 60

Histoire (9]

Coiit: 4

Portee : /

burée : /

Permet a définie au lanceur de sort de déterm iner
le passé récent dun objet (jusqu'al mois)

Histoire antique (12)

Colt: 4
Portae : /
burge : /

Fermet a définir au lanceur de sort de déterm iner
le passé récent d'un objet (jusqu'a 1000 ans)

Degrabation extrémie (18]

Colit: 2/500 g

Portée : Toucher

burée : 1 min

Ce sort accélére le  processus  naturel de
dégradation sur des matérioux non vivants, Pour
chaque minute, il fart perdre 2 P4

Vigille sae (18]

Coiit : B/ mois

Portée : toucher

burée : /

Fait wieillir le sujet (max 10 mois)

Objet : bdton / baguette reservi aux mages
Vakur de rituel: 2000

Arrétou vigillisserent (21)
Coiit : 0

Portée : toucher

burée : 506 jours

Stoppe le vieillissement
Objet : Tous

Yaleur de rituel: 10000

Jevnease (24

Colit: 100

Portée : Toucher

burée : /

Retire 1D6 moiz a I'dge du sujet

SORCELLERIE

Toaseagion animale (10)



Colit : 4

Portee : Var

Durde : 1 min

Comme CHARMEvizion inferne) plus le lonceur de
sort contrile entigrement l'animal

Objet : Une paire de bijoux

Valeur de rituel: 1500 + les bijoux doivent walair
la somme de 2000 PO minimum

Mourriture e mipoisennie (6)

Colit : 3
Portée : toucher
Durée : /

Introduit un poison de catégorie 5 et de rapidité
daction 4104} dans la nourriture, Le poison
provoque des nausées et cause un malus de 15 % a
tous les jets ainsi que la perte de 2D& Pdy

Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel: 600

Velkur sensoriel (12)

Coiit : 4

Portée : 100 m

Durde : 1 min

Le lanceur de sort devient copable de voir par les
sens du sujet

Objet : une paire de bijoux  reservi aux mages
Valeur de rituel: 1000+ Les bijoux daivent valair
la somme de 1000 PO minimum

TPoaseasion (21

Coiit : 16

Portee : 100 m

Durée : 1l min

Le lanceur de sart prend le contréle de la victime,
Le corps du lanceur de sort it sans conscignce
Objet : casquette, couronne, casque  reserve aux
[ Y F]

Valkeur de rituel: 2500

Trasession perrianemte (24)

Coilit : 100
Portée : 10 m
Durée : P

Comme précédemment. Le corps de le lanceur de
sort est en animation suspendue (voir le sort
catégarie « temps »). 5i le corps meurt, lesprit
meurt s'ilrate un jet de VOL difficile

Objef Coasquett @, couronng reserve aux mages
Valeur de rituel: 3000

Echange Be corpa (27
Coilit ¢ 100
Portée : 10m

Durée : P
Le lanceur de sort échange son corps avec le sujet

Exorcigme (24)

Colit: B
Portée @ Toucher
burge : /

Met un terme aux sorts woleur d'dme, de contrile
ou de possession

Objet: Bdton/baguette  reserve aux mages
Valkur de rituel: 300

Eriprunt e langage (18]

Colit: 2

Portée : 5 m

Burée: 1 min

Le lanceur de sort bénéficie du langage du sujet.
Le sujet perd l'usage de ce langage

Eriprunt Be compétence (10)

Coiit: 2

Portée : o m

Durée : I min

Le lanceur de sort bénéficie dune compétence du
sujet, Le sujet perd l'usage de cette compétence.

Dérangeaison (1

Colit @ 1
Portée : 10 m
Durée : Var

Cause une vive démangeaison au sujet, Le sujet est
a -10% jusqua ce quil se soit gratté pendant un
raund entigr

Objet : Bdton/ baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel: 100

Spasme ()

Colit: 1

Portec : 10 m

Durée : Var

Le sujet doit réussir un jet de concentration ou
perdre un round a ne rien faire

Objet : Bdton/ baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel: 300

Doubeur (8]

Coiit : |

Portec : 10 m

burée : 1 round

Le sujet ressent une wive douleur extrémement
violente. Il doit faire un jet de volonté pour ne pas
hurler. Le sujet est a-15%

Objet : Bifon/ baguette  reservé aux mages
Valeur de rituel: 400



Somme (7]

Coiit : |
Portée : 100 m
burge : /

Le sujet est sonné

GCaucherie (0]

Coiit : <

Portée : 0 m

Durge : 1 min

Réduit les compétences liées au physique de 20 %
Objet : Bdton/ baguette rserve aux mages
Valeur de rituel: 400

Dexterite ()

Colt : 4

Portee : Toucher

Durée : 1 min

Augmente les compétences liges au physique de 20
%

Objet : Bdton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: 1000

Aveuglrment ()

Coiit : 2

Portée : 20 m

Durée : 1 round

Le sujet est temporairement aveuglé

Objet : Bdton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: 2000

Teait raaubit (1)

Coiit : |
Portée : S0 m
burge : /

Ce sort permet de lancer un sort de démangeaison,
spasme, de douleur , de gaucherie, de malédiction,
d'aveuglement, d'assourdissement ou de mufisme
en prenant la portée du sort « trait maudit »
Objet : Bdton/ baguette rserve aux mages
colt a0

Paraplegic (10)

Colt 1

Portee : Toucher

Burée : 1 min

Le lanceur de sort doit toucher un membre et
celui-ci est paralysé

Objet : Bdton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: 1000

Tarahysic totak (18]
Coiit : 2
Portée : Toucher

burge : 1 min (max)

Le sujet est totalement paralysé

Objet : Biton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: 2000

Teucher B raort (18)

Colit: &
Portée @ Toucher
Durée : /

Le sujet subit 206 points de dommage
Objet : Edton/ baguette
Valeur de rituel: 2500

Fatigue (1)

Colit : 1
Portée : O m
Durée : /

Fait perdre 206 PF au sujet

Objet : Bdton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: P00

Entrawve (7]

Coiit : 2

Portée : O m

Burée : L min

Donne un malus de 106 a I'TNIT

Objet : Bdton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: 600

Croche pich (F)

Colit : |

Portee : 10 m

Durée : /

Le sujet frébuche et tfombe a4 ferre 4 moins de
réussir un jet de coordination & -20%

Objet : Bdton/ baguette reservie aux mages
Valeur de rituel: 500

M alkdiction (60)

Colit : 04

Portée : 10 m

burée : Yar

Vieille table retrouwvée dans un Graal {auteur
Sébastien Bonifas)

Le #MJ cache la malédiction aux joueurs jusqua ce
que le cas se présente. On lance 1420 :

Le P.T ressent une vive douleur & chaque fois qu'il veut
1 |z'ossenir. Il devra posser k reste de sa vie debout ou
allongé.

Corénavant, le PT re peut s'emp@cher de danser et de
chanter atue-téte lorsqu'il voit quelqy'un endarmi.

Les sorts que le PT lmee ont désormais 50 % de
3 |chmee de donner l'effet imwverse oo de ne pas
fonct iomner.




Le AT ne supporte plus lawvoe de 'or. L'or Ui donne des

4 hausées et o issement .

5 Le PT fait des cauchemars horribles toutes les nuits.
Il hurle et ne peut Etre réveillé auant |'aibe.

6 Le PT corfracte toutes les malodies (Il est
généraletnent irmmunisé mais pas ses woising).

T | Le systétne pikux du BT 5'acordit sars cesse.

2 | Le nez du BT 3 'allonge dchaque mensongs.

g |Les veux du PT deviennent rouges et brillent dans la

it .

10 |Le PT e supporte plus d'avair les pieds cooverts.

11 |chaye fois que le BT dit " non ™, il perd 2 PdY.

12 |Lapeasdu PT devient jane fluo.

Le BT prend en horreur 'eau propre et le savon. Il e
13 |peut s'empgcher de se vautrer dares la fange dés que
pozsible

Le PT re pedt utiliser la méme arte dons deux

14 cotnbat s différents. Il lajette et doit en chanaer.

Le PT devient malchaesiee. Tows les jets de dés Iui

15 ; ; g :
zoht défavoradbles jLequ'ace qu'il obtient une R,

16 | Le PT affiche désortais un sourire fige.

17 |t AT brille tous les diamants qu'il touche. IL ferait
h'irporte qual pour posséder des diamants.

Le PT est trareformé en mignon lapin pour the durés

18 de 106 6 jours.

19 | Lamalédiction a deux effets. Lancer deux fois e dé.

20 |Le PTdevient béni. Il gagne 10:6-1 P,

Colle (3)

Coiit : 4

Portée ' 3 m (Z)

Durée : 10 min

Empéche le sujet de bouger (INIT-15)
Objet : Edton/ baguette ou bijou
Valeur de rituel : 00

Eticlerent vegetal (12)

Coiit : 2
Portée : 3 m (2]
Durde : P

Toutes les plantes dans la zone se fanent
Objet : Biton/ baguette
Valeur de rituel : 200

GVERISON

Priservation be modrritume (1)

Colit : 1/600 g

Portée : Toucher

Durée : 1 semaine

Conserve toute substance arganique et lempéche
de moisir

Objet : Bdfon/ baguette

Valeur de rituel : 200

Purification e mourrture (3)
Coiit : 2/500 g

Portée : toucher

Durée : /

Rend la nourriture comestible en enlevant la part ie
nan camestible

Objet : Biton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel : 400

Cramdeur (1]

Colit :

Portée : Toucher

Durée : 1 min

Augmente la force de 3 points

Objet : Bdton/ baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel : 2000

Vigueur (3)

Colit :

Portée : Toucher

Durée : 1 min

Augmente la constitution de 3 paints

Objet : Biton/ baguette reserve aux mages
Valeur de rituel : 1000

Resistamce & |a voukur (9]

Coiit * 4

Portée : Toucher

Burde : 1 min

Le sujet n'a pas de malus di aux blessures
Objet Tout objet

Valeur de rituel : 500

Don e force (1)

Coiit @ 1/1 PF donné

Portee : 10 m

Durée : /

Transfére 1 PF du lanceur de sort vers le sujet
Objet : Bdfon/ baguette ou bijou

Valeur de rituel : 100

Town e |a aantz (3)

Colit : 1/1 PdY donné

Portee : 1O m

Durée : /

Donne 1 PdY au sujet

Objet : Biton/ baguette ou bijou
Valeur de rituel : 250

Récupération be force (3)

Coiit : 3

Portée : /

Durée : Tant que le lanceur de sort se concentre,
Le lanceur de sort récupére 1PF/5 minutes

Objet : bijou



Valkur de rituel : 1000 + Le bijou doit avair une
valeur minimale de OO0 PO

Reveil (6)

Colit : 1

Portée : Toucher

Durée : /

Annule les malus dus au manque de somm eil
Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel : 300

Guirison mimnedre [6)

Colit : 2
Portée : Toucher
Durée : /

Fedonne 206 PV
Objet : Bdfon/ baguette
Valeur de rituel : 500

Guerison majeure (9]

Colt | var

Portée @ Toucher

burge : /

Permet dannuler une blessure

Coit en PF Type de blessure
2 BL
g8 BG
3z B

Objet : Edton/ baguette
Valeur de rituel : 200 = colt en PF

Sterilisation (6)

Colit : 2
Portée : 3 m (2]
burée : /

Tue tous les micro-arganismes se trouvant dans la
zone sujet. Jeté sur un &fre vivant, cela quérit des
maladies virales mais lui fait perdre 606 Pdy
Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel : 400

Amiration suaperdue (15}

Coiit : 32

Portée : Toucher

Durée ' /

Garde le sujet indéfiniment dans un somm eil
Objet Bdton/ baguette

Colit ¢ 2000

GCuérisseur e malabie (13)
Coiit : 2

Portée : Toucher

Durée : /

Elimine tous les micro-organismes responsables de
maladies du sujet

Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel @ 1500

Meutralization e peison (16)

Coiit : 4
Portée : Toucher
burée : /

Elimine toute trace de poisan
Objet : Bdfon/ baguette
Valeur de rituel : 1500

Restitution (12)

Colit ¢ 16

Portée @ toucher

Durée : /

Permet au sujet de retrouver lusage d'un membre
handicapé (durée : 1 mois de convalescence)

Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel : 2000

Reatitution inatantanie (15)

Colt ¢ 100

Portée : toucher

Durée : /

Comme précédemment mais instant anément
Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel : 2500

Régemereace noe (18]

Coiit ¢ 64

Portée : toucher

Durée : /

Fait en sorte que I'un des membres ou yeux perdus
par le sujet repousse (durée : 1 mois)

Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel : 3000

Rigi veresce noe inatamtanee (21)

Coiit ¢ 100

Portée : toucher

Durée : /

Comme précédemment mais instant anément
Objet : Bdton/ baguette

Coiit : 4000

Réaurrection (25
Coiit : 300
Portée : Toucher
burée : /



Raméne le sujet a la vie, Le sujet perd 1 point dans
toutes les caractéristiques

Cuirison e plante (0)

Colit : &£
Portée : 3 m (2]
Durée : /

Guérit les plantes a lintérieur de la zone
Objet : Bdton
Valeur de rituel: 400

METAMORPHOSE

Transtormation (15)

Coiit : 4

Portée : /

Dur¢e : 1 h

Permet au lanceur de sort de se changer en animal
(nécessite un sort par animal). A la fin de la
transformation, le magicien dat faire un jet
d'EQ M facile, 51l fait un EC, le magicien perd 103-
1 points ECQIAM,

Objet : Eijou

Valeur de rituel: 2000

Transformation b’ autrui (15)

Colit : B
Portée : 10 m
burée : 1 h

Permet de se transformer autrui en  animal
(néceszite un sort par animal)

Objet : Bdton/ baguette reserve aux mages
Valeur de rituel: 3000

m utation faciale (24)

Colt : 4
Portée : Toucher
burée : 1 h

Modifie le visage du sujet
Objet : Tout abjet
Valeur de rituel: 1000

m utation corperelle (27)
Coiit : 16

Portée : Toucher

Durée : 1 h

Modifie le corps en entier
Objet : Tout objet
Valeur de rituel: 1000

Yeux pergants (1)
Coiit © |

Portée : 10 m
Burée : 30 min

Augmente de 20 % la compétence « Remarquer
détail »

Objet: Vétement ou bijou

Valeur de rituel: 150

Qe fime (1)

Colit: |

Portée : 10 m

Durée : 30 min

Augmente de 20 % la compétence « Remarquer
s0n »

Objet: Vétement ou bijou

Valeur de rituel: 150

ez fin (1)

Coiit: 1

Portee : 10 m

Durée : 30 min

Augmente de 20 % la compétence « Remarquer
autre sens »

Objet: Vétement ou bijou

Valeur de rituel: 150

Acuite (6]

Colit: <

Portée : 10 m

Durée : 10 min

Augmente de 20 % toufes les compétences
« Remarquer »

Objet : VWétement ou bijou

Valeur de rituel: 300

Yigion armiére (9)

Coiit : &

Portée : 1O m

Durée : 1 min

Le sujet peut voir Tout ce qui se passe autour de
lui

Objet : arme, vétement ou bijou

Valkur de rituel: 1000

Hate (1)

Colit: 2

Portée : 10 m

Durée : I min

Permet au sujet de se déplacer plus rapidement
(+5% en esquive) INIT+3

Objet : chaussure ou bijou

Valeur de rituel: 200

Allure rapine (3)

Coiit : 4
Portée : 10 m
Durée: 1|



Ce szort double la faculté a couvrir de longues
distances (+ 30 % en endurance)

Gramde hite (3)

Coilit ¢ 4

Portée : 10 m

Durée : 1 round

Le sujet bénéficie de 2 actions par round. Il agit a
son IMIT et ason IMIT-10

Objet : chauszsure oubijou

Valeur de rituel: 2000

mouche Be plafomd (3)

Colit : 1/15 kg

Portee : 1O m

Durée : 1 min

Permet au sujet de marcher sur les murs ou les
plafands

Objet : chaussure oubijou

Valeur de rituel: 1000

Infea Vigion (15)

Coiit : 4

Portée : 10 m

Durée : 1 min

Permet au sujet de vair l'infrarouge
Objet : bitan/baguette ou bijou
Valeur de rituel: 100

Hyctalepe (15)

Coiit : 4

Portée ' 10 m

Durée : 1 min

Permet au sujet de waoir clairement tant qu'il reste
un peu de lumiére

Objet : biton / baguette ou bijou

Valeur de rituel: 200

Visien obacure (138)

Coiit : 4

Portée : 10 m

burde : 1 min

Le sujet voit méme dans une obscurit & totale
Objet : bidton / baguette ou bijou

Valeur de rituel: 400

Fore vegetak (21)

Coiit : 4

Portée : /

Durée : 1 h

Permet au lanceur de sort de prendre la forme de
toute plante ou arbre

Objet : biton / baguette

Valeur de rituel: 1200

INVOCATION

Invocation amirmale (3)

Coiit: 2

Portec : 10 m

burée : 1 min

Permet au magicien dinvoquer une créature d'un
type donné. L'animal n'attaque pas le magicien
Objet: Bdton/ boguette ou joyau

Valeur de rituel @ 400 pour un animal particulier,
800 pour tout animal

Recherche 9 animal (5]

Coiit : |

Portée : 1,5 km

Durée : 1 semaine

Le sort permet de trouver un animal particulier, Le
sort cesse une fois lanimal retrouver

Invocation 9'um elémentaire de terme (28)

Coiit: 2

Portée : o m

burée : 1 h (max)

Il permet au lanceur de szart dinvoquer  Un
élémentaire proche

Objet: Bdton/ baguette ou joyau

Valkur de rituel : 500 + La valeur de l'objet dort
valoir au minimum 1300 PO,

Contrdke ¥un elermentaine e terrne (31)

Coiit 1 16

Portée : Om

Durée : 1 min

Permet au lanceur de sort de contriler toutes les
actions d'un seul &l ment aire

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Vakur de rituel : 500 + La valeur de l'objet dort
valoir au minimum 1300 PO,

Invocation B um Elementaire ' air (28]

Colit : 2

Portee : B m

burée : 1 h (max)

Il permet au lonceur de sort dinvoquer un
2lémentaire proche

Objet: Biton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel : 800 + La valeur de I'objet doft
waloir au minimum 1300 PO,

Contrile Bum tementaine Dair (31)
Coiit: 16

Portée : B m

Durée: 1l min



Permet au lanceur de sort de contrdler toutes les
actions d'un seul & lEment aire

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel : 1000 + La valeur de lobjet doit
valoir au minimum 1300 PO,

Invocation D'um 2lementaire 'air (28)

Colit © <

Portée : 5 m

burée : | h (max)

Il permet au lanceur de sort dinvoquer un
glémentaire proche

Objet : Bdton/ baguette ou jovau

Valeur de rituel : 800 + La valeur de l'objet doit
valair au minimum 1300 PO,

Contrdle 0'un Elementaine v air (31)

Colt : 16

Portée : O m

burde : 1l min

Permet au lanceur de sort de confriler toutes les
actions d'un seul & lEment aire

Objet : Biton/ baguette ou joyau

Valur de rituel : 1000 + La valeur de lobjet doit
valair au minimum 1300 PO,

Imvocation 9'umn elementaire 9'air (28)

Coiit : &

Portée : O m

burge : 1 h (max)

Il permet au lanceur de sart dinvoquer  un
eélémentaire proche

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel : 800 + La valeur de l'objet dott
valair au minimum 1300 PO,

Contrdle 9um elemientaine 2 air (31)

Colit : 16

Portée : 5 m

Durée : 1 min

Permet au lanceur de sort de contrdler toutes les
actions d'un seul & lEment aire

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel : 1000 + La valeur de lobjet doit
valoir au minimum 1300 PO,

Goler 9'air (3]

Coiit : 4

Portee : 10 m

Durée : 1 min

Ce sort invoque une sorte dhomme invisible qui
peut accomplir une tache répétitive

Objet : tout abjet

Valkur de rituel : 1000 + La valeur de labjet doit
waloir au minimum 1300 PO,

Invecation d'esprit (3)

Colit : &4

Portée : /

Durée: 1 min

Permet au lanceur de sort de parler avec lesprit
d'une personne décédée

Objet : bdton / baguette

Valeur de rituel: 1000

Invocation 9'ombre (6)

Colt: 100

Portée : /

Durée: 1 min

Invoque l'ombre d'un sujet depuis un futur possible
pour répondre aux questions de le lanceur de sort
Objet : bdton / baguette ou bijou  raserve aux
[ T LE]

Valkeur de rituel: 500

Invocation Be Bérmien (30)

Colit : &4

Portee : 5 m

Durée : 1 h

Appelle une créature magique mauvaize, Le sujet
doft dépenser 1 PM et réussir un jet de wolonté
pour contriiler le démon, On donne un seul ordre
précis au démon qu'il laccom plit

Invocation planaire (30

Coiit : 64

Portée : om

bDurée : var

Appelle une créature dautres dimensions

Tammigserment [30]

Colt: 100

Portee : O m

burée : /

Renverra fout démon 4 ses origines. Le lanceur de
sort doit dépenser 1 PM et réussic un duel entre
sa volonté et la compétence invocation de
l'invocateur

Amiraation (0]

Coiit: £

Portée : toucher

Duréa: 1l min

Permet dinvaquer un esprit pour animer une statue
existante, une toile de peinture

Objet : Tous

Valkur de rituel: 400



Eaprit cranien (12)

Colit : &4
Portée : toucher
burée : 24 h

Invoque un assassin fantdme pour ob&ir aux ordres
de le lanceur de sort

Objet : crine (ne sert quun fois)

Valeur de rituel: 40

AIR

Jaillissersent aonore (9]

Colit : Z+1/malus

Portée : 20m

Durée @ | secande

La cible fait un jet dendurance avec un malus de
5% par point supplémentaire dépensé. 5i elle
réussit, elle perd 206 PFF. S0 elle rate, les
dommages sont doub|és

Objet : Bdton / baguette ou bijou
MIALES

Valeur de rituel: 400

IEAaErvE AUX

Fike roe (3)

Coiit : |

Portée : D m(z)

burde : 1l min

Crée une zone de calme ob il ne peut ¥ avoir aucun
bruit

wdur De silemce (6]

Coiit : |

Portee : b miz)

Durée : 1 min

Entoure la zone dun mur que les sons ne peuvent
pas traverser

Chut (6]

Colit ¢ |

Portéee : 20 m

Durée : 10 sec

Le sujet n'émet aucun son
Objet : vetement ou bijou
Valeur de rituel: 200

Fui rtivite e riage ()

Coiit : &

Portée : 20 m

Durée : 1 min

Le sujet n'émet aucun son mais peut Toujours
par ler

Objet : veétement ou bijou

Valeur de rituel: 500

Ouie leimtaine [9)

Coiit: £

Portée : O wue

burée : 1 min

Le lanceur de sort peut entendre toutes les
canversations qu'il peut vair

Objet : vEtement ou bijou

Valur de rituel: 400

Duie fime (1)

Colit: 2

Portéc : /

Durée : 30 min

Augmente de 20% la compétence « Remarquer
détail »

Objet : vEtement ou bijou

Valeur de rituel: 150

Vigion somnene (3]

Coiit: 4

Portée : a wle

Durge : 1 min

Permet de voir comm e une chauve-souris
Objet : Bdton/ baguette ou bijou
Valeur de rituel: 400

Oreille be magicien (11)

Colt : 4

Portee : 20 m

Durée: 1 min

Crée une réplique de l'oreille quipeut se déplacer
Objet : Peinture / sculpture

Valkur de rituel : 450

oreille imvigible be magicien (12)

Coiit: 4

Portée : 20m

Durée : I min

Crée une répliqgue de loreille invizible qui peut se
déplacer

Objet : Peinture / sculpture

Valeur de rituel: 500

Asapu roisserment (7]

Colit: £

Portée : 20m

Durée : 10 sec

Le sujet devient temporairement sourd
Objet : Bdton/ baguette  reservi aux mages
Valeur de rituel: 1000

m utiarae (5)
Colit: 2



Portée : 20 m

Durée : 10 sec

Le sujet ne peut émettre une parole

Objet : Biton/ baguette riserve aux mages
Valeur de rituel: 2500

Purification o'air (1)

Coiit ¢ 1
Portee : 2 m (2]
Durée : /

Il retire toutes les impuretés de l'air planant dans
la zone autour du sujet

Objet : Bdton/ baguette ou jovau

Valeur de rituel: 50

Criation v air(3)

Coiit : |

Partée: 2 m (z)

Durée : 1 round

Ce sort fabrique de l'air 8 ol il n'y en a pas.
Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel: 200

Fagommer | air (5]

Coiit * 4

Portée : & m (2]

BDurée : 1 min

Permet au  lanceur de  sort de  créer  des
déplacements dair  par-dessus  la zone, Les
membres présents perdent 306 PF / minute
Objet : Bdton / baguette ou joyau

Valeur de rituel : 200

Jailliazerent o'air (2

Colit : 2

Portée : 20 m

Durée : 1 sec

Permet au lanceur de sort de lancer un fin
jailliszement d'air 4 partir dun doigt. La victime
subit 2020 de dégdt en contondant
Objet : Bdton / baguette ou joyau
A Les

Valeur de rituel: 200

IEACIVE AHX

Imotore (3]

Colit : 4

Portée : bm

Durée : 1 h

Retire au sujet son odeur et le rend impossible a
détecter par l'odorat

Objet : Eijou

Valeur de rituel : 120 + La valeur des bijoux soit
gtre au minimum de 1500 PO

Cormps b'air (¥)

Coiit: 2

Portée: 5 m

Durée : 1 min

Le corps du sujet dewvient vaporeux. Les
glémentaires d'air peuvent attaquer le sujet en
carps d'air

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel: 300

MWieamtisation D air (0]

Coiit : 1
Portée : 2 m (Z)
burge : /

Ce sort permet au lanceur de sort de détruire
lintégralité de l'air présent dans la région ol se
trouve le sujet. Sion se trouve dans la zone, on
perd 2D6-2 points de vie

Respiration subaquatique (10)

Colit: 2

Portée : 5m

Durée : 1 min

Permet au sujet de respirer de leau comme s'il
g'agissait d'air

Objet : Yetement ou joyau

Valeur de rituel: 400

marcher sur air (9]

Coiit: 2

Portee : 5 m

burée : 1 min

L'air se comporte comme un &lément solide sous les
pieds du sujet

Objet: BEdton/ baguette ou joyau ou chaussures
Valeur de rituel: 500 + Le rituel colte lasomme
de 10000 PO

Nuagea (24)

Coiit: |

Portée : | km (z)

Durée : 10 min

Crée ou dissipe une couverture de nuages
extérieurs

Objet : BEdton/ baguette ou joyau

Valkeur de rituel: 300

Tuie (27)

Colit: £

Portée : 1 km (z)

Durée : 1 h

Crée ou empéche ure ondée de 2.5 om dans la zone
affectée.



Objet : Biton/ baguette riserve aux mages
Valeur de rituel: 600

De terre en air (12)

Coiit : 1/30 dm?

Portée : Toucher

Durée : F

Change tout type de pierre et terre en air

Objet : Bdton/ baguette ou joyau  Reserve aux
(Y

Valur de rituel : 750 + la valeur du joyau dott
gtre au minimum de 10000 PO

Puamteur (3]

Colit : 1

Portée : 2 m (z)

Durée : 5 min

Produit une odeur insupportable, Le gaz produit
206-2 points de dégdt cortondant

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel: 60

Ooeur (6]

Coiit : |

Portée ' < M (Z)

Durée : 1 h

Produit lodeur a laquelle le lanceur de sort est
familier

Objet : bijou

Valeur de rituel: 40

Vent e ternpéte (F)

Coiit : &

Portée : 20 m (z)

Durée : 1 min

Permet de créer un vent de tempéte circulaire
doté dun ceil calme a lintérieur. Les personnes a
l'extérieures doivent faire un jet de FOR sinon
elles sont renversées.

Temabe (12)

Coiit : 4

Portée : 5 m (z)

burde : 1l min

Permet de créer un vent de tempéte circulaire
doté dun ceil calme a lintérieur. Les personnes a
l'extérieures doivent faire un jet de FOR sinon
elles sont emportées au loin,

Foubre (18)
Colit : &
Portee : B0 m
Durée : /

Permet de lancer la foudre de l'extrémité de ses
doigts. Elle inflige 1DZ20+10 points de dégdr
(doublé sur les armures métalliques)

Criation 9'un elementaire 9air (33)

Coiit : o
Portée: Om
burde : /

Fermet de créer un léementaire d'air. Il sert le
lanceur de sort pendant 1 heure et devient
incort rilat e

Chate lemte (3)

Coiit : 1/25kg

Portée : 10 m

Durée : 1 min

Ralentit lo chute al m/s
Objet : vétement ou bijou
Valur de rituel: 1000

Lévitation (3)

Colt: 2/40 kg

Portée : 10 m

Durée : I min

Le sujet doit &tre vivant. Il flotte atravers l'air
Objet : bdton / baguette ou bijou

Valeur de rituel: 800

Ervo] (6]

Coiit: 8

Portee : 10 m

Durée: 1 min

Permet au sujet de voler 2 30 km/h (500 m/min)
Objet bdton/baguette ou bijou Riserve aux

S EYF

Valeur de rituel: 2500

Vol pe faucom (9]

Coiit: 16

Portée : 10 m

Durée : 1 min

Permet au sujet de woler a 120 km/h (2 km/min).
Le sujet ne peut emporter plus de FOR kg

Objet : bdton / baguette ou bijou Réserve aux
MANEE S

Valeur de rituel: 3000

ILLVSION

Som (1)

Coiit: 1

Portée : Var

bDurée: 1 min

Produit foutes sortes de sons sans significatian



Objet : Tout objet
Valeur de rituel: 50

Voix (3)

Coiit : &

Portée : 10 m

Durée : 1 min

Produit un son sans signification
Objet : Tous

Valeur de rituel: 20 par maot

Loup e tormerne (3]

Coilit ¢ 1
Portée : 10 m
burde : /

Produit un seul son bruwyant. Fait perdre 206 PF -
distance en m du point visé

Grawoe voix (0]

Colit : &

Portee : 100 m

Durée : 1 min

Le sujet peut étre entendu a une grande distance
Objet : Bdtan/ baguette, heaume ou kijou
Valeur de rituel: 200

Bruit ()

Coiit : 2

Portée : 5 m (z)

Burée : 1 round

Crée une zone de  broit intense.  Toutes
compétence a-15%

Objet : Tous

Valeur de rituel: 100

Deil Be magicien (3)

Colit : 2

Portée : 100 m

Durée : 1 min

Crée un ceil physique a travers lequel le lanceur de
sort peut voir. Une concenfration est nécessaire
pour déplacer il

Objet : Un orbite d'eeil sculpté dans de l'ivoire
Valeur de rituel: 1100 + La somme de 16000 PO

Ocil invisibk % magicien (0)

Coiit : 4

Portée : 100 m

Durée : 1 min

Crée un ceil physique invisible a travers lequel le
lanceur de sort peut woir. Une concentration est
néceszaire pour déplacer loeil

Objet : Un orbite d'ceil sculpté dans de l'ivoire
Valeur de rituel: 1600+ La somme de 19000 PO

Spectre te flararme (3)

Coiit : 1

Portée : 2 m ()

Durge : I min

Crée une zone de flammes imaginaires

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 200 + La somme de 1000 PO

Simple illuzion (1)

Coiit 1

Portée : 10+ 2 m (z)

Durée: 1 min

Créé une image dénuée de substance qui ne peut
avoir aucun effet physique sur le monde réel. Sion
la touche, elle disparait

Musicn comphexe (4)

Coiit: £

Portée : 10+ 2 m (2]

Durée: 1 min

Comme simple illusion, mais affecte l'ouie aussi
bien que la voe. Il fout faire 2 points de dégdt
pour la détruire

Tartaite illusion (7)

Coiit: 2

Portée : 10+ 2 m (2)

Durée : 1 min

Elle affecte tous les sens sauf le toucher. Elle ne
peut &tre dissiper sauf par dissolution magique ou
dizsipation d'illusion. 5i elle se brise, les dégdts
guériront auss i it

Ecrimn 'illusgion (3)

Coiit * 2

Portée : toucher

bDurée : 1 min

Il s'agit d'une illusion lancée sur un objet pour le
faire sembler wisuellement, acoustiquement et
tactilement different

Objet : Tous

Valeur de rituel: <400

Artifice Diagimulatenr (3)

Coiit: 4

Portée : toucher

bDurée: 1 min

Il gagit d'une illusion lancée sur et autour d'un
etre vivant pour le maquiller

Objet: Tous

Valeur de rituel: 500



Contrdle Billugion (10)

Coiit : 4
Portée : 10 m
burée : var

Yous permet de prendre le contréle dune illusion
quun autre a jeté, Larésistance est égale au % en
llusion de l'adversaire

Objet Bdton / baguette

Valeur de rituel: 300

Dissipation 9illusion (13)

Colt : 4
Portée : 10 m
burée : /

Bissipe toute illusion ou artifice dissimulateur. La
résistance  est égale au % en illusion de
l'adversaire, M'affecte pas les créations

Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel: 400

Creation b'objet (13)

Coiit : 4/2,5 kg

Portée : Toucher

burée @ tant quiil touche un &tre vivant et pensant
Ce sort peut éftre employé pour créer foutes
sortes dartefacts dont le lanceur de sort est
familier

Creation amimale (16)

Coit @ 4/50 kg

Portée : 10 m

Durée : 1 min

Permet au lanceur de sort de créer un animal qui
suivra ses ordres mentaws< pendant toute son
existence, Le lanceur de sort doit &tre familier
avec I'anim al

Creation e serviteur (16)

Coiit @ 4

Portee : 10 m

Durde : 1l min

Crée un serviteur stupide et ob&issant (Pdv: 18).
Il ne posséde aucune compétence

Creation de guerrier (19

Coiit : 8

Portee : 1O m

Durée : 1 min

Crée un guerrier qui combattra sur l'ordre de le
lanceur de sort (PdV: 24). Il a une compétence
d'arme a 80 %

Contrik be criation (22)
Colit : 2

Portee : 10 m

Durge : I min

Yous permet de contrdler une création jetée par
un autre. Le jet de résistance est égale 4 la
compétence d'illusion de l'adversaire

Objet : Bdton/ baguette

Valeur de rituel: 400

Pisschition e criation (22)

Colit: £
Portéa: 10m
burée : /

Détruit tout sort de création. M'affecte pas les
illuzions. La résgistance est égale a la compétence
d'illuzion de l'adversaire

Objet : BEdton/ baguette

Valkeur de rituel: 500

Tewe lation 2'illusiomn (3]

Coiit : 1
Portée : a wue
burde : /

Informe le lanceur de sort =i le sujet est réel ou
g'il est une illusion ou une création

I perpance (3]

Coiit: 2

Portée : 100 m ()

Durée : liée a l'illusion

Ce zort, lancé sur une illusion ou une création,
permet de la programmer de manigre a ce qu'elle
se déplace, d ce qu'elle parle et quiplus est réagit
de maniére prédéterminée

Coulkur(3)

Coiit: £

Portée : 0 vue

Durée : I min

Permet au lanceur de sort de changer la lumigre
d'une source de couleur

Eclair (6]

Coiit: 2

Portée : /

Durée : /

Crée un éclair de lumigre intense qui aveuglera
totalement ceux qui le werront

Dbacurite (6]

Coiit : &

Portée : 3 m (2)

burée : 1 min

Instaure d'épaisses Ténébres
Objet : plancher, sol



Valeur de rituel: 600

Modelage ve I'ermbre (7]

Coiit : &

Portée : 3 m (z)

Durée : 1 min

Ce sort permet au lanceur de sort de modeler et
déplacer une ombre tridimensionnelle

Objet : Edton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 200

TERRE

Mur e Verre (15)
Coiit : 2

Portée : 10 cm
Durée : 1 min

Permet au sujet de woir a travers un unique mur,

zol, plafond ou autre barriére similaire dune
épaisseur identique a la portée

Objet : Bdfon/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 600

Eacalane (1)

Coiit : |

Portée : Om

Durée : 1 min

Augmente de 20% la compétence athlétisme en ce
qui concerne l'escalade

Objet : chaussure, vétement ou bijou

Valeur de rituel: 500

Enracinement (12)

Coiit : 1

Portée : Dm

Durée : 1 min

Empéche le sujet de bouger (INIT-15)

Objet : Bdton/ baguette reservi aux mages
Valeur de rituel: 600

Recherche e terme (1)

Coiit : 2
Portée @ 10 km (z)
burée : /

Indique la distance, la direction de laterre o plus
proche

Objet : baguette de sourcier

Valeur de rituel: 50

Fagommer |a terme (3)
Coiit : &

Portee : 3 m (2]
Durée : 1 min

Permet au lanceur de sort de retourner loterre et
de la fagonner pour Ui imposer une farme, quelle
qu'elle soit

Objet : Bdton / baguette, joyau ou outil servant a
creuser

Valeur de rituel: 200

Jaillisserient e sable (5)

Colit: 2

Portee : 20 m

bDurée : 1 sec

Permet au lanceur de sort de lancer une fine
émission de particules de sables a partir dune de
ses 2 mains.  La  wvictime est  aveuglée
temparairement,

Fagonner |a pierne ()

Colit: 4

Portée : 3 m ()

burée : 1 min

Permet au lanceur de sort de déplacer des pierres
et de leur donner une forme, quelle qu'elle soit
Objet: Bdton/ baguette, joyau ou outil de forage
Valeur de rituel: 500

rdarcher & trawvers Ja terre (12)

Coiit: 4

Portée : 10 m

Durée : 1 round

Permet au sujet de passer a travers la terre
comme s'il s'agissait d'air

Objet : cape de couleur grise

Valeur de rituel: 1200

De terre em pierre (G)

Coiit : 4
Portée @ Toucher
burge : F

Change un objet fait de terre ou d'argile en pierre
d'une grande dureté

Objet : Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel: 300

De picrre em terre (F)

Colt: O
Portée : Toucher
burge : F

Change tout type de pigrre en terre ordinaire
Objet: Bdton/ baguette ou joyau
Valeur de rituel: 300

Creation e terre (7]
Coiit: 2
Portae: Om



Durée : P

Permet au personnage de créer une terre de
qualité et solide la ob il n'en existait pas une
minute auparavant

Objet : Edton/ baguette

Valeur de rituel: 500

De chair em piere (9]

Coilit @ 16
Portée : Toucher
burée : P

« Petrifie » un sujet vivant (et tout son matériel)
Objet : Bdton/ baguette  reservi aux mages
Valeur de rituel: 1000

De picrre en chair (12)

Coiit : O
Portée : Toucher
Durée : P

Annule le sort précédent
Objet : Bdton/ baguette reserve aux mages
Valeur de rituel: 1000

Corps be pierre (15)

Coilit : B

Portée : Toucher

Durée : 1 min

Augmente larmure de lapeau de 8 PA, Par contre,
I'TMNIT est diminué de B

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 1500

Trojectile e piere (12)

Colit 4
Portee : 40 m
burée : /

Inflige 30&+3 points de dégdt contondant
Objet : Bdton/ baguette riserve aux mages
Valeur de rituel: 400

De terre em air (12)

Colit : 1/30 dm?

Portée : Toucher

Durée : P

Change tout type de pierre et terre en air

Objet : Bdton/ baguette ou joyal  réserve aux
(Y

Valeur de rituel : 750 + la somme de 10000 PO
pour le joyau

Vigion & travers |a terre (12)
Coiit : 2
Portée : 0 vue durée: 30 sec

Ce sort permet au sujet de voir & travers la ferre
sur une portée de 10 m

Objet : quelcongue

Valeur de rituel: 400

Inbd iation (15)

Colt: O
Portée : O m
burge : F

Le sujet est instantanément avalé par la terre, I
reste en animation suspendue (le sort  est
réwersible)

Objet : Bdton/ baguette  reserve aux mages
Valeur de rituel: 1200

Trerblerent e terme (18]

Coiit : 32

Portée : 20 m (2)

Durée : I min

Fait trembler la région affectée et peut détruire
des bdtiments

Yokan (27

Colit: 100

Portée ' /

Durée : 1 jour

Crée un volcan quigrossit suivant la durée

Creation 9'un élementaine be terre (33)

Colt: 64

Portee: Om

burée : /

Permet de créer un élémentaire de terre, Il sert
le lanceur de sort pendant 1 heure et devient
incontrdlable.

ENCHANTEMENT

Détection de faiblesse (12)

Colit: 1
Portée : 1 m (z)
Durée : /

Permet au lanceur de sort de percewvoir les paints
les plus faibles du sujet

Objet : bijou=

Valeur de rituel : 100

Affaiblisseur (15)

Coiit : 1
Portée : O m
burée : /

Inflige 206 points de dégdt a l'endroit le plus
démuni du sujet
Objet: Bdton/ baguette ou gant



Siun gort doft &fre jeté sur un objet, le lanceur
de zort doit également posséder lensorcellement

TFarchemin (20

Colt @ 100

Portée : /

Durge : /

Permet au lanceur de sort de rédiger un manuscrit
magique représentarnt un sort

Rorpre l'enchantement (33

Coilit : 100

Portée : Toucher

burée : /

Retire un sort d'enchantement de lobjet sujet

Suspendre 'enchanterient (33)

Colit ¢ &4
Portée : toucher
burée : 1 h

Retire un sort denchantement de l'objet sujet
temparairement

Pouveir (6]

Coiit : BOO

Portée : toucher

Durée : /

Permet de stocker des points de force qui diminue
le colt d'utilization des sorts

Vitesae (3]

Coldt : D00

Portée : Toucher

Durée : /

Ce zort réduit le temps de jeter un sort de moitié

Sortikge (33)

Colit : 200

Portée : toucher

Durée : /

Ce zort empéche l'objet de bouger

Souhait miveur (30)

Coiit 1 150

Portée : Toucher

Durée @ un souhait

Ce sort doit é’rr‘eje‘ré Sur un annead, une amulette
ou un bijou, Le possesseur de cet objet peut alors
préciger le résultat d'un jet de dés

Souhait (33)

Colt 250

Portée : Toucher
Durée : un souhait

Ce sort efface tout jet venant &tre effectué et le
remplace par le jet qu'a choisi lémetteur

Souhait majeur(36)

Colt: 3000

Portée : toucher

Durée : un souhait

1y Il peut @&tre utilis2 pour jeter un sort
quelcongue sans dépense de force

2) Il peut augmenter une caractéristique de 1 ou
une compétence de 15%

3) Il peut prendre un avantage de 60 points

47 Il peut faire tout ce que le MI pense que celn
ne déséquilibrera pas gravement la campagne

Golkrs (30)

Colit: 1000 portée : toucher durée :/

Permet de créer et danimer un serviteur ou un
guerrier permanent

Cachette (30)

Coiit: B0/500 g

Portée : toucher

Durée * /

Jeté sur un objet, il le rend plus large a l'inférieur
qua l'extérieur

Tricision [15]

Colit: 1000

Portae : toucher

Durée : /

Enchante une arme et donne un bonus de 10%

Tuiasance (15)

Colit : 1000

Portée & Toucher

burée : /

Enchante une arme et donne un bonus de 4 points
de dégdt

Dégaine e nt rapite (3]

Coiit : BOO

Portée @ Toucher

burée : /

Enchante une arme et donne un bonus d'TMNIT de
10

Amve Danaante (30)

Coiit : 1000,/500 g

Portée : Toucher

burge : /

Enchante une arme et combartra seule comme si
c'etait le guerrier qui futilisait (portée @ 10 m)



Finék épee (3

Eolit : T50/500 g

Portée : toucher

Durge : /

L'arme sujet cherchera a revenir dans la main de
zon possesseur gielle est ldchée ou lancée (portée
P20 m)

Come Dabonbance (33)

Coiit : 100 pour un type de munitions

Portée : Toucher

Durée : /

Dionne & un carquois, un sac de plomb ou 4 un aufre
récipient contenant des munitions une réserve
« infinie ». Ces munitions doivent &fre ufilisées
rapidement aprés avoir été sorties de l'objet sous
peine de les voir disparaitre.

Fleau (33)

Coiit : spécial

Portée : toucher

Durée : /

Il est utilisé pour fabriquer une arme moagique
dotée  de pouvoir qui ne fonctionnent qu'a
l'encantre d'un type d'ennem i particulier

A l'encontre d'une nation, d'une religion ou dune
race : divisé par 2

A lencontre dun type de créature ou dhabitants
dune certaine cité: divisé par 3

A lencontre de tous les membres dune famille :
divisé par 4

A lencontre dun ennem i spécifique : divisé par 10

Fortification (33)

Coiit : 1600

Portee : Toucher

burée : /

Augmente de b points l'armure
Objet : wEtement ou armure

Difleckewr (33)

Colit : 1500

Portée : toucher

Durge : /

Augmente de 20 % l'esquive et lo parade de 10 %
Objet : v&tement ou armure

Deleatage (33)

Colit : 100/10 % enmains sur le poids
Portée @ Toucher

Durée : /

Allege l'objet et le rend plus facile a porter

Wom (33

Colt: 300

Portée : toucher

Durée : /

Donne unnom magique a l'objet. La magie de l'objet
ne fanctionne que pour celui qui connait san nam

rot e passe (33)

Colit : <00

Portée : toucher

Durge : /

Ln objet magique doté dun mot de passe agira
zauf si le mot de passe est prononcé

Lipmite (33)

Colit: 200

Portée : toucher

Durée : /

L'objet agira uniquement awec une personne
particuliere

Lien (45)

Coiit : 200

Portée : toucher

Durée * /

Il repousse lactivation d'un ou plusieurs sorts liés
dans sa zone deffet (10 m) jusqua ce qu'un
événement précis se déroule en présence du lien.
CSCIVE AHX PIAEES

Baton be mage (33)

Colt: 100

Portée @ Toucher

burge : /

Tout ce que le bdton touche est considéré comme
ayant &t é touché par le mage li-méme. réservie aux
[ T LE]

Tierre e puisaance (33

Coiit : 40

Portée : toucher

Durge : /

Une pierre de puissance sert a garder le fluide en
réserve jusqu'd ce qu'il soit utilizé par un mage.
Lonne 1PF. Elle se recharge de IPF/jour. weserve
AUX M1AZCd

Dikestage e farbean (3)

Coiit : 4

Portée : 10 m

Durée : 10 min

Ce sort réduit de 50 % le poids de tfout
équipement porté par le sujet

Serrurier (3]



Coilit: &

Portée : toucher

Durée : | serrure

Augmente lo compétence « serrure» de 20 %

Objet : clé ou amulette
Valur de rituel: 1000+ La samme de 3000 PO

m aiftre e serminea (0]

Coiit : &
Portée : toucher
Durée : /

Duwre une serrure de Tagon magique
Objet : clé ou amulette
Valeur de rituel: Z000 + La somme de 5000 PO

Serrire e riage (1)

Colit : 2
Portée : Toucher
burée : G h

Ferme une porte de maniére magique. On peut la
rouvrir avec antisort et maitre des serrures
Objet : clé

Valur de rituel: 200

FEV

Igmition (1)

Coiit : |

Portée : toucher

Durée : 1 sec

Il provoque un seul point de chaleur et on vy a
recours pour mettre le feu a un objet facilement
inflamm akle

Objet : Edton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 100+ Lo somme de BO0 PO

Pyrocreation (3)

Colit © |

Portée : 1 m (2}

Durée : 1 min

Provoque un volume de flammes pouvant embraser
tout objet inflanmable se trouvant sur son chemin
Objet : Bdfon/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 300+ La somme de 2000 PO

Pyrofagonnage (3)

Coiit : 1

Portée : 1 m (z]

Durée : 1 min

Permet au lanceur de sort de contriiler la forme
d'une flamme

Objet : Edton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 400+ La somme de 3000 PO

Pyroextinction (3)

Colit: 2
Portée : 1 m (z)
Durée : /

Permet au lanceur de sart d'Eteindre les flammes
Objet : Bdton/ baguette ou bijou
Valkur de rituel: 400+ La somm e de 4000 PO

Ignifuge (O]

Colit: 2

Portée : Il m (z)

Durée : 1 jour

Empéche la prise de feu< a l'intérieur de la zone
affectée

Objet: bijou

Valeur de rituel: 600 + La somme de 2000 PO

Chaleur (5)

Colit: 2

Portée @ Toucher

Durée : 1 min

Ce sort augmente la chaleur dun objet dun degré
ggal a la chaleur développée par une forge
+5°C/min)

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 400 + La somme de 3000 PO

Refrofrigserent (F)

Coiit: 2

Portée : Toucher

Durée : I min

Ce sort diminue la chaleur dun objet jusqu'au zéro
absolu (-3°C/min)

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 400 + La somme de 3000 PO

Régistance au froid (10)

Colit : 2

Portée: o m

Durée : 1 min

Le sujet et ce qu'il porte sont immunisés contre les
effets dufroid

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 300 + La somme de 7000 PO

Résistamce au feu (12)

Colit: £

Portée : 5m

Durée : I min

Le sujet et ce qu'il porte sont immunisés contre les
effets de la chaleur

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 500 + La somme de 7000 PO



Boule e feu (7]

Coiit : 4
Portee : 25 m
burée : /

Permet au lanceur de sort de lancer une boule de
feu & partir de ses mains. Elle inflige 1DZ0+10
points de dégdt et peut enflammer le point
d'impact

Objet : Biton/ baguette riserve aux mages
Valeur de rituel: 800+ La somme de 7000 PO

Boule de feu explosive (10)

Colit : 4
Portée : 20m
burde & /

Permet au lanceur de sort de lancer une boule de
feu a partir de ses mains. Elle inflige 1D20+20
points  de dégdt et peut enflammer le point
d'impact

Objet : Bdton/ baguette reserve aux mages
Valeur de rituel: 1200+ La somme de 3000 PO

Jailliasersent e flarmimes (7]

Coiit : 2

Portée : 20 m

burde : 1 sec

Permet au lanceur de sort de lancer une &mission
de flammes & partir dun de ses poings. Il inflige
Ib20+10 points de dégdrt

Objet : Bijou  reserve aux mages

Valeur de rituel:® 900+ La somme de 8000 PO

Pyrosoutfle (11)

Coiit : 2

Portée : 2 m

Durée : 1 sec

La flamme est émize par la bouche de le lanceur de
sort, Elle inflige 2020 points de dégdrt

Objet : Bijou  reservé aux miages

Valeur de rituel: 1000+ La somme de 10000 PO

A e feu (9]

Colt : 2

Portée : Toucher

burée ' 1 minute

L'arme inflige un bonus aux dégdts de +4 et peut
enflammer les abjets inflammakles

Objet : arme

Valeur de rituel: 750+ La somme de 4000 PO

Flarime eaaentielle (18)
Colit * £

Portée : 2 m (z)

Durée : 1 min

Comme pyrocréation, sauf que le feu est magique
et ne peut 2tre éteint par des moyens classiques
Objet : Bdton / baguette ou bijou
Laa 1]

Valeur de rituel: 800+ La somme de 4000 PO

MEICIrvE MUK

Trojectik be feu (1)

Colit : 4

Portée : \ar

Durée : 1 min

Le sort est jeté sur une arme a projectile et fait
les méme dégdts que le sort « arme de feu »
Objet: arme

Valkur de rituel: 1000 + La somme de 5000 PO

Creation 9 un elementaire be feu (33)

Coiit: 100

Portée : Om

burée : /

Permet de créer un &lémentaire de feuw Il sert le
lanceur de sort pendant 1 heure et devient
incontriilable

Lumiére (1)

Colit: 1

Portee : /

Durée: 1 min

Produit une lumigre ressemblant & une flamme de
bougie qui se déplace avec lutilisateur

Objet : bdton / baguette ou bijou

Valeur de rituel: 100

Lumiére continue (3]

Coiit: 2

Portee ' /

burée : 206 jours

Jeté sur un objet de petite taille ou sur une
parce lle dun abjet plus valuminews, lobjet produit
une flamme ressemblant & une bougie

Objet : bdton / baguette ou bijou

Valeur de rituel: 200

Jaillisaerent e Tumié e (6)

Coiit : £

Portée : 10 m

Durée : I min

Le doigt de l'utilisateur émet un rayon de franche
lumiére qui pourra servir de lampe torche

Objet : gant ou anneau

Valeur de rituel: 200

EAV

Recherche B'ean (1)



Colit : |

Portée : 10 km (z)

Durée : /

Il permet de déterminer la direction, la distance
de la source aquatique la plus proche

Objet : Baguette de sourcier

Valeur de rituel: 40+ La somme de 3000 PO

Agquapurification (3)

Colt: 1/451L

Portée : Toucher

Durée : /

Il permet de purifier une source d'eau
Objet : Bdton/ baguette ou joyau
Valeur de rituel: 50

Aquacreation (6]

Colit : 2/4b L

Portée : Toucher

Durée : /

Il permet de créer de l'eau pure
Objet : Bdton/ baguette ou joyau
Valeur de rituel: 200

Aquaiestruction [F)

Colit : &
Portée : 2 m (z)
burée : /

Fait disparditre l'eau et laisse la place a du vide
Objet : Bdton/ baguette ou joyau
Valeur de rituel: 300

Deshjoratation (15)

Coiit i 1
Portée : Toucher
Durée : /

Retire leau des tissus, Inflige des dégdits de aba-
& de type contondant

Objet : Bdton/ baguette reserve aux mages
Valeur de rituel: 700 + La somme de 10000 PO

Respiration agrienne (10)

Colit : 2

Portée : Toucher

Durée : 1 min

Permet au sujet de respirer de l'air comme s'il
s'agissait d'eau

Objet : Bdton /baguette, joyau ou vétemert
Valeur de rituel: 150

Respiration subagquatique (10]
Colit : 2

Portée : O m

Durée : 1 min

Permet au sujet de respirer de l'eau comme s'il
g'agissait d'air

Objet : Yetement ou joyau

Valeur de rituel: 400

Aquametelage (F)

Colit: 1/00L

Portée : 10 m

burée: 1l min

Permet au lanceur de sort de modeler de 'eau de
toutes les manigres possibles

Objet: Bdton/ baguette ou joyau

Valeur de rituel: 400

Hage (10)

Colit: 4

Portée : 5 m

burée : 1 min

Permet de se déplacer dans 'eau normalement
Objet: BEdton/ baguette, joyau ou cape  reserve
AHX Magea

Valkur de rituel: 1000

Eau casenticlle (18]

Colit: 2/4,5 L

Portée : toucher

Durge : /

Il permet de créer de l'eau pure et rassaszie frois
fois mieux

Objet : Biton / baguette ou joyau
[ LT 5]

Valeur de rituel: 500

MEAErVE AUX

Hybromarche (12)

Colit: 2

Portée : O m

Durée : 1 min

Permet au sujet de marcher sur 'zau
Objet: Bdton/ baguette, joyau ou vétemert
Valeur de rituel: 500

Brouillary (12)

Coiit: 2

Portée : 10 m (2]

Durée : 1 min

Il permet de créer une zone de brouillard dense
Objet : Biton / baguette ou joyau
S EYF

Valeur de rituel: 300

MACrve AUX

Vigion agquatigque (12)
Coiit : |

Portee : Om

Durée : 1 min



Permet au sujet de voir atravers l'eau
Objet @ Tous
Valeur de rituel: 200

Parapluie (12)

Colit : 1

Portée : 5 m

Burde : 10 min

Permet au sujet de se déplacer sous la pluie, la
neige etc.,

Objet : bijou

Valeur de rituel: 100

Comps D'ean (12)

Colit + 4

Portée : 5 m

Durée : 1 min

Le corps du sujet (et ses vétements) deviennent
liquides

Objet : Edton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 1200

Jaillisaersent d'cau (12)

Colit * <

Portée : 20 m

Durée : 1 sec

Permet au lanceur de sort de ldncer une fine
emission d'eau a partir d'un de ses doigts. Il peut
éteindre un petit feu et peut infliger 1020410
points de dégdt

Objet : Bdton / baguette ou bijou
MIALES

Valeur de rituel: 600

AaErvE AUX

Are glaciak ()

Colit : 2

Portée ' /

Durée : 1 min

Une arme inflige un bonus de +4 au dégdt (+8
contre les créatures de flamme)

Objg-l- Varme

Valur de rituel: 750+ La somme de 20000 PO

Sphére be glace (12)

Colit : 2
Portée : 40 m
burde & /

Permet au lanceur de sort de lancer une boule de
glace de la main. Elle inflige 10Z20+10 points de
dégdt (doublés contre les créatures de flamme)
Objet : Bdton/ boguette  reserve aux mages
Valur de rituel: 400+ La somme de BO0O0O PO

Dague de glace (15)

Coiit : 4
Portee: 30 m
Durée : /

Permet au lanceur de sort de lancer une dague.
Elle inflige 606-6 points de dégdt (armure divisée
par &)

Objet: bijou  reservi aux mages

Valeur de rituel® 400

Huic (27)

Coiit: £

Portee : 1 km (z)

Durée:lh

Crée ou empéche une ondée de 2,5 cm dans un
environnament

Objet: Bdton/ baguette reservé aux mages
Valeur de rituel: 500

Gelee (10)

Coiit : 1

Portée : 100 m (z)

Durée : /

Crée une pellicule de gelée sur toutes les surfaces
danz la zane deffet

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 200 + La somme de 3500 PO

rircirve glace (13)

Coiit: £
Portée : 10 m (Z)
Durée : /

Couwre le sol d'une couche de glace transparente
de 60 mm dépaizzeur. On peut déraper sur cette
glace

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 200 + La somme de 3500 PO

Gel (12]

Colit: 2/2 L

Portée : Toucher

Durée : /

Tranzforme l'eau en gloce solide
Objet : Bdton/ baguette ou bijou
Valeur de rituel: 200 + 1000 PO

Fonte be glace (12)

Colit: 2/2 L

Portée : Toucher

Durge : /

Transforme la glace en eau

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 300 + La somme de 1000 PO

Vigion glaciaire (12)



Colit : 4

Portée : 1l m

Durée @ 5 rounds

Permet au sujet de voir a fravers la glace solide ou
la neige sur une épaisseur liége a la portée,

Objet Tous

Valeur de rituel: 400

Aprés-shis (12)

Colit : &

Portee : 1O m

Durée : 1 min

Permet au sujet de traverser la glace ou la neige
comme s'il s'agissait d'un sol normal

Objet : chaussures, bottes ou scandales

Valeur de rituel: 350

Neige (14)

Coiit : 2

Portée : O m (Z)

Durée : 1 h

Crée ou empéche 2,5 cm de neige, dans un décaor
extérieur normal

Objet : Baton  reserve aux miages

Valeur de rituel: 450

Grile (17]

Coiit : 4

Portée : & m (2]

Durée : 1 min

Fait tomber la gréle. La température doit 2tre
supérieur a 0% . Elle inflige 2064 de dégdt
contondant

Objet ! BAton  reserve aux mages

Valeur de rituel: b0O0

Engelure (18)

Colit : &

Portée : toucher

Durée : /

Abaizze latempérature des tissus corporels. Elle
inflige 606 points de dégdrt

Objet : Bdton/ baguette reserve aux mages
Valeur de rituel: 700+ 1200 %

Geyser (21)

Coiit : 4

Portée : 5 m

Durée : 1 sec

Ce sort crée un geyser d'eau brilante qui jaillira
du sol. I inflige 1020+10 points de dégdr plus
projection du sujet

Creation 9 um glermentaine Deau (33]

Colt: 100

Portée : Om

bDurée /

Permet de créer un gmentaire deau Il sert le
lanceur de sort pendant 1 heure et devient
incontriilable

NECROMANCIE

Yiaion Be mort (1)

Colit: 2

Portée & Toucher

bDurée : 1 sec

Le sujet pressert sa mort et est a-10% tant qu'il
ne réussit pas un jet dEGQM

Objet: Biton/ baguette rserve aux mages
Valeur de rituel: 600

Terception d'eaprit (3]

Colit: 1

Portée : 3 m ()

Durée : /

Informe le lanceur de sort de la présence de
fantdmes d'esprits de morts-vivants

Objet : Bdton/ baguette

Valkur de rituel: 200

Zorbie ()

Colit: 16

Portée : Toucher

burée * jusqu'a destruction

Le sujet de ce zort doit #fre un cadawre
relat ivement frais

Squelette (10)

Colit: 32

Portée : toucher

Durée : jusqu'a destruction

Le sujet de ce sort doit &tre un cadavre

Contrike e zombic (10)

Colit: 2
Portée : 10 m
burge : F

Permet de prendre le contrile du zombie d'un
autre lanceur de sort. Le jet de résistance est
ggale a la compétence nécromancie de l'invacateur
Objet: Bdton/ baguette rservi aux mages
Valeur de rituel: 500

Contrik e squektte (13)
Coiit: 2

Portee : 10 m

burge: P



Permet de prendre le contrile du squelette d'un
autre lanceur de sort., Le jet de résistance est
égale 4 la compétence nécromancie de linvocateur
Objet : Bdton/ baguetfe reservi aux mages
Valeur de rituel : 500

Repulsion (10)

Coiit : 2
Portée : 3 m (z)
Durée : /

Inflige 20& points de dégdt atous les zombies,
squelette et momie quise trouvent dans la zone,

Yaleur des 206 Effet
5 Les momies, squelettes et
zombies sont détruits
3 Les squelettes et zombies sont
détruits

< Les zombies sont détruits

5 et plus Les dés infligent leur dégdts

norm dlement

Objet : Biton/ baguette ou bijou
Valeur de rituel : 600

Eaprit cramien (12)

Colit : 54
Portée : Toucher
buree : 24 h

Invoque un assassin fantéme quiobéit aux ordres
du lanceur de sort

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valkeur de rituel : 40

Amimation (5]

Colit : 2

Portée : Toucher

Durde : 1 min

Permet d'invoquer un esprit pour animer une statue
existante, une toile de peinture

Objet : tous

Valeur de rituel : 400

Jarre B'ame (18)

Colit : 80
Portée : 10 m
burée : P

Permet au lanceur de sort de capturer l'dme du
sujet a lintérieur dun objet. Lancer des sorts sur
l'objet revient a lancer les sorts sur le sujet.

Vol e force (0)
Colit : O
Portée @ Toucher

burée : /

Pour 3 PF priz a l'adversaire, le lanceur de sort
récupére 1 PF

Objet : Bdton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel : 500

Vol e sante (F)

Coiit : 0
Portée : toucher
burée : /

Pour 3 Pa¥ pris a ladversaire, le lonceur de sort
récupeére 1 Pdv

Objet : Bifon / baguette ou bijou
A Ees

Valeur de rituel : 1500

MEAErvE AKX

Vicillesse (18)

Coiit : 50

Portée : Toucher

Durée : /

Fait vieillir le sujet dun mois (max 10 mois)
Objet : Bdton / boguette ou bijou
g Eo Yot

Valeur de rituel : 2000

M AEVE AUX

Te stilerce (12)

Coiit : 4
Portee : 1O m
burée : /

Infecte le sujet dune maladie
Objet : Biton / baguette ou bijou  réservi aux
[ ELLF]

Valeur de rituel : 500

Momie (2B)

Coiit : 400

Portée : /

Durée ' 1 an

Transforme un corps en relativement bon &tat en
mom ie

Objet : Biton / boguette ou bijou
[ ELLE]

Valeur de rituel : 4000

FEAEEVE AUX

Liche (50)

Colit ¢ 1000

Portee : /

Durée : P

Tranzfarme le magicien en liche
Objet : Bdton / baguette ou bijou
FIALES

Valeur de rituel : 10000

MEAErvE AUX



PROTECTION

Benidiction (60)

Caiit : 500
Portée : 10 m
Durée : var

La protection accordée par le bien est a lo
discrétion du M T

Objet : Tous

Valeur de rituel: 5000

Vacillation (33) (ke sert est jete en & rount)

Coiit : 2

Portee : /

Durée : /

Permet au lanceur de sort d'éviter une aftaque en
se téleportant a coté

Objet : vEtement ou bijou  reservi aux mages
Valeur de rituel: 500

Brouillage (F)
Coiit : 2
Portée : 10 m

Durée : 1 min

Le sujet gagne 10 % en discrétion et en esquive
Objet : Edton/ baguette ou bijou

Valeur de rituel: 250

Digaimiulation (12)

Colit : 2
Portée : 10 m
burée : 1 h

Le sujet gagne 20 % en dizcrétion
Objet : Bdfon/ baguette ou bijou
Valeur de rituel: 1000

Bouclier (1)

Coiit : &

Portée ' 10 m

Durée : 1 min

Augmente de larmure du sujet de 4 points

Araure (3)

Coiit : 4

Portée : 10 m

Durée : 1 min

Augmente de 2 les points de vie par localization

Sixiére sens (3]
Colit : 2

Portée ' /
Durée : 1 min

Augmente le 6™ sens de 10 %
Objet : Bdton/ baguette ou bijou
Valeur de rituel: 400

hien e gare (O)

Coiit : 2
Portée : 3 m (2)
Durge : 10 h

Ce sort prévient le lanceur de sort siune personne
au un objet fraverse la zone avec des intentions
hostiles

Objet : Tous

Valeur de rituel® 600

Hironbelle (6]

Colit: 2

Portée : 3 m (z)

Durée : 10 h

Toute personne passant dans la zone deviendra
bruyante

Objet: tous

Valeur de rituel: 300

Brumie miystique (7]

Coiit : 4
Portée : 10 m (Z)
Dur-ée 10 h

Crée un brouillard mystique qui désorientera toute
personne quiy enfre

Objet amulette

Valeur de rituel : 400

PBouclier antiprojectile (5)

Coiit: B

Portee ' /

burée : 1 min

Détourne tout projectile

Objet : Bdton/ baguette ou arme / armure
Valeur de rituel: 400

Trojectike inverse (10)

Colit: O

Portee ' /

Durée : 1 min

Retourne toute attaque contre son instigateur
Objet : Bdton/ baguette ou arme / armure
Valeur de rituel® 600

Tras be fer (12)
Colit: 1

Portée ' /
Durée : 1 round

Permet aulancew de sort d arrEter un coup ued quement
avec le bras



Objet : Bracelet
Valkeur de rituel: 600

Bouclier antit kportation (F)

Coiit : |

Portée : 3 m (z)

Durée : 1 h

Toute tentative de téléportation a linférieur oo a
l'extérieur de la zone est pénalisée d'un malus de
25 %

Objet : tous

Valeur de rituel: 500

Déme climatique (24)

Coiit ' &
Portée : 10m (z)
Durde : O h

Crée un dime chatoyant qui repousse le mauvais
temps

D e force (28)

Coiit : &

Portée : 3 m (z)

burée : 1O min

Comme précédemment, plus arréte toute force
physique ou sort praojectile

Dérie integral (32)

Coiit : 4

Portee : 3 m (2]

Durde : 1 min

Protége confre les attaques physiques et magiques



augmente de 1 %.
3) Le lancement des pouvoirs des cartes

Le cartomancien pioche dans les cartes qu'il dispose (généralement les 20 cartes de base plus les autres qu'il a crée)
un nombre égal d la main qu'il mattrise. Sa main doit toujours &tre complétée en piochant. Pour lancer le pouvoir d'une
carte, il doit se concentrer et réussir un jet de cartomancie. Le joueur dispose d'un hombre de modifications
possibles égal a la dizaine de sa compétence «cartomancie». Avec ces modifications, il peut changer I'effet, la
portée et la durée comme pour les sorts classiques. Il ne perd pas de points de fatigue quand il utilise ces pouvoirs.

4) La description des cartes de base

Pour les échecs critiques, il faut utiliser la table du magicien. Cependant, certaines cartes sont extrémement
dangeureuses d manipuler et un échec critique peut avoir de graves conséquences (marqué par un astérisque).

Le tialic* Permet de communique r ou d'invoquer des entités démoniagque=s
Mombre: 1 durée : 10 min portée : 1km
Hippoctate Permet d'invoque r un soigneur
Cfompétence en sort de quérizon : 10 % durée : 10 min
L alchivriste Permet d'invoquer un alchimiste

Compétence en zort denchantement: 10 % durée : 10 min

Le juse Permet d'invoquer une entité cosmique qui peut détecter les erime= ou le menzonge. Il donne
son verdict et lexéoute
Durés : 1 min

L artiste Permet d'invoque r une entité qui peut faire une taile, un pogme, un spectacle ete..
Mambre : 1 durée:lh
Le woive Dionne acce = aux pouvoirs pioniques
Pourcentaqe ' nombre de cartezx B %
Le lalioware vy Pzrmet d'invoque r une entité qui peut survivire dans un milisu non citadin
Mombre : 1 durée: 10 h
Lz cevtution’ Permet d'invoquer un querrier magique
Mombre : 1 compétence arme: 20 % durée : 10 min
L'archange Permet de communique r ou d'invoquer des entitéz bénéfiques
Fombre: 1 durée : 10 min portée : 1km
La roue be Is forfune Permet de refaire 20 main
Le granb hivre' Peut répondre dn'importe quelle question
Mombre : 1 pourcentoge : 6 %
La chance Permet daugmenter de 1le degré de réuszsite
RC-sRC R-»RC E-sR BC-3E
Lawort Irvoque La Mort et peut désigner une cible
Partée : 20m
Eve Permet de se transformer en une femme queloonque et d'avair tous ses attributs
Burée : 1 mois
Aban Permet de ze transformer en un homme quelcongue et d'avoir tous zez attributs
Durée ¢ 1 moiz
Le sorcier Permet d'invoquer un sorcier
Compétence en sort de sarcellerie: 10 % durés : 10 min
Le saveticr Permet d'invoque r une entité qui peut survivre danz un milisu citadin
Mombre : 1 durée: 10 h
Le vicaire' Donne acce = aux pouvoirz de= cultes
Point de culte égal au nombre de carte x B
La e voine® Son utilization permet de == faire revivre, (jetd -20 %).

Le cartomancien perd 10:3-1 dans toutes zes caractéristiques et 10 % dans toutes ze=
campétences il rate.

Le calwhiste Permet d'invoquer un mage

Compétence en zort des quatre &lément=: 10 % durée @ 10 min




