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Aide-mémoire

Hon Slment
O]O10,

Les sorts de mon &lément coiitent I ¥ de moins a lancer (minimum 1), et
1 de moins a apprendre (minimum 0).

A chaque inter-aventure, je peux apprendre autant de sorts que ma
valeur d'INT.

T at wn Sliment do pristlodton

$ 2 A~ - -~
D Oui. Les sorts de mon élément me coiitent au total 2 ¥ de moins a
lancer (minimum 1), mais les sorts de mon &lément OPPOSE ( .vuvvvvemmvrmrsrsns )
me cotitent 3 &' de plus a lancer.

o sout? Fithe

Lorsque je lance mon sort fétiche, il me coiite | ¥ de moins (minimum 1), et
je peux relancer le jet de Magdie.

© - NI L AL LD




e pewy congumer mar vihlige

O Oui. si je nai plus assez de Points de Pouvoir () pour lancer un

sort, je peux utiliser mes Points de Vie (99) pour compléter les points
manduants. Le taux de conversion est de 1 pour 1.

Se pewe wugmenier ma porfee

[ Oui. Lorsque je lance un sort dont la portée n'est ni « contact », ni«
personnelle », je peux choisir de dépenser 2 ¥ supplémentaires. Dans ce
cas, la portée du sort double (de méme pour la distance a laquelle il
continue d'étre actif, le cas échéant).

o saig Tacer dog Runes repidement

O Oui. Tracer une Rune ne me prend qu'une Action de Déplacement
(») au lieu d’une Action de Combat (K).

S sy incanter prodemment’

O Oui. 3 peux choisir de lancer un sort en augmentant la difficulté de
2 crans pour ne pas me rendre &Xposé (par exemple s'il y a un adversaire
a mon contact).

RN - V2
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le lancement d’un sort est une procédure précise et qui demande une
intense concentration. Il faut avoir les deux mains libres pour réaliser la
destuelle et étre en mesure de parler pour réciter 'incantation. Si ces deux
conditions ne sont pas réunies, le sort échoue automatiquement.

1’adepte des arcanes doit ensuite réussir un jet de Magie dont la difficulté
dépend du sort. Comme pour n'importe quel Pouvoir, si le jet échoue, rien
ne se passe et les Points de Pouvoir ( #) sont tout de méme dépensés. Sile
jet est réussi, les effets propres au sort sont appliqués.

Lancer un sort rend le lanceur &Xp0osé. Si ce dernier subit des Dédats
pendant lincantation, la difficulté du jet de Magic augmente de 2 crans
(passant par exemple de normal a trés difficile).

Certains sorts nécessitent d’étre maintenus, ce qui demande une Action
rapide (») au Magde a chaque round. Lancer un nouveau sort met
immédiatement fin a tout sort que le Mage maintient avec son esprit. Il
nest donc possible de maintenir qu'un seul sort avec son esprit a la fois.

Hes Kunes actves

Pour transférer le maintien d’'un sort a une Rune, le Mage doit étre en train
de maintenir ce sort avec son esprit. Il doit alors consacrer une Action de
Combat (%K) et dépenser des Points de Pouvoir (#) additionnels pour
tracer une Rune sur une surface plane (au sol, sur une tablette d’ardoise,
sur un parchemin, etc.) et lactiver. Il doit avoir au moins une main libre et
de quoi la dessiner (encre, peinture, craie, charbon, stylet, etc.).

Cle W (premier sort maintenu)

mpA N (second sort maintenu ; total = 6 #)
8 N (troisizme sort maintenu ; total = 12 )
Cl e // (quatrieme sort maintenu ; total = 28 #)

032 // (cinquieme sort maintenu ; total = 60 &)
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Bourrasque

Lancement  Action de Combat (%K)

h JetMagic  Normal (2R)
Portée SOm
Ourée -

Résistance  FOR partiel

Z&/Vg&fum/véow&/r% pavme owerfe, very so dble, fodl' em

remvesger.

La cible est repoussée de (2+R) métres en arriére et tombe A T6RRE (LdR pagde
133).

Si la cible est une créature, un jet de FOR normal réduit de moitié la distance
et la laisse sur ses pieds. Un jet difficile annule complétement l'effet.

Si la cible est un objet, il doit peser au plus 10kg par réussite et/ou avoir une
trés bonne prise au vent.

[1 Appris (20)

e
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Brume mentale

Lancement  Action de Combat ()
JetMagie  Normal (2R) ‘ :

Portée 20m
Ourée Maintien
Résistance  VOL partiel

B

Lo Plage fai dog moulinefy aves sep dotghy o seg poigners pendeni guil
La VIV et la VO de la créature ciblée tombent a 1 (sauf si elles étaient déja

moins élevées) et la créature a le Désavantade a son prochain jet de
Compétence.

Un jet de VO normal permet de ne pas avoir ses Caractéristiques réduites.
Un jet difficile annule complétement I'effet.

O Appris (20)




Champ statique

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Normal (2R)

Portée Personnelle - 3m
Durée Maintien
Résistance -

Le /'/go/omf@« wrnt-brag devant luc en récithnt L incantition. (n champ
Tous les adversaires se trouvant a 3m ou moins du Magde a la fin de leur
round subissent 23 /oo U délectricits.

O Appris (20)
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Clone de fumée

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdic  Trés difficile (4R)

Portée Personnelle - 10m
Durée Maintien
Résistance  Voir trés difficile révéle

Lo Plage evésife une gestuelle deg plug compleses
ois i goudflle darg Lair deg silhoueitiy d bod
I R .
pue nafure apparaiggent alory sang un bruif:
Crée un clone immatériel du Magde
(équipement compris), comme sl était
constitué de fumée. Le Mage peut créer des

clones additionnels en dépensant 6 ¥ pour
chacun d’entre eux. Il peut faire apparaitre les
clones dans un rayon de 10m autour de lui.

el
.

Chaque clone est trés réaliste et il faut un jet trés difficile en Voir pour se
rendre compte de sa véritable nature.

l.e Magde a le contrdle de ses clones et peut leur faire faire a peu prés tout ce
que lui-méme est capable de faire. §'il les fait combattre ou lancer des sorts,
les clones font seulement semblant et ne peuvent en aucun cas inflider de
Dégats.

8i un clone est blessé par une attaque, un projectile, un sort, ou s’éloigne de

plus de 10m du Mage (ou de la Rune), il se dissipe sous la forme d’une fumée
drise. 8i tous les clones sont dissipés, le sort prend fin.

Il faut autant de réussites pour toucher un clone qu'il en aurait fallu pour
toucher le Mage. Chaque clone peut se défendre de fagon indépendante, avec
sa ou ses propres Réactions (M). Il posséde des statistiques identiques au
Mage.

Sile sort est maintenu par une rune, le Magde darde tout de méme le controle
de ses clones tant qu'il se trouve a 10m ou moins de la Rune.

O Appris (4O)




Eblouissement

Lancement  Action de Combat (%K)

h JetMagic  Normal (2R)
Portée 20m
Ourée (R-1) rounds

Résistance VIV normal partiel

Z&/’/g&év&wm’nmu‘e/, & un cclair do lumiire lnfomje vient
Jrapper aw vigage wn advesgaire.

La cible a le Désavantagde a tous ses jets de Compétence jusqu'au début du
prochain round du Mage. De plus, elle doit réussir unjet de VIV normal ou étre
AveuaLES (LAR page 131) pendant (R-1) rounds.

[1 Appris (20)
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éclair

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée Ligne de 20m max
Ourée 3
Résist 1
J
; v
yow 1 B
- !;

b
™. F

Lo Vage fenf sep maing Tondues devany luc, en joignany leg dosgty.
Terme de L incaniifion, wv éolair o iledticdfe en part en lgne dhodte of frappe
Tooy log wéafires enm lgne droie dovant luc. (o ot o5 o aiihn plog
l.e Mage désigne un point situé dans un rayon de 20m devant lui. Toutes les
créatures situées entre lui et ce point subissent (5+R)3 ool d'électricité.

Les Dédats sont augmentés de ID ¥ contre les créatures portant une armure
métallique intermédiaire ou lourde, ou qui ont les pieds dans l'eau.

[ Appris (20)
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Lancement  Action de Combat (%K)
,, JetMadic  Normal (2R)

Portée Personnelle
Ourée Maintien (max 2h)
Résistance -

Ba

Le /7@& écarfe leg brag ef penche la Fére mazw‘ér'k/uuy’u:f,w'%,vﬁm
L incarifitton. Augsil6' seg pledy guitent le g0l of L § éleve dang log airg.

l.e Magde peut se déplacer en volant, avec une manceuvrabilité parfaite dans
toutes les directions. Lorsqu'il vole, il a 10 ) (il est impossible de modifier

cette valeur). Il ne peut porter ue I0kg en plus de son équipement, sous peine
de rester cloué au sol.

Au bout de 2h, le sort prend fin (méme s'il est maintenu par une Rune). Peu
avant, le Mage est averti u'il va bientdt se terminer.

[ Appris (3Q)
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&spion d'interdit

Lancement  Action Complexe ()
JetMadic  Trés difficile (4R)

Portée 100m au lancement -

10 Lieux (100km)
Durée Maintien
Résistance -

Lo gortt evence. o5t ittlygé par log Mages

Wb LA en mbsion secrite afin A - .
. N 8

o egpionner wnw liew, par exemple pour - ﬁ

,fWWWmow YA 4 "

redbuirhle car lo gimple cvocafion o wn
o fsomattors  wvoinley sur o
personne gui La prononce. [L [ wfilige
par le page pow piiger deg Tradbey
yui planifeaient ! agagginay’ o wv Lord
Tondly pu iy £ appelaient enfre euw par le sobriguet de Sire « dedauchin.
Le Mage prononce un nom (commun ou propre) qu’il désigne comme INTEROIT
et une zone fixe de 100m de rayon (dont le centre doit étre a portée du sort).

Puis, tant que dure le sort, a chaque fois due queldu’un prononce a haute voix
le mot INTERDIT dans la zone, plusieurs effets se déclenchent conjointement :

B Premiérement, le Magde en est informé ou qu'il soit tant qu'il se trouve
dans unrayon de 10 Lieux de la zone par une légére pression sur la tempe.

B Deuxieémement, une brume se forme prés du Mage et reproduit les faits,
destes et paroles de la personne qui a prononcé le mot INTERDIT, une
minute avant et une minute aprés. Cela permet de reconnaitre
clairement cette personne et le contexte dans lequel elle a prononcé le
mot.

B Troisiémement, la personne qui a prononcé le mot INTERVIT perd 10 4
(jusqu’a tomber & 0). Elle est prise d’une migraine et ne comprend pas
forcément ce qui se passe.

O Appris (4O)
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Geste du souvenir

Lancement 10min
: JetMadic  Héroique (SR)

Portée Contact

Ourée Jusqu’a th

Résistance  Aucune, la cible doit
étre consentante

Le Mage degsine we Rune somplove sur le
S04 aufour de lo dble, puy ricfe une
minites darant (v sowventr do lo
chle jo mafivialge alory soup

La cible doit étre consentante et
pleinement en connaissance de ce
quelle accepte de faire, sinon le sort
échoue automatiquement. Clest
édalement elle dqui décide duel
souvenir elle souhaite montrer. &n
conséquence, ce sort ne fonctionne que sur des
humanoides intelligents.

Le souvenir de la cible se matérialise sous la
forme d'images dans la brume au-dessus de la Rune. La scéne est toujours
vue ¢ par les yeux » de la cible, telle quelle sen rappelle (elle ne peut en aucun
cas altérer sciemment ses souvenirs ou en dissimuler une partie). Il est
possible de revoir ainsi jusqu’a 1 heure de souvenirs de la cible, en accélérant
certains passages si nécessaire, mais sans pouvoir jamais revenir en arriére.

Une fois que le sort prend fin, le souvenir est effacé définitivement de la
mémoire de la cible.

[ Appris (5O)
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Invisibilité du Bavbigane

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdic  Trés difficile (4R)

Portée Contact
Durée Maintien
Résist 1

Le Mage pagge se5 maing sur lo cible

en riclen dog incantiittons complepey.

Auw fiar & & megare. elle devient
wisihte.

L’objet oula créature ciblée (et son
équipement) devient invisible. Ne
fonctionne dque sur les objets de
Sm cubes ou moins. Détruire tout
ou partie d’un objet invisible met fin
au sort. 8i la créature se sépare
d’une partie de son équipement, ce
dernier redevient visible, mais cela
ne met pas fin au sort.

Il est impossible de repérer la cible
visuellement, mais il est toujours
possible dessayer d'entendre une créature
pour obtenir sa position approximative.

Ve plus, méme en sachant ol se trouve une créature invisible, elle reste
difficile a toucher. Lorsqu’une créature invisible est prise pour cible par une
attaque a distance, au corps a corps ou un sort, laction est résolue
systématiquement avec le Désavantage.

Il w'est pas possible de maintenir ce sort avec une Rune.

O Appris (4O)
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Lecture des nuades

Lancement  Action de Combat (%K)

) JetMagic  Trés difficile (4R)
Portée -
Durée -
Résistance -

5’»’?0\/07‘&% é”@&%m/éﬁpfﬂwbﬁ"ffﬂéb’/vp
Jaire durcny log prochaing fours:

Le Mage doit pouvoir voir le ciel au moment ot il lance le sort.

Il sait instinctivement quel temps et quelle température il va faire durant les
R prochains jours a cet endroit.

1 Appris (40)
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Lévitation

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Normal (2R)

Portée 20m
Durée Maintien
Résistance  FOR normal annule

en faigany pregsion aves L air gul L enpare.

Le Magde peut déplacer un objet ou une créature selon un axe (haut-bas,
droite-gauche ou avant-arriére) de Sm par round. Cela lui demande une
Action de Combat (%K) a chaque fois (inclus dans le temps de lancement du
sort pour le premier round).

Le jet de Magie est facile pour un petit objet (une clé, une bourse, etc.), normal
pour un objet de taille moyenne (un panier, un sac, etc.), difficile pour une
créature de la taille d’'un humain et trés difficile pour une créature plus
grande. Sila créature n'est pas consentante, elle peut résister avec un jet de

FOR normal.
O Appris (20)
RTINS > V7




Messader du wnt

Lancement  Action de Combat (%K)
,, JetMadic  Normal (2R)

Portée jusqu’a 1000km, sur
une Signature

Durée =

Résistance -

Z&/Vtg&/u’n&mo@mwwm avan?-brag ef se5 maing.

Un aigle de brume se forme juste devant lui, capable de transporter dans ses
serres un petit parchemin roulotté en un lieu précis, fixe dans l'espace, ot le
Mage a inscrit sa Signature (voir le sort correspondant). L'aigle vole nuit et
jour et parcourt 20 km chaque heure. Il peut voyagder ainsi jusqu’a 1000 km.
Une fois arrivé sur place, il laisse tomber le parchemin sur la Signature ou au
plus prés si c’est impossible. 8ila Signature est détruite pendant le vol, 'aigle
se désagdréde immédiatement et laisse tomber le messagde (le Magde en est
informé). Si le Mage essaye d’envoyer l'aigle a un endroit oii sa Signature
n'existe pas (ou nexiste plus), ou bien si I'endroit est trop éloigné, il refusera
de décoller.

[1 Appris (20)




Orbe de lumiére

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Facile (IR)

Portée 20m
Durée Maintien
Résist 1

Une sphére de lumiére apparait, éclairant comme une torche (6m de rayon).
Elle suit le Mage, mais celui-ci peut la déplacer consciemment, du moment

qu’elle reste dans un rayon de 20m autour de lui. Sinon, le sort prend fin.
Fonctionne sous I'eau.

Si ce sort est maintenu par une Rune, I'Orbe de lumiére reste a une position
fixe par rapport a cette derniére, et le Magde n'en a plus le controle.

[ Appris (10)
XYY
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Sanctuaire silencicux

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Difficile (3R)

Portée 30m
Durée Maintien
Résistance -

Z&Wg&mwﬁw#wmw@q & Lygue oo
Wffsontementy contre dog Sorccery.

le Made désigne une zone sphérique de jusqu'a 2xR métres de rayon
entiérement a8 30m ou moins de lui. Tous les sons dans la zone sont
entiérement absorbés, ce qui signifie que les personnes dans la zone ne

peuvent entendre ce qui se passe a l'intérieur ou a lextérieur, et due les
personnes a l'extérieur ne peuvent entendre ce qui se passe a l'intérieur.

&n outre, les sorts lancés depuis lintérieur de la zone voient leur difficulté
augmenter de 2 (il faut réussir a incanter sans entendre le son de sa propre
V0ix).

[ Appris (30)




Subtilisation de foroe

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée 20m
Ourée Jusqu’a 4 rounds
Résist 1

ZQ/VWWWOWM&/“W Vifle en dehory do corpy o um
Durant les 4 prochains rounds, la créature ciblée a 20m ou moins a le
Désavantagde a ses jets de FOR, et les dégats de toutes ses attaques au corps
a corps sont réduits de 3% (jusqu’a les annuler).

l.a cible peut faire un jet de VOL pour résister, dont chaque réussite réduit la
durée du sort de 1 round (jusqu’a 'annuler).

De plus, le Magde peut désigner un alli¢ 4 20m ou moins (y compris lui-méme)
qui aura des bonus équivalents durant toute la durée du sort.

Il n’est pas possible de maintenir ce sort avec une Rune, et il prend fin quoi
qu’il arrive au bout de maximum 4 rounds.

1 Appris (5O)
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Vent de murmure

Lancement  Action de Combat (%K)

h JetMadie  Normal (2R)
Portée 1km par Réussite
Durée -
Résistance -

LAl rerma do ungnaltes rupldoment e cou NS 2
dytence.

Au terme de l'incantation, le Magde prononce un court texte (une ou deux
phrases au maximum) et désigne a haute voix une personne qu'il connait ou
qu'il aen vue directement. Le vent transporte son messagde, le délivrant sous
la forme d’'un murmure la ot se trouve la personne désignée. Le messagde
parcourt Ikm en | minute (soit 100m/round ; en dessous de Ikm, on considére
que le messagde est instantané). La distance maximale est de Ikm par
réussite.

O Appris (20)
Q) D SOND L ALY a2
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Vertide paralgsant

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdic  Trés difficile (4R)

Portée S0m
Durée =
Résistance  VOL réduit

Le /VWMWMM/W‘/’M edbergaire la viglon chimérigue gue
le jol je derobe Todf adfbur de lut pour e précpifer dong wn dbime sarg
fond.

le Made désigne un adversaire qu'il peut voir. Ce dernier recoit 3 dés
paralysic et est alors PARALYSE (LdR page 132).

Il peut faire un jet de VOL pour résister, dont chaque réussite réduit de 1le
nombre de dés paralysie recu (jusqu’a les annuler).

O Appris (4O)
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Zéphyr frindant

Lancement  Action de Combat (%K)
) JetMagic  Normal (2R)
Portée 100m
Ourée Maintien
Résistance -

le Mage crée une forte brise dans une direction précise, dans un volume
d’environ 100m de coté, situé 4 100m ou moins de lui. Le vent perdure tant que
dure le sort et que le Magde ne s’éloigne pas a plus de tkm.

La principale utilité de ce sort est de faire avancer un bateau a voile en lui
darantissant le meilleur vent possible (en le lancant sur les voiles). Tant qu'il
darde le méme cap, le bateau voit sa vitesse moyenne doublée.

O Appris (20)
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Madie de 'Sau

epenttelloment cwdlfy off bogiy jur la vie. ([edfing exploieni lo
puiggance db lo glace of dv gel pour ralenfr ow incapaciter lewrs
advergaires. of garder lewsy alliiy & Labri di depger.



Analyse kaléidoscopiciue

Lancement 2 Actions Complexes (XX)
JetMadic  Normal (2R)
Portée Contact
ODurée =
Résistance -

Z&/%yommpeﬁ?‘wyﬂmwnﬁdr‘wwbmawhwwo

Le Magde doit mettre en contact un petit cristal de roche (un Kaar fonctionne
édalement) avec la substance a analyser.

Au terme de llincantation, le cristal reste inerte si rien n'a été détecté de
notable, sinon il se met a luire d’une certaine couleur :

B Verte si elle est empoisonnée

® Violette sielle estimpropre ala consommation ou atteinte d’'une maladie
(par exemple de la nourriture avariée)

B Rouge si elle présente un autre dander

Si ce sort est lancé sur une créature, les informations fournies le sont
uniquement d’un point de vue physiologique (analyser un ennemi ne produira
pas la couleur rouge et les maladies psychologiques ne produisent pas la
couleur violette).

1 Appris 20)
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Arme de glace

Lancement  Action Rapide (W)
JetMagic  Normal (2R)

Portée Sm
Durée Maintien
Résist 1

La plupart dog Vagey vitont auiten que pogsible lo combar’ au corpy & sorpy,
le jugeant riggui of vulgaire. [oufsfocy. ceting prafiguantyy dog arcancy aiment
Garder wn afbul dang lew manche, eff profifer ﬁM{ww@mW
pow guprendre lewy adversairey. D wn gegte vif div brag. le Mage fai
Fait apparaitre n'importe quelle arme ridide et sans partic amovible dans
ses mains ou celles d’'un compagnon a Sm ou moins. L'arme fond

instantanément si elle est lachée ou rengainée. Dans le cas d’'une arme de jet,
elle peut étre lancée et inflider des Dégats avant de disparaitre.

Une arme de gdlace a les mémes caractéristiques dqu'une arme
conventionnelle de qualité standard. Si le jet de Magic est réussi avec 4
réussites ou plus, elle est considérée comme étant de qualité supérieure

(+13). Une arme de dlace ne peut étre enchantée d’aucune facon.

[ Appris (20)
YOS
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Asséchement

Lancement  Action Complexe ()

: JetMagdie  Difficile (3R)
Portée R metres
Ourée Maintien
Résistance -

Fait évaporer 1 métre cube par réussite a chaque round.
l.e Magde peut adir dans un rayon de R métres autour de lui.

Ce sort n'a aucun effet direct sur les étres vivants présents dans la zone (on
ne peut pas enlever 'eau d’un corps humain, mais on peut finir par tuer un
poisson en enlevant toute I'eau d’un bassin).

Il n’est pas possible de maintenir ce sort avec une Rune.
[ Appris (3O)
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Berceuse de I'eau vive

Lancement  Action de Combat ()
JetMagie  Normal (2R) ‘ :

Portée 30m
Durée 1 heure
Résistance  VOL annule

Z&ﬁwwéfm/wmwémm W,u«'wvao/der{uw
go Jforme adfour de gon tow, renqeny so volw e;‘Waeref
Jormell.

Ce sort affecte jusqu’a R adversaires. lls doivent se trouver dans un rayon de
30m et étre en mesure d’entendre le Made. Les plus proches sont affectés en
premier. Chacun d’entre eux doit réussir un jet de VOL normal (ou facile s'il
est déja en combat). Les adversaires affectés entendent une vague mélodie,
les autres, rien du tout.

Si ladversaire échoue le jet, il est ENOORMI PROFONDEMENT (LAR page 134)
pendant 1 heure.

Sil'adversaire réussit le jet, rien ne se passe et il est immunisé contre ce sort
durant 1 heure.

O Appris (20)
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Brume de la Guivre

Lancement  Action de Combat (%K)

) JetMagic  Normal (2R)
Portée 10m
Durée R rounds
Résistance -

Lo Page degsine deg cercley dang Lair aveo jog brag. [ humidfs ambiante
pwwaéf;mmlw/klﬁwq/mwb viglbilire.
Fait apparaitre une zone brumeuse s’étendant sur 4m de rayon, située en un

point fixe & 10m ou moins du Mage. Il nest pas possible de voir a plus de Im
au travers. L.a brume se disperse naturellement au bout de R rounds.

[1 Appris (20)
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Bulle scintillante

Lancement  Action de Combat ()

JetMagic  Difficile (3R) ‘ /
Portée Sm '
Durée Maintien
Résist 1
A

tlory adtbur do lo cble, ridiugant lo viloofs dog coupy gui lu sony portis.

La difficulté pour toucher la cible augmente d'un cran (passant la plupart du
temps de normal a difficile). La cible peut étre le Mage ou une créature a Sm
ou moins de lui.

[1 Appris (5O)
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Cercle de el

Lancement  Action de Combat (%K)

h JetMagic  Difficile (3R)
Portée 6m
Durée Maintien

Résistance VIV normal annule

Le Mage récipe {incanitifton of pose se5 mairg aw s6f. Augie. le g0l se

Lorsqu’un adversaire commence son round dans un rayon de 6m autour du
Mage ou y pénétre, il perd immédiatement une Action de Combat (%K) pour
ce round. Un jet de VIV normal annule I'effet.

[ Appris (30)
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Condenser I'eau

Lancement  Action de Combat ()

JetMagie  Facile (IR) .
Portée Contact : ‘
Ourée -oulround
Résist 1

L incanitton. [ eaw aufbur oo lut ge condenge ef devient lguide, que le Plage
pedl guider aves sa main ofin qe remplis gon sufie.

Permet de remplir un récipient de 2 litres d’eau potable maximum, ou faire
tomber une fine pluie sur un carré de Im de c6té pendant 1 round.

Il w'est pas possible de faire apparaitre de 'eau a l'intérieur d’un étre vivant.

O Appris (1O)
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Création d’ecau

Lancement  Action Complexe (X)

) JetMagdic  Difficile (3R)
Portée Contact (remplissage),
10m (pluie)
Durée Maintien
Résistance -

L.e Mage peut remplir un récipient ou une zone par simple contact de la main,
a raison de | métre cube par réussite et par round.

Il peut a la place choisir de faire tomber une averse dans un cylindre de 20m
de rayon et 10m de haut, dont le centre peut se trouver jusqu’a 10m de lui.

Il n’est pas possible de faire apparaitre de I'eau a lintérieur d'un étre vivant.

Il n'est pas possible de maintenir ce sort avec une Rune.

[ Appris (30)
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Extirpation du poison

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdie  Variable

Portée Contact

Ourée =

Lo Mige i ner pinser evse.go5 dotg esvdigroy o Lo yome: soqposgonnis:
e lu vidtme en récifint L incarfiition eoff en exéouithny dog arabespuey compleses
aves gon afhe main. [e polgon reggort de la place eof se crigtillige aw conted
de Lair avant de Fomber en poudbe, inoffengive.

&nléve tous les dés poison de la cible. La difficulté du jet de Magie est la méme
que celle du jet pour résister au poison.

O Appris (20)
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Glaciation

Lancement  Action de Combat (%K)

! JetMagdic  Trés difficile (4R)
Portée Sm
Durée R rounds

Résistance VIV difficile partiel

Le Vage récite L incantiitton compleve ef foappe du pied aw gob. S pacteny
de gon pled, le gol ge recowre ﬁJ&wa«fw de lut, enthavany leg
Les adversaires dans un rayon de Sm autour du Mage dui étaient en contact

avec le sol subissent R¥* de froid. De plus, ils sont ImmoiLIsés (LAR pagde 134)
pendant R rounds.

Un jet de VIV difficile annule l'effet d'immobilisation.

A chaque round, un adversaire ainsi IMMOBILISE peut consacrer une Action de
Combat (%) pour tenter de se libérer avec un jet de FOR difficile.

De plus, la zone est recouverte de glace traitresse pendant autant de rounds
que de réussites, divisant par 2 la vitesse de déplacement de toute créature
marchant dessus (excepté le Made).

O] Appris (4©)
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GQuérison des malaclies

Lancement 1 minute (10X)
JetMadie  Variable 4
Portée Contact Px ‘
Durée 4
Résist b

Z&ng}wqpuﬁmq@/m derg ge5 mairg en coupe, ,J(/M/m
s rétebliy rapidement.

La difficulté du jet de Magic est la méme que celui du jet de Médecine pour
soigner la maladic. 8'il est réussi, le personnade n'est plus MALADE.

1 Appris (30)
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Immortalité du martgr

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Trés difficile (4R)

Portée 8m
Durée 1 round
Résistance -

D symbotog bloss o luminews apparaizsent sur log membres do oo dornien.

lLe Magde désigne une créature consentante. Jusqu’au début du prochain
round du Magde, tous les Dégats qui auraient dii la blesser sont annulés.

De plus, au début du prochain round du Magde, la créature est soignée

d’autant de Points de Vie (9) due la somme des Dégats annulés ainsi. Ce soin
exclut les Dégats infligés par les alliés et I'environnement.

1 Appris ()
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Intellidence de cristal

Lancement  Action de Combat ()

JetMagie  Difficile (3R) ‘ /
Portée Contact 3

Durée Maintien

Résist 1

Le Mage forme log yewo du fifur deposifiire do la sagegre dvine, récie
L incaniuiton. puis pose wn doigi sur chacune de g5 paspiives. [orgpue se
dernier log rowre, iy brillent o un blew colatent of Tout lut semble plog slair
o' compridengifle.

Le personnade humain ciblé a +1 INT tant que dure le sort.

O1 Appris (5O)
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Marche sur l'onde

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Difficile (3R) ou trés

— (f“o B T s SRR

difficile (4R)
Portée Contact
Durée Maintien

Résistance -

Lo Mage récife (incantiton of effedue lo gegtuclle, pus foushe log pieds
du bencficiaire. [orgpue te dornier pose log piedf sur une ifondue d cavw, une
touthe de glace fine of iphimire ge forme en doggous, lui permeiteni de
macsher sarg 5y enfonser.

La créature ciblée peut marcher sur une surface d’eau douce comme si elle

était sur la terre ferme. Sile jet de Magie est réussi avec une difficulté d’un
cran de plus, la cible peut marcher sur nimporte quel liquide.

Pour chaque 2 ¥ additionnels payés au moment du lancement, le sort peut
affecter une cible supplémentaire (le nombre total de cibles ne peut pas
dépasser le nombre de réussites). Les cibles doivent rester dans un rayon de
30m autour du Mage (ou de la Rune le cas échéant).

Ce sort n'immunise en rien contre les potenticls effets de ce liquide, c’est
pourduoi vouloir marcher sur une mare d’acide se révéle souvent létal.

[ Appris (30)
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Noyade de Nimue

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdic  Tres difficile (4R)

Portée 50m

Durée Maintien

Résistance  CON difficile pour se
libérer

Z&Wg&m&&ww&afwa‘z/mfém { une boule o cacw.

La cible doit se trouver a proximité (I0m) ou dans une étendue d’eau, et a 50m
ou moins du Mage. L’eau se rassemble en une boule autour de la cible qui
lemporte en tourbillonnant a duelques métres au-dessus du sol,
lempéchant d’agir, de respirer et la ballotant dans tous les sens. Tant que
dure le sort, au début de son round, elle subit 2D ¥* contondants et de noyade.
Un jet de CON difficile annule ces Dégats. Le seul moyen pour elle de se libérer
est un jet de Natation difficile, qu'elle peut tenter a chacun de ses rounds en
y consacrant une Action Complexe ().

Le sort prend fin immédiatement si la victime se libére ou meurt. Il nest pas
possible de le maintenir a l'aide d'une Rune.

O Appris (4O)
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Récompense du Soiffard

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Normal (2R)

Portée Contact

Durée =

Résistance -

-

Z&ﬁwﬂwhmm-/w/mwmrf [m,ué;«',mwyp
széooé ﬂvqff,w»;or?‘m?‘e?&#p«v&méqw/ww
Wg&ﬁ/fww%x{&

Transforme | litre deau (ou assimilé) en alcool fort. La qualité dépend du
nombre de réussites :

2 réussites : véritable tord-boyau, beurk...
3 réussites : correct...

4 réussites : plutdt bon !

5 réussites ou plus : un véritable nectar !

Il n’est pas possible de modifier la composition d’un corps complexe, tel qu'un
étre vivant.

[1 Appris (20)
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Respiration aciuaticiue

Lancement  Action de Combat ()

JetMagic  Normal (2R) ‘ A
Portée Contact 44

Durée Maintien

Résist 1

Trargparente of flaggue ge forme alory powr recowvrir yews, neg ef boushe.

La cible du sort peut respirer sous 'eau tant que dure le sort. Ce sort ne
protéde pas contre les daz ou effets similaires, mais protéde des problémes
de décompression.

Pour chaque 2 & additionnels payés au moment du lancement, le sort peut
affecter une cible supplémentaire (le nombre total de cibles ne peut pas
dépasser le nombre de réussites). Les cibles doivent rester dans un rayon de
30m autour du Mage (ou de la Rune le cas échéant).

O Appris (20)
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Soins

Lancement  Action de Combat (%K)
h JetMagdic  Normal (2R)
Portée Contact

Durée
Résistance

Lo Mige spplipue sog maing sssdiggag { sne blsgaver en ricifiit b insaifiion
U fo de bamiire wie wn port d inepgie ente log mairng de Plage of le
blegsé. Tandly gue geg platey se referment’

La cible récupére (2D+R) 9.

Ne peut pas soigner des blessures faites par le feu, le froid et acide, ne fait

pas repousser les membres tranchés, ne duérit pas des maladies, du poison,
ete.

1 Appris (20)
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Soins de Windik

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdie  Trés difficile (4R) -
Portée Contact ' :
Durée =
Résist 1

L.a cible récupére (3D+R) 9 et au choix :
®  Elle perd undé d'un état préjudiciable (tel qu'un dé poison, paralysie, etc.)

B Elle est duéric d'un état préjudiciable parmi les suivants : Assommé,
AVEUGLE, SNDORMI PROFONDEMENT, ETOURDI, FATIGUS.

®  Elle est duérie d’'un autre état spécifique (a la discrétion du Conteur)

Ne peut pas soigner des blessures faites par le feu, le froid et I'acide, ne fait
pas repousser les membres tranchés, ne duérit pas des autres états.

[ Appris (4O)
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Souffle dlacial

Lancement  Action de Combat (%K)

h JetMagic  Normal (2R)
Portée Cone de I0m
Durée -

Résistance VIV partiel

Toutes les créatures dans un cone de 10m devant le Mage subissent R¥ de

froid. De plus, elles voient leur Mouvement (D) réduit de moitié pendant
(+R) rounds (non-cumulable). Un jet de VIV normal annule l'effet de
ralentissement.

1 Appris (20)
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Tesson de glace

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Normal (2R)
Portée 10m

Le Vage faif wn mowement fluide en fondbnt le brag very su ddle ef un
tei { eaw g change en glace pour aller lu frapper eof (L engouwrdis.

Inflige R¥ perforants et de froid & une cible a 10m ou moins. De plus, elle a le

Désavantade a tous ses jets de Compétence jusqu'au début du prochain
round du Magde.

[ Appris (20)
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Torrent de soins de Sabina

Lancement  Action de Combat (%K)

) JetMagdic  Trés difficile (4R)
Portée 15m
Durée =
Résistance -

Z&/?WMWWIWWMMM&, #h&@/w(pg&{o
Ladtre. (v flof' do lumisre bledts of lyguide 5 ifond devant luc pow aller
La cible récupére (ID+R)9p.

Ne peut pas soigner des blessures faites par le feu, le froid et 'acide, ne fait
pas repousser les membres tranchés, ne duérit pas des maladies, du poison,
etc.

O Appris (4O)
© 0. NV LY ST ERN AL 2

RFY)




Ultime reflet

Lancement 1 minute (10X)
JetMadic  Difficile (3R)
Portée Contact

o7 en bon fif. e regarde dhng Lo dog yeur Ao la vicime.
Le Made voit se refléter sur la pupille du défunt la toute derniére imagde

quelle a vue avant de mourir. Le cadavre doit étre en bon état et la mort
dater de § jours ou moins.

Ce sort peut facilement couper court a bon nombre de scénarios. Le Conteur
ne doit pas oublier qu'il s’adit uniquement de la toute derniére image vue par
les yeux de la victime.

1 Appris (30)
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ey bonug awe going

[] Douces mains. mes soins sont augmentés de +2 9.

ey bornsg e degéty 4 fow

] Pgromane 1. Dégats de feu augmentés de +13.

I:l Pgromane 2. Dégats de feu augmentés d’un total de +2 3.
(1 Pyromane 3. végats de fou augmentés dun total de +3%.
I:I Pgromane llu Dédats de feu augmentés d’'un total de +4 3%,

I:I Pgromane S. Dégats de feu augmentés d’'un total de +53%.




Madie du Feu

T

Lilement div [ew e57 le plig destuctour dog yuatre. [0 regroupe log
Grendly goneg, may augsi o aihey sanaligany lo pugsance eff la majert
do Fow powr rafffermir log coeury ef encournger s alliss.



Arme flamboyante

Lancement  Action de Combat (%K)

— - ‘ ———— ‘“'*-(;7 PN AN~ N \O 7 AT 73

i JetMagdic  Normal (2R)
Portée 10m
Ourée Maintien
Résistance -

Z&Wg&/qgmwmaf‘xmxfmﬁw de ceffe dernicre lu puissance

l.e Mage désigne une arme portée par lui ou un de ses alliés a 10m ou moins,
qui se nimbe de flammes et éclaire comme une torche (6m de rayon). De plus,

ses Dédats sont augmentés de +23 et sont considérés de feu en plus des
autres types.

A linstant oii l'arme nest plus en main, l'enchantement prend fin.

Pour chaque 3 ¥ additionnels payés au moment du lancement, le sort peut
affecter une arme supplémentaire (le nombre total d'armes ne peut pas
dépasser le nombre de réussites).

[ Appris (20)
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Aspect ’cerrifian’c

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée Personnelle
Durée Maintien
Résist 1

5 yewo ef Trarglormant ez chevews en foigor incandeseente.

Tant que dure ce sort, lorsque le Mage utilise sa compétence Intimidation, les
réussites sont déterminées en fonction de son PSY au lieu de sa FOR. Les dens
sont mal a laise lorsqu'ils sont proches du Mage.

01 Appris (5O)
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Boule de Feu

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Difficile (3R)

Portée S0m

Durée =

Résistance -

Lo Mage canadye wne sphive do fiw erte sep mairg of lo profeite jur so
cnnemig. Leife derniire explose darg wn bruiy gourd off wn souifte 4o flammes:

l.e Made désigne un point situé dans un rayon de S0m. Toutes les créatures

dans une zone de 3m de rayon autour de ce point subissent (5+R)¥ /oo U de
feu.

O1 Appris (30)
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Charisme du Phénix

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée Contact
Durée Maintien
Résist 1

Le Vlage frace wn & |0 jur le fronf do fifer depositiive aves s dotgi.
g%Wi'WW; o{ wne famme profonde %WW@,W'%

Le personnage humain ciblé a +1 CHA tant que le sort dure.

1 Appris (30)
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Couronne de Flammes

Lancement  Action de Combat (%K)

) JetMagic  Difficile (3R)
Portée Personnelle - Im
Durée Maintien
Résistance -

ZP/V%/WMWV"’MW en récifint Limwocafion. (fv cercle
te flammes dargantes go mel alosy & fourner wufour do sw i, pareid & une
Dés qu'une créature rentre dans un rayon de 3m ou moins du Mage, une

derbe de feu s'échappe de la Couronne de Flammes et lui inflide 2D % /oo U
de feu. Au lancement de ce sort, le Mage peut désigner jusqu’a R créatures
de son choix a exclure de cet effet.

O Appris (3O)
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&ruption de chaleur

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée 2m
Durée =
Résist k

Lo Vlage colle sop mairg & su poiiine afin de conentrer la pugsance div
te luc.

Toutes les créatures a 2m ou moins du Mage subissent (10+R) 3 /oo U de feu.

O Appris (5O)
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Feu sauvade

Lancement  Action de Combat (%K)
’ JetMagdic  Héroique (SR)

Portée 1m, puis déplacement

Ourée Maintien

Résistance  CON difficile réduit

Lo tervible sort ped? riduire
mVéMg&mm{r@y maiy
gon caradfire imprivigible @
sowvent coife la vie & gom
lancewr.

Crée une zone de tempéte
de feu d’autant de m’ que
de réussites, adjacente au
Magde. La forme de la zone
est selon la volonté du
Made, mais doit étre
B8~ constituée de carrés de Im.

A chaque round aprés le premier, si le Magde veut le maintenir, il doit faire un
jet de Magie trés difficile. $'il réussit, il peut remodeler la zone et la déplacer
d’autant de métres que de réussites. §'il échoue, la zone double de superficie
et se déplace de 2D métres dans une direction aléatoire (ce qui peut causer
un sérieux probléeme au Mage ou a ses alliés).

Quicondue se trouve a nimporte duel instant dans la zone subit 30 3% /oo L.
Un jet de CON difficile divise par 2 les Dégats (3 ).

Il w'est pas possible de maintenir ce sort a l'aide d’une Rune.

[ Appris (5O)
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Flammeéche

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Facile (IR)

Portée Personnelle
Durée Maintien
Résist 1

Fait apparaitre une flamméche dans la main du Magde, qui éclaire comme une
torche (6m de rayon).

Ve plus, le Magde peut mettre facilement le feu a tout élément inflammable
avec, comme de la paille séche ou de 'huile. Pour mettre le feu a un objet porté
par un adversaire, le Mage doit réussir un jet de Corps a corps et I'adversaire
peut utiliser sa Réaction (M) pour se défendre.

[ Appris (1O)
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Fouet incandescent

Lancement  Action de Mouvement (»)
JetMagdic  Difficile (3R)

Portée Personnelle
Ourée Maintien
Résistance -
f/\fi@‘\\ Lo Phge fodt wn mowement
- A dreataire duw brag, o wv ruban
[ & J 4 B -ZZ pedt /“7244“ (A
,,gf"k/ s combaitie. gude par sa Pagie
V3 bien plug que par Lagilife o sep

mowvemently. (ecthing Mages do Few

L upligent en dornier W/éﬂﬁu«'dém

,w'éé ne vony' blenfsy plag powvoir Jaire
appel & lewr Wagic powr se defendre.

{

N 77
@ %
R V%
».
ot Fait apparaitre un long fouet de feu intense

R
\ ; dans la main du Made. Il disparait

instantanément s'il quitte cette derniére. Il
éclaire comme une torche (6m).

Ce fouet est une arme dont les dégats sont de (CHA+3) % de feu, a une allonde
supérieure (3m), et n’a besoin que d’une seule réussite au jet de Corps a corps
au lieu de 2 pour Désarmer ou Faire trébucher un adversaire.

De plus, lorsqu'il attaque avec, le Magde peut utiliser son PSY a la place de son
AGl pour faire ses jets de Corps a corps.

O Appris (3O)
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Incinération de Raga

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdic  Trés difficile (4R)

Portée 10m
Durée =
Résistance  CON partiel

Z&Mg&méfoﬂg«/&mﬁ‘m VWMWWWMWWM
ofpet. pui prend fow immédiatement.

La cible subit (10+R) 3 /oo U de feu et devient & Feul (LdR pade 134). Un jet de
CON normal empéche de prendre feu et un jet difficile divise par 2 les Dégats
().

O Appris (4O)
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Retour de flamme

Lancement  Réaction (M)
JetMagdic  Trés difficile (4R)
Portée Personnelle
Ourée =

Résistance -

L2 ot st o dangerews e pesger wn Plage du Fow sang deforse aw conpy
& conpp. JW@*I/&WWWMVM&?‘WW!{&M
Suite & une attaque au corps a corps, réduit les Dégats subis de 2D 9.

L’attaquant subit autant de Dédats (3) de feu avec une Pénétration Totale
(0 U).

01 Appris (40)
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Rideau de flammes

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdic  Trés difficile (4R)

Portée 20m

Durée Maintien

Résistance VIV normal annule si
ciblé directement

Lo VPage frace do doigi wn Fud' devani lui en ricifeni {incanfition. (fn
Hideaw 4o flammey sort’ du 504, bloguant le pagsage.

Fait apparaitre un mur de flammes rectiligne de 3m de haut, Im de larde, et
d’autant de métres de long que de réussites. Le rideau doit se trouver
entiérement a 20m ou moins du Mage.

Toute créature franchissant le mur subit (I5+R)3% /oo U,

8i une créature se trouve a l'endroit ol le Rideau de flammes apparait, elle
peut faire un jet de VIV normal. §'il est raté, elle subit les Dédats du sort.

Sile Mage (oule cas échéant la Rune) duitte la portée du sort, ce dernier prend
fin.

[ Appris (4O)
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Trait de feu

Lancement  Action de Combat (%K)

h JetMagdic  Normal (2R)
Portée 20m
Durée -
Résistance -

Lo Mige tond b brag o lo doght en dredton do so dble of wn tuit
incandegoeny fige jur elle.

Inflige (5+R) 3 [oo U de feu a une cible a 20m ou moins.

O Appris (20)
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Magdie de la Terre

Z'Wq@k%wfﬁw’wwwbhwsfw
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Armure de pierre

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Normal (2R)

Portée Contact
Durée Maintien
Résistance -

Lo Mage designe wn personnage en joignant log indew off log powses devany
i S8 sailloore, lo yuble e pisi b Enbors se N o i non?
se wller & gon Torge, seg brag of seg jambes, Telle wne armure anfigue
it B g A

La créature ciblée dagne (2+R) V. Ne se cumule pas avec ceux d’'une armure
(le Manteau Vert de la Confrérie nest pas une armure). Dormir en Armure de
pierre est &puisant (LdR pagde 133).

1 Appris (20)




Colonnes de pierre

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée 10m
Durée e
Résistance VIV normal partiel

pierve ge meftent alory & emerger d got.

Des cylindres de Im de diamétre s’élévent du sol jusqu’a (5+R m) de hauteur,
formant des colonnes de pierre. L.e Mage peut créer autant de colonnes que
de réussites, dans un rayon de 10m autour de lui, qui doivent étre distantes

d’au moins Im les unes des autres. Le sol a cet endroit doit nécessairement
étre naturel et constitué de terre ou de pierre.

Quicondue se trouvant a Im ou moins d’une colonne en train de s’élever peut
faire un jet de VIV normal pour se décaler et éviter d'étre écrasé ou
emprisonné.

Sila colonne percute un obstacle en s’élevant (tel que le plafond d’une grotte),
tout ce qui se trouve dessus subit 3D ¥*.

O1 Appris (5O)
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Croissance luxuriante

Lancement  Action Complexe ()

: JetMadic  Difficile (3R)
Portée 20m
Durée -
Résistance -

Lo Vage fuit croitbe iz rapidement wn vigéfil.

Le Magde choisit un élément de végétation. Ce dernier se met a grandir et
croitre rapidement jusqu’a sa taille adulte.

Ce sort peut étre utilisé pour faire croitre des plantes drimpantes pour créer
une échelle, un arbre poussant de travers pour faire un pont, ete. Ce sort ne
peut en aucun cas étre utilisé pour inflider des Dégats.

[ Appris (3Q)
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Sxcavation

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Normal (2R)
Portée 10m

Z&ﬁg&m&mmwbmwh,ﬂm

Fait un trou de R métres cubes dans de la terre ou assimilé, & un endroit
désigné par le Mage dans un rayon de 10m autour de lui. Il est possible de
faire de méme dans de la pierre, mais dans ce casla difficulté du jet de Madie
augmente d’'un cran. La matiére enlevée est complétement détruite.

Il est possible de faire une &xcavation dans du sable ou du gravier, mais le
sable autour risque de venir reboucher le trou.

Une créature a qui on jette ce sort sous les pieds a droit a un jet de VIV normal
pour ne pas tomber dans le trou formé.

[ Appris (20)
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Fracassement

Lancement  Action de Combat (%K)
! JetMagdie  Variable

Portée 20m

Durée =

Résistance VIV normal annule

L'objet ne doit pas étre plus dros qu'un sac de blé. Il est immédiatement
fracassé en plusieurs dizaines de fragments et considéré comme
intégralement détruit. Si lobjet est porté par un adversaire, ce dernier peut
tenter de cacher l'objet a la vue du Magde pour faire échouer le sort en
réussissant un jet de VIV normal.

La difficulté du sort dépend de la composition de I'objet :

B &nverre ou fradile : facile
&n pierre ou en bois : difficile
B &nmétal : trés difficile

1 Appris (10)
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A * *
Gréle laptdaure
Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée 50m
Durée =
Résistance  CON partiel

Grolte pour blegger ef incapacifer seg ennemiy

Le Magde doit se situer en extérieur, ou dans une caverne naturelle.

Le Mage désigne un carré de R métres d’aréte situé entiérement a S0m ou
moins de lui. Toutes les créatures situées dans la zone subissent (2+R) %
contondants et sont ETOURDIES jusqu’au début du prochain round du Mage.
Un jet de CON normal permet de ne pas étre ETOURDL

[1 Appris (5O)

*‘_LC(/)N%

.,.,.. i .

AL

)

'6’0@,&@;




Lianes de Malaka

Lancement  Action de Combat (%K)
JetMagdic  Difficile (3R)

— (f“o B T s SRR

Portée Contact

Ourée 24h

Résistance  FOR trés difficile pour
se libérer

Lo sortt ot communiment dftligé: pour mensitor los bandiy capffives.

Le Magde touche un objet ou un adversaire, qui doit étre consentant ou
incapable de combattre (ETOURDI, AsSOMME, ENDORMI PROFONDEMENT, etc.). Des
lianes vertes s’entourent et s’enroulent autour de la cible pour I'entraver, au
choix du Mage (immobilisée au sol, menottée, baillonnée, etc.). L'effet perdure
pendant 24h, mais les lianes peuvent étre brisées avec un jet de FOR trés

difficile (une seule tentative), ou détruites (elles ont (RXS5)9p).

[ Appris (30)




Perception des vibrations

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Normal (2R)

Portée Personnelle - R métres
Durée Maintien
Résist 1

Tant due le Mage est en contact direct avec le sol (par exemple soit en étant
pieds nus ou en posant la main au sol), il a parfaitement conscience de tout
ce qui se trouve en contact avec le sol dans un rayon de R métres autour de
lui. Cela lui permet par exemple de repérer un adversaire invisible ou de
savoir si quelqu’un se trouve derriére une porte. Les informations sont
toutefois limitées a ce qui peut produire des vibrations.

[ Appris (20)
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Pétrification

Lancement  Action de Combat (%K)

) JetMagic  Difficile (3R)
Portée Sm
Durée =

Résistance  CON normal partiel

Z*/'/WW é,ao{aga MWMWMM Lebui- et commence &
ge Trangformer en pierve, /‘”7"15’ ne plug é‘m,w'w;ﬁfm comme fosgilige.
l.e Magde désigne un adversaire a Sm ou moins. Au début de son prochain
round, cet adversaire doit réussir un jet de CON normal ou étre complétement

transformé en pierre (il meurt). Méme si le jet est réussi, l'adversaire a le
Désavantagde a tous ses jets de Compétence durant ce round.

1 Appris (30)
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Poings ’celluriciues

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Normal (2R)

Portée Personnelle
Durée Maintien
Résist 1

Leg toigty di Plage se souteri erfre ewe ef se changeni en roc solide aw
Terme de L incanfiefton, Prarngformant seg poingg en ingtumenty de degttucdtton.

Les poinds du Made sont considérés comme des armes inflideant
(3xFOR)¥*/S5U contondants. De plus, lorsqu'il attaque avec, le Magde peut
utiliser son PSY a la place de son AGI pour faire ses jets de Corps a corps.

Cependant, tant qu'il est sous l'effet de ce sort, le Magde ne peut plus utiliser
ses mains pour réaliser des actions nécessitant de la précision.

Cet enchantement ne se cumule pas avec quel qu'autre enchantement
d’arme.

O Appris (20)
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Rempart de pierre

Lancement  Action de Combat (%K)

p JetMagdic  Trés difficile (4R)
Portée 25m
Durée =

Résistance VIV normal partiel

Lo VMage lve rapidement wn brag de bag en hadt ef frappe lo g0l duv pied
Un mur de pierre vertical et rectiligne s’éléve hors du sol. Le mur peut faire
jusqu’a R métres de haut, 50cm de larde et (2XR)m de long. Il doit se trouver

entiérement dans un rayon de 25m autour du personnage. l.e sol a cet endroit
doit nécessairement étre naturel et constitué de terre ou de pierre.

Quicondue se trouvant a lendroit ol le mur s’éléve peut faire un jet de VIV
normal pour se décaler du coté de son choix. Si le jet est raté, c’est le Mage
qui décide.

1 Appris (40)
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Répligue sismique

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Normal (2R)

Portée Cone de 1I0m
Durée =
Résistance  CON normal annule

Z&/Vgofrwrz Violemmen] le s0l di pied, ve gui génére wne onde sigmigue
pu faif chiifer geg adversairey.

Toutes les créatures dans un cdne de 10m devant le Mage et en contact avec
le sol tombent A TeRRE (LAR page 133). Un jet de CON normal annule 'effet.

O Appris (20)
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Rocher hurlant

Lancement  Action de Combat (%K)

: JetMagdic  Normal (2R)
Portée 20m
Ourée -

Résistance  Jet de Défense annule

/ //f) ')
By 4
R

s = -ra"-’ T ( g
Lo Page frappe vielemment le 5ol div picd. faigant sorttr unm grog recher gui
pﬁﬂ‘p}%fﬁf,uaéuqum‘/wuf@ﬂwm & b emvoie jur wn

ernems deng wn gilflement’ siident

Le Mage doit se situer en extérieur, sur un sol naturel. La cible, située a 20m
ou moins, subit (I5+R)¥* contondants. Il est possible de réagdir a cette
attaquer avec un jet de Défense (confronté au jet de Magie). Ce sort fait
beaucoup de bruit, et inflide de lourds dédats aux objets, murs et
fortifications (a la discrétion du Conteur).

O Appris (20)
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Sand védétal

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Difficile (3R)

Portée Personnelle
Durée R rounds
Résist 1

Z&/Vwawm corwy & Laide /meq’kw}k VW gww
7’ Temporairemeny alfiri pour se chapger em chlorophylle, ce gui le rend
plag rgigtent ef donne & ga peaw w agped! verdiie.

Au début de son round, le Mage se soigne de 29 s'il a été blessé depuis le
début de son dernier round.

Ve plus, il a PAvantage a ses jets de CON pour résister au poison.

Ces deux effets durent R rounds.

[1 Appris (3O)
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Scellement

Lancement  Action de Combat (%K)

p JetMagic  Normal (2R)
Portée Contact
Ourée Maintien
Résistance  FOR difficile pour
défoncer

le Mage touche une porte, une grille, un couvercle, ete. qui est déja clos. Il
devient impossible de I'ouvrir autrement quen le défoncant, ce qui requiert
un jet de FOR difficile.

01 Appris (20)
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Signature du mage

Lancement  Action de Combat ()
JetMagic  Facile (IR)

Portée Contact

Ourée =

Résist b

ZWWMMM,M/W&#MWWM{&M}"W
par o aiieg jorth:

Le Mage trace du bout de son doigt une marque qui lui est propre (il doit
toujours faire la méme) sur nimporte quel support plat d’au moins 10cm par
10cm. Cette derniére luit faiblement dans le noir, et permet d’attester que
c’est un Mage qui a effectué la signature. Ce sort est utilisé en général pour
attester lauthenticité d’'un document de la Confrérie. La marque s'efface
immédiatement si son support est détruit ou abimé (papier déchiré, pierre
burinée, verre rayé).

Un Mage peut lancer Signature du Mage méme s'il ne le connait pas. Dans ce cas, cela lui
colite 3 ¥ et le jet de Magie est difficile.

O Appris (10)
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Stéle protectrice

Lancement Réaction (M)

h JetMagic  Vifficile (3R)
Portée 10m
Ourée 1 round
Résistance -

plague do pierve pouw metthe & Labri un allic (ow luc-méime). [o sifte
regie quelyuey secondes avany de fomber en pouggiire.

Annule tous les effets d’'une attaque a distance visant la cible du sort.

De plus, jusqu’au début du prochain round du Magde, toutes les attaques au
corps & corps et a distance visant la cible ont le Désavantade.

[ Appris (3O)
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Voile de tempéte de sable

Lancement  Action de Combat ()
JetMagdic  Trés difficile (4R)

Portée Personnelle * 4m
Durée Maintien

Résist 1

Le Page degzine dog arabespues

compleves darg Lair, puig
Tace div dotg? wn cercle aw
O . (hvodte

BN il Hlilloguin?- 5

Grende viegze se forme alory

euitbur de luti [o seble ot

tous viglbilifs.

Fait apparaitre un voile de
sable tourbillonnant de
quelques centimétres d’épaisseur, qui

forme un cylindre de 6m de haut et de 4m de rayon autour du Mage. L.e voile
est fixe et ne se déplace pas avec le Made. Il nest pas possible de voir au
travers du voile depuis l'extérieur (et cela reste approximatif depuis
lintérieur).

Quiconque traverse le voile de extérieur vers lintérieur subit (2D+R)%
tranchants. Les projectiles sont automatiquement détruits peu importe le
sens dans lequel ils traversent le voile.

8i une créature se trouve a l'endroit ot le Voile de tempéte de sable apparait,
elle peut faire un jet de VIV normal. §'il est raté, elle subit des Dégats comme
si elle avait traversé le voile.

[ Appris (4O)
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Lancement
3 Jet Madie
Portée
Ourée
Résistance
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Lancement
3 Jet Madie
Portée
Ourée
Résistance
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Liste des sorts rapicle
Appris  Nom du sort Elément O
] Condenser l'eau Sau 1
] Flamméche Feu 1
] Fracassement Terre 1
O Orbe de lumiére Air 1
O Signature du Mage Terre 1
L1 Analyse kaléidoscopique Sau 2
O Arme de glace Sau 2
] Arme flamboyante Feu 2
L] Armure de pierre Terre 2
] Berceuse de I'eau vive Sau 2
] Bourrasque Air 2
L] Brume de la Guivre Sau 2
O Brume mentale Air 2
LI Champ statique Air 2
O Eblouissement Air 2
O Sxcavation Terre 2
] Extirpation du poison Sau 2
O Lévitation Air 2
O Lianes de Malaka Terre 2
L] Messader du Vent Air 2
L Perception des vibrations Terre 2
L1 poings telluriques Terre 2
L Récompense du soiffard Sau 2
O Réplique sismique Terre 2
O Respiration aquatique Sau 2
O Rocher hurlant Terre 2
O Scellement Terre 2
L] Soins Sau 2
O Souffle glacial Sau 2
O Tesson de glace Sau 2
] Trait de Feu Feu 2
O Vent de murmure Air 2
] Zéphyr frindant Air 2
I Aspect terrifiant Feu 3
O Asséchement Sau 3
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O Boule de Feu Feu
O Bulle scintillante Gau
] Cercle de del Sau
O Charisme du Phénix Feu
[ Colonnes de pierre Terre
| Couronne de flammes Feu
O Création d’eau Gau
| Croissance luxuriante Terre
O Sclair Air
O &nvol Air
O &ruption de chaleur Feu
O Fouet incandescent Feu
L1 Grele lapidaire Terre
| Guérison des maladies Gau
O Intelligence de cristal Sau
| Marche sur onde Gau
O Pétrification Terre
O Sanctuaire silencieux Air
L] Sang végétal Terre
L Stéle protectrice Terre
O Subtilisation de force Air
O Ultime reflet Gau
O Clone de fumée Air
1 &spion dinterdit Air
L Glaciation Sau
L1 immortalité du martyr Sau
L] Incinération de Raya Feu
L] Invisibilité du Bavbiyane Air
O Lecture des nuades Air
0 Noyade de Nimue Sau
[0 Rempart de pierre Terre
O Retour de flamme Feu
O Rideau de flammes Feu
O Soins de Windik Gau
O Torrent de soins de Sabina Sau
L1 Vertide paralysant Air
O Voile de tempéte de sable Terre
O Feu sauvage Feu
O Geste du souvenir Air
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Glossaire

Personnage Joueur
Personnagde Non-Joueur
Maitre du Jeu

FORce

CONstitution
CHArisme

PSYchisme

VOLonté

INTelligence

AGllité

ViWacité

PERception

xDés a six faces
Réussite sur y ou plus

xDés a six faces et
réussite sur y ou plus

Nbr de Réussites a un jet

' v
>

PJ Point de Vie
PNJ Point de Pouvoir
Conteur Point d'Armure
FOR Pénétration
CoN Pénétration Totale
Défense passive

CHA
Point de Destinée

psY
Point de Création

VoL
Caractéristique

INT .

Compétence
- Mouvement
gL Talent
PER Trait
x0 Pouvoir
y* Dédat
<0fy+ Avantagde
Désavantagde
; Surcka
Challenge de PNJ
Action de déplacement
Action de combat

Action rapide
Action complexe

Réaction
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Bienvenue dans le monde d'liburia

Il y a trois mille ans, les Dieux Jumeaux sont
descendus des cieux pour apporter l'unité et la
dloire aux Humains. lls fondérent I'Smpire, a la
banniére d'azur et dor sous laquelle tous
pourraient connaitre la paix et la prospérité. lls
firent ensuite cadeau de la Magie a une poignée
dentre eux afin de protéder leurs fréres.

Mais il y eut la Grande Guerre et, aprés avoir
mené les Humains a la victoire, las de tant de
violence, les Dieux Jumeaux s’en furent la oti nul
ne pouvait les suivre.

Trois millénaires de paix se sont écoulés sans
progdreés ni chandement, et I'Smpire n'aspire qu'a
une chose : montrer aux Dieux qu'il est digne de
leur retour.

L’aventure n’attend due vous |

Ce livre est le recueil de tous les sorts du Livre de
Régles et du Livre des Adversaires, en version
corrigée par la FAQ, présentés de maniére
agréable avec un sort par pade, et agrémentés
d'une illustration.

Avec lui, vivez de maniére immersive votre role
de Magde de la Confrérie, en notant petit a petit
les sorts que vous apprenez.

Pour '&mpire et les Dieux
Jumeaux !
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