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Alignement indétectable

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

Temps d’incantation 1 action
simple

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

Cible : 1 créature ou 1 objet
Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde
annule (objet)

Résistance a la magie : oui (objet)

Volonté,

Comme son nom lindique,
alignement indétectable empéche
de  connaitre par  divination
I'alignement de la créature ou de
I'objet protégé.

Annulation d’enchantement

Abjuration

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

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

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

des autres

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde voir
description

Résistance a la magie : non

Ce sort libéere la cible des
enchantements, transmutations et
malédictions. Annulation
d’enchantement peut méme

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

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

retrouver son alignement d’origine),
mais la magie du casque reste
intacte et préte a affecter quiconque
osera l'enfiler (méme s'’il s’agit du
bénéficiaire d’annulation
d’enchantement ).

Arme magique

Transmutation

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

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

Portée : contact

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

1 action

Volonté,

oui

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

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

Arme magique supréme

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

Temps d’incantation 1 action
simple

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

Cible : 1 arme ou 50 projectiles

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

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

(inoffensif, objet)

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

Il est également possible d’affecter
50 fléches, carreaux d’arbaléte ou
billes de fronde. Tous les projectiles
doivent étre du méme type et il est
impératif qu’ils se touchent au
moment de [lincantation (comme

c'est par exemple le cas s’ils se
trouvent tous dans le méme
carquois). lls perdent leur magie
dés qu'ils sont utilisés (ce qui n’est
pas le cas d'une arme de jet
affectée par ce sort). Dans le cadre
de ce sort, les shuriken sont des
projectiles et non des armes de jet.
Composantes matérielles profanes :
poudre de chaux et de carbone.

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

Portée : 15 m

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

Durée : 1 minute/niveau

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

1 action

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

Bénédiction
imprécation.

Transmutation

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

Portée : contact

Cible : arme touchée
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

contre et dissipe

1 action

Ce sort rend Tlarme ciblée
particulierement puissante contre
les créatures maléfiques. Elle

annule la réduction de dégats dont
bénéficient certaines créatures et
frappe les étres  maléfiques
intangibles comme si elle bénéficiait
d’'un bonus d’altération de +1 (mais
le sort ne confére pas un réel bonus
d’altération). L’arme est bonne, ce
qui lui permet de passer outre la
réduction des dégats de certaines
créatures, en particulier les

Extérieurs mauvais (cet effet
réprime et remplace [I'éventuel
alignement de larme). Il est

possible d’utiliser ce sort sur une
fleche ou un carreau d'arbaléte,
mais une arme a projectile (arc,
etc.) affectée ne transmet pas ses



propriétés aux projectiles qu'elle
tire.

En outre, elle réussit
automatiquement les coups
critiques (ce qui signifie que tout
critique possible en devient un sans
qu’il soit nécessaire de jeter le dé).
Toutefois, cet effet ne peut pas
affecter les armes bénéficiant déja
d'un effet magique lié aux coups
critiques, comme c’est le cas pour
les armes acérées ou les épées
vorpales.

Transmutation [Bien]

Niveau : Pal 1, Pré 1

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 minute
Portée : contact

Cible : flasque d’eau touchée

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

Volonté,

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

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

Cercle magique contre le
Chaos

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

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

Abijuration [Bien]

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

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

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

action

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

description)

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

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

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

En tant que piége, cercle magique
laisse quelque peu a désirer. Si le
cercle de poudre dargent tracé
durant l'incantation est brisé, I'effet
prend fin sur-le-champ. De son
coté, la créature piégée ne peut tien
faire contre le cercle, que ce soit
directement ou indirectement, mais
les autres le peuvent. Si la créature
appelée posséde une résistance a
la magie, elle peut effectuer un test
par jour. Si le personnage ne
parvient pas a la vaincre, la créature
se libére, détruisant le cercle au
passage. Une créature dotée de
facultés de déplacement
dimensionnel (changement de plan,
clignotement, passage dans l'éther,
portail, porte dimensionnelle,
projection  astrale, téléportation,
traversée des ombres et autres
pouvoirs similaires) peut quitter le
cercle par ce simple moyen. Le
personnage peut empécher toute
fuite extradimensionnelle en langant
ancre dimensionnelle, mais il doit
jeter le sort avant que la créature
agisse. En cas de réussite, 'ancre
dure aussi longtemps que le cercle
magique. Le sujet est incapable de
traverser le cercle magique, mais ce
n’‘est pas le cas de ses attaques a
distance (armes a distance, sorts,
pouvoirs magiques et autres). |l

Bénédiction de I'eau - Création d’eau

peut donc attaquer toute cible située
a portée de ses attaques a distance,
a I'exception du cercle lui-méme.
Pour rendre le cercle magique plus
sUr encore, le personnage peut y
ajouter un diagramme spécial (une
image en deux dimensions dont la
circonférence est continue et
affublée de divers sceaux
magiques). Pour dessiner le
diagramme a la main, il faut prendre
10 minutes et effectuer un test d’Art
de la magie (DD 20). On effectue ce
jet en secret. En cas d’échec, le
diagramme est inefficace. Si le
personnage n’est soumis a aucune
contrainte de temps, il peut faire 10
pour tracer le diagramme. Cela lui
prend également 10 minutes. Si le
temps n’est décidément pas un
souci, il peut y consacrer 3 heures
et 20 minutes pour faire 20.

Grace au diagramme, le
personnage peut lancer ancre
dimensionnelle  sur le cercle
magique durant le round précédant
le sort de convocation. L'ancre
retient les créatures appelées dans
le cercle magique pendant
24 heures par niveau de lanceur de
sorts. Une créature ne peut pas
user de sa résistance a la magie
contre un cercle magique préparé a
I'aide d’'un diagramme, et aucun de
ses pouvoirs ou attaques ne peut le
traverser. Si elle tente un test de
Charisme pour se libérer du piege
(voir la description du sort contrat),
le DD augmente de 5 points. Par
contre, elle est instantanément
libérée si quelque chose perturbe le
diagramme (comme un simple brin
de paille se posant dessus). Ceci
dit, elle ne peut rien entreprendre,
que ce soit directement ou
indirectement, contre celui-ci (voir
ci-dessus)

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

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

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

Temps d’incantation 1 action
simple

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

Effet : jusqu’a 8 litres d’eau/niveau
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun



Résistance a la magie : non

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

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

Délivrance de la paralysie

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

Temps d’incantation 1 action
simple

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

Cibles jusqu'a 4 créatures
distantes de moins de 9 m les unes
des autres

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

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

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

Délivrance des malédictions

Abjuration

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

Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature ou objet touché
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)

1 action

Volonté,
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Résistance a
(inoffensif)

la magie : oui

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

Délivrance des malédictions contre
et dissipe malédiction.

Détection des morts-vivants

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

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cone

Durée concentration, jusqu’a 1

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

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

examiner une zone Ou une
créature :
Premier round présence ou

absence d’auras de morts-vivants.

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

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

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

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

DV du mort-|Intensité de
vivant l'aura

1 ou moins Faible

2-4 Modérée

5-10 Puissante

11 ou plus Surpuissante

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

Intensité de | Durée

I'aura

Faible 1d6 rounds

Modérée 1d6 minutes

Puissante 1d6x10
minutes

Surpuissante 1d6 jours

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

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

Divination
Niveau : Pal 3, Pré 4
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

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

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

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

Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : non

Volonté,

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




Divination

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

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

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

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

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

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

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

Dissipation de la magie

Abjuration

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

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

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

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

La magie est puissante et ce qui
permet de la contrer l'est tout
autant. Dissipation de la magie
permet de mettre un terme
prématuré aux sorts lancés sur une
créature ou un objet, d’annuler
temporairement les pouvoirs d’'un
objet magique, de faire cesser un
sort (ou du moins ses effets) au sein
d’'une zone donnée, ou encore de
contrer le sort d’'un autre jeteur de
sorts. Un sort dissipé s’interrompt
comme si sa durée normale arrivait
a son terme. Certains sorts ne
peuvent pas étre contrés par
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Détection du poison - Dissipation de la magie|

dissipation de la magie, mais cette

précision est systématiquement
indiquée dans leur description.
Dissipation de la magie peut

également dissiper les pouvoirs
surnaturels permanents de
certaines créatures (sans pour

autant Oter a ces dernieres l'usage
des pouvoirs en question). Enfin, il
affecte aussi bien les effets
magiques que les sorts proprement
dits.

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

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

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

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

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

indiquée et les interfaces
extradimensionnelles (comme les
sacs sans fond) sont
temporairement fermées. Cela

étant, les propriétés de base de
I'objet restent inchangées: une
épée magique réprimée par

dissipation de la magie est toujours
une épée (et une épée de maitre,
de surcroit). Artefacts et dieux ne
sont jamais affectés par un tel sort
s’il est lancé par un mortel.

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

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

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

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

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

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

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

Contresort. Dissipation de la magie
peut également étre lancé comme
contresort. Dans ce cas, le résultat



n'est pas garanti (contrairement a
ce qui se produit avec un contresort
normal). Il faut réussir un test de

dissipation pour annuler le sort
adverse.

destructives

Abjuration

Niveau : Dru 1, Ens/Mag 1, Pal 1,

Pré 1, Rod 1, Soleil 1
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie oui
(inoffensif)

Une créature  protégée  par
endurance aux énergies

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

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

Evocation

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

Portée : contact

Effet arme de corps a corps
touchée

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

Gréace a ce sort, le paladin peut
canaliser la puissance de son dieu
dans son épée ou toute autre arme
de corps a corps de son choix.
Celle-ci devient alors une arme
sainte +5 (bonus d’altération de +5
aux jets d’attaque et de dégats,
2d6 points de dégats
supplémentaires contre les
adversaires d’alignement mauvais).
De plus, elle émet un cercle
magique contre le Mal (semblable
au sort du méme nom). Si le cercle
magique disparait pour une raison
quelconque, I'arme en crée un autre
dés le prochain tour de jeu du
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Endurance aux énergies destructives - Lecture de la magie

paladin (il s’agit d’'une action libre).
Le sort s’interrompt de lui-méme
1 round aprés que I'arme a quitté la
main du personnage. Il est
impossible d’avoir plus d’'une épée
sainte a la fois.

Si ce sort est lancé sur une arme
magique, sa puissance prend le pas
sur 'enchantement de I'arme, dont
le bonus d’altération normal et les
éventuels pouvoirs cessent de
fonctionner tant que le sort fait effet.
Epée sainte n'est pas cumulative
avec bénédiction d’arme ou tout
autre sort pouvant modifier I'arme
enchantée de quelque fagon que ce
soit.

Ce sort ne fonctionne pas sur les
artefacts.

Note. Le bonus au jet d'attaque
d’'une arme de maitre n'est pas
cumulatif avec un bonus d’altération
au jet d’attaque.

Faveur divine

Evocation

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

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

1 action

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

Force de taureau

Transmutation

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

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

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

Volonté,

oui

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

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

Guérison de destrier

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

Portée : contact

Cible : la monture du paladin
Durée : instantanée

1 action

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

(inoffensif)

Ce sort est semblable a guérison
supréme, mais il n'affecte que le
destrier du paladin (il s’agit
généralement dun cheval de
guerre).

Gueérison de la cécité/surdité
Invocation (guérison)
Niveau : Pal 3, Pré 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée

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

1 action

Vigueur,

oui

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

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

Divination

Niveau : Bard 0, Dru 0, Ens/Mag 0,
Pal 1, Pré 0, Rod 1
Composantes : V, G, F
Temps d’incantation
simple

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

1 action

Ce sort permet de lire les
inscriptions magiques qui seraient
sinon inintelligibles  (sur les
parchemins, livres magiques,
armes, etc.). En régle générale, ce
déchiffrage ne déclenche pas la
magie contenue dans le texte, sauf
dans le cas des parchemins
maudits. Une fois le sort jeté et le



texte compris, le personnage peut le
lire aussi souvent qu’il le souhaite.
On lit a la vitesse dune page
(250 mots) par minute. Lecture de la
magie permet d’identifier un glyphe
de garde sur un test d’Art de la
magie (DD 13), un glyphe de garde
divin (Art de la magie, DD 16) et un
symbole (également sur un test
d’Art de la magie, mais contre un
DD égal a 10 + niveau de sort)).

On peut user de permanence sur un
sort de lecture de la magie.
Focaliseur : un prisme taillé dans du
minerai ou du cristal.

Evocation [lumiére]

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

Portée : contact

Cible : objet touché
Durée : 10 minutes/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

L’'objet touché par le jeteur de sorts
dégage une lumiére aussi vive que
celle du soleil dans un rayon de
18 métres, et une lumiére tamisée
sur les 18 métres suivants. Les
créatures vulnérables a la lumiére
du jour souffrent des mémes
handicaps face a ce succédané
magique. Malgré son nom, ce sort
n'est pas I'équivalent de la lumiére
du jour au regard des créatures
vulnérables a celle-ci (comme les
vampires). Si le sort est lancé sur
un objet que l'on recouvre ensuite
d’'une matiére ou texture ne laissant
pas passer la lumiére, les effets du
sort sont bloqués tant que le cache
reste en place.

Lumiere du Jjour cesse
temporairement de faire effet au
contact d’'une zone de ténébres
magiques de niveau égal, mais ces
derniéres sont également réprimées
dans la zone d’effet du sort. Les
conditions d’éclairage en vigueur
redeviennent donc celles qui
régnaient avant [larrivée des
ténébres magiques.

Lumiére du jour contre et dissipe
tout sort d’obscurité de niveau égal
ou inférieur, comme ténéebres.

Neutralisation du poison

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 4, Dru 3, Pal 4, Pré
4,Rod 3

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple
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Portée : contact

Cible créature ou objet (30
dm?/niveau) touché

Durée : 10 minutes/niveau

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

(inoffensif, objet)

Ce sort chasse toutes les formes de
poison de I'organisme de la créature
touchée. Cette derniére ne souffre
plus. Les effets temporaires du
poison cessent aussitét, mais le sort
n’annule pas ses effets instantanés
(perte de points de vie,
affaiblissement  temporaire  de
caractéristique et autres effets ne se
dissipant pas d’eux-mémes). Par
exemple, si un poison a
temporairement fait perdre 3 points
de Constitution a un personnage et
menace de lui en 6ter davantage,
neutralisation du poison prévient la
perte de Constitution future mais ne
restaure pas les points perdus.

La créature est immunisée contre
tout poison auquel elle est exposée
pendant la durée du sort.
Contrairement a retardement du
poison, les effets ne sont pas
différés dans le temps. La créature
n’a donc pas besoin d’effectuer de
jet de sauvegarde contre le poison
au terme du sort.

Un autre effet du sort consiste a
neutraliser le poison d’'une créature
venimeuse ou d'un objet
empoisonné.

Composante matérielle profane : un
peu de charbon.

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Pal 3, Pré 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : 12 m

Zone d’effet : tous les alliés et
ennemis dans un rayonnement de
12m de rayon, centré sur le
personnage

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

1 action

Ce sort permet au personnage de
demander l'aide de son dieu pour
ses alliés (et lui-méme) tout en
handicapant ses ennemis. Le
lanceur de sorts et ses compagnons
bénéficient d’'un bonus de chance
de +1 aux jets d’attaque, jets de
dégats, jets de sauvegarde et tests
de compétence, tandis que leurs
adversaires subissent un malus de
—1 a ces mémes jets.

Lumiére du jour - Protection contre le Mal

Protection contre la mort

Nécromancie

Niveau : Dru 5, Mort 4, Pal 4, Pré 4
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : 1 minutes/niveau

1 action

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

(inoffensif)

Le bénéficiaire est immunisé contre
les sorts de mort, les effets de mort
magique, les absorptions d’énergie
et les effets d’énergie négative
(comme ceux découlant des sorts
de blessure ou de contact glacial).
Ce sort ne permet pas de se
débarrasser des niveaux négatifs
déja acquis par le sujet, pas plus
qu’il n'affecte le jet de sauvegarde
qu’il est nécessaire deffectuer
24 heures aprés avoir gagné un
niveau négatif.

Cette incantation ne protége pas
contre les autres sortes d’attaques,
comme les pertes de points de vie,
le poison ou la pétrification, méme
s’ils causent la mort de leurs
victimes.

Protection contre le Chaos
Abjuration [Loi]

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

Ce sort est semblable a protection
contre le Mal, si ce nest que les
bonus de parade et de résistance
s’appliquent aux attaques délivrées
par les créatures chaotiques, et que
les créatures convoquées
d’alignement chaotique ne peuvent
pas toucher le bénéficiaire.

Protection contre le Mal

Abjuration [Bien]

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

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

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/niveau (T)

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

description)

Ce sort protege son bénéficiaire
contre les attaques des créatures
d’alignement mauvais, mais aussi
contre le contrble mental et les
créatures convoquées. Il crée une



barriere magique a 30 centimétres
autour du sujet. Cette barriere se
déplace avec le personnage et a
trois effets principaux :

Premiérement, le  personnage
bénéficie d’'un bonus de parade de

+2 a la CA et dun bonus de
résistance de +2 aux jets de
sauvegarde. Ces deux bonus

s’appliquent uniquement contre les
attaques portées par les créatures
maléfiques.

Deuxiemement, la barriere bloque
toute tentative visant a posséder le
sujet (par exemple, a l'aide du sort
possession) ou pour prendre le
contréle de ses actes, ce qui inclut
les effets d’enchantement (charme)
et denchantement (coercition),
comme c'est le cas pour une
domination. Dans ce second cas, la
protection n’empéche pas
'adversaire de dominer le sujet,
mais il ne peut pas lui donner
d'ordre. Par contre, si protection
contre le Mal s’achéve avant le
pouvoir du protagoniste, ce dernier
peut alors prendre le contrble du
personnage. Le sort fonctionne
pareil contre la possession: il la
réprime tant qu’il fait effet mais ne
lannule pas (si le sujet était
possédé avant que protection
contre le Mal ne fasse effet, il le
reste une fois le sort lancé). Cet
effet est valable quel que soit
I'alignement de I'agresseur (qui n'a
pas besoin d’étre mauvais).

Enfin, le sort empéche les créatures
convoquées de toucher le
personnage. Les attaques
naturelles de ces créatures
échouent automatiquement, et elles
n’ont d’autre choix que de reculer si
leurs attaques les obligent a toucher
lindividu protégé. Les créatures
d’'alignement bon sont immunisées

contre cet effet du sort. La
protection contre les créatures
convoquées s’achéve

instantanément si le sujet attaque
I'entité ou tente de la repousser a
aide de la barriere. Enfin, la
résistance a la magie peut
permettre a une créature d’atteindre
normalement le personnage.

Composante matérielle profane : un
peu de poudre d’argent a l'aide de
laquelle le lanceur de sorts trace un
cercle de 90 centimetres de
diamétre sur le sol autour de la
créature qu’il désire protéger.
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Protection d’autrui

Abjuration
Niveau : Pal 2, Pré 2, Protection 2
Composantes : V, G, F

Temps d’incantation 1 action
simple

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

Cible : 1 créature
Durée : 1 heure/niveau (T)

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

(inoffensif)

Cette incantation protéege la cible et
crée un lien entre elle et le lanceur
de sorts, qui récupére une partie
des blessures infligées a I'individu
protégé. Ce dernier gagne un bonus
de parade de +1 a la CA et un
bonus de résistance de +1 aux jets
de sauvegarde. Dans le méme
temps, les attaques et sorts (ou
pouvoirs, etc.) infligeant des dégats
I'affectent deux fois moins que
prévu, le lanceur de sorts subissant
la moitié des dégats a la place du
bénéficiaire. Les attaques ne faisant
pas perdre de points de vie
(charme-personne, affaiblissements
temporaires de caractéristique,
absorption d’énergie, effets de mort,
etc.) affectent normalement la cible.
Si cette derniére voit ses points de
vie diminués suite a une perte de
points de Constitution, elle supporte
seule cette baisse (il ne s’agit pas
d'une attaque directe, le jeteur de
sorts ne subit donc pas sa part de
dégats). Quand le sort s’achéve,
lindividu protégé encaisse de
nouveau normalement les
blessures, mais celles absorbées
par le lanceur de sorts ne lui sont
pas transmises a retardement.

Le sort cesse immédiatement si les
deux personnages liés s’écartent
trop I'un de l'autre et dépassent les
limites de portée.

Focaliseurs deux anneaux en
platine (valeur minimale 50 po
chacun) devant étre portés, I'un par
le bénéficiaire, I'autre par le lanceur
de sorts.

Ralentissement du poison

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 2, Dru 2, Pal 2, Pré
2, Réd 1

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

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde
annule (inoffensif)

1 action

Vigueur,

Protection d’autrui - Rejet du Mal

Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

Le bénéficiaire du sort est
temporairement immunisé contre
les effets du poison. Toute

substance toxique courant dans ses
veines cesse de l'affecter jusqu’au
terme de la durée indiquée. Cela est
aussi valable pour tout nouveau
poison qu’il regoit tant que le sort
fait effet. Ralentissement du poison
ne soigne pas les dégats que cette
substance a pu infliger avant.

Rejet du Chaos
Abjuration [Loi]
Niveau : Loi 5, Pal 4, Pré 5

Ce sort est semblable a rejet du
Mal, si ce n'est que le prétre est
entouré d'une Ilumiére bleue,
affectant les créatures chaotiques et
les sorts du Chaos plutét que ceux
qui sont d’alignement mauvais.

Abjuration [Bien]

Niveau : Bien 5, Pal 4, Pré 5
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible ou cibles : le jeteur de sorts
et 1 créature  extraplanaire
maléfique, ou le jeteur et le sort du
Mal ou I'enchantement affectant la
créature ou I'objet touché

1 action

Durée : 1 round/niveau ou jusqu’a
épuisement
Jet de sauvegarde voir
description
Résistance a la magie voir
description

Une aura blanche et scintillante
entoure le personnage, lui conférant
les avantages suivants :

e Un bonus de parade de +4 a la
CA contre les attaques des
créatures d’alignement
mauvais.

e La possibilité de chasser une
créature d’alignement mauvais
originaire d’'un autre plan avec
une attaque de contact au
corps a corps. Si elle rate un jet
de Volont¢ (ainsi qu'un
éventuel jet de résistance a la
magie), elle est renvoyée dans
son plan dorigine. Cette
utilisation épuise toute I'énergie
magique du sort, qui cesse
instantanément de faire effet.

e La possibilité de dissiper, d’'un
simple contact, un sort du Mal
ou un enchantement lancé par
une créature d’alignement



mauvais (succés automatique).
Exception : les sorts immunisés
contre dissipation de la magie
le sont également contre rejet
du Mal. Cet effet n’autorise
aucun jet de sauvegarde ou de
résistance a la magie. Par
contre, il épuise toute I'énergie
magique du sort, qui cesse
aussitot de faire effet.

Résistance

Abjuration

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

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

(inoffensif)

Ce sort protége la cible en lui
conférant temporairement un bonus
de résistance de +1 aux jets de
sauvegarde.

On peut user de permanence sur un
sort de résistance.

Composante matérielle profane
une cape miniature.

Résistance aux énergies
destructives

Abjuration

Niveau : Dru 2, Ens/Mag 2, Feu 3,
Pal 2, Pré 2, Réd 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde:
annule (inoffensif)
Résistance a
(inoffensif)

1 action

Vigueur,

la magie: oui

Ce sort confére une protection
limitée contre la forme d’énergie
choisie : acide, électricité, feu, froid
ou son. Le sujet bénéficie d'une
résistance de (10) contre le type
d’énergie choisi, ce qui signifie que
chaque fois qu’il subit des dégats
(que leur source soit d’origine
naturelle ou magique), ceux-ci sont
réduits de 10 points avant d'étre
retirés de ses points de vie restant.
Cette résistance passe a 20 points
au niveau7 et a 30 points (le
maximum) au niveau 11. Le sort
protége également I'équipement du
bénéficiaire.
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Résistance aux énergies
destructives ne fait qu’absorber les
dégats. Le sujet ne donc étre
victime d’effets secondaires
malheureux, comme se noyer dans
un bassin d’acide ou étre pris dans
la glace.

Note. Résistance aux énergies
destructives prend le pas sur
protection contre les énergies
destructives (ces sorts ne sont donc
pas cumulatifs). Si un personnage
bénéficie de protection contre les
énergies destructives et de ce sort,
la protection agit seule jusqu’a ce
que son potentiel d’absorption soit
épuisé.

Invocation (guérison)
Niveau : Pal 4, Pré 4
Composantes : V, G, M

Ce sort est semblable a restauration
partielle, si ce n'est qu’il dissipe
également les niveaux négatifs et
qu’il rend un niveau d’expérience a
quiconque en a perdu. Ce niveau ne
peut étre récupéré que s’il a été
perdu depuis moins de 1 jour par
niveau de lanceur de sorts. Dans le
cas ou un personnage de niveau 10
est tombé au niveau 9 aprés avoir
affronté un nécrophage,
restauration lui rend le minimum de
points d’expérience nécessaire pour
revenir au niveau 10 (soit la
différence entre son total actuel et
45 000 PX), ce qui lui permet de
récupérer 1 dé de vie et toutes les
capacités allant avec le niveau.

Restauration  guérit tous les
affaiblissements temporaires de
caractéristique ainsi qu’une
diminution permanente de
caractéristique (le prétre choisit
laquelle le cas échéant). Il contre
également la fatigue et
I'épuisement.

Ce sort ne rend pas le niveau (ou le
point de Constitution) perdu par un
mort ramené a la vie.

Composante matérielle : 100 po de
poudre de diamant, que 'on répand
sur le bénéficiaire.

Restauration partielle

Invocation (guérison)

Niveau : Dru 2, Pal 1, Pré 2
Composantes : V, G

Temps d’incantation : 3 rounds
Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : instantanée

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

(inoffensif)

Résistance - Soins |égers

Ce sort dissipe les effets magiques
réduisant I'une des caractéristiques
de la cible (comme rayon
affaiblissant) ou  permet de
récupérer 1d4 points d'une
caractéristique temporairement
affaiblie (par exemple, suite a un
empoisonnement ou a [lattaque
d’'une ombre). Restauration partielle
élimine toute fatigue dont est
victime le sujet. Si le personnage
est épuisé, il devient simplement
fatigué. Le sort ne peut rien contre
les diminutions permanentes de
caractéristique.

Sagesse du hibou

Transmutation

Niveau : Dru 2, Ens/Mag 2, Pal 2,
Pré 2, Réd 2
Composantes : V, G, M/FD
Temps d’incantation: 1
simple

Portée : contact

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

action

Volonté,

La créature transformée se montre
plus sage. Le sort octroie un bonus
d’altération de +4 en Sagesse. La
cible en bénéficie dans le cadre de
toute utilisation de la Sagesse. Les
prétres, druides, paladins et roddeurs
(et autres lanceurs de sorts
dépendant  de la  Sagesse)
bénéficiant de sagesse du hibou ne
gagnent pas de sorts
supplémentaires, mais le DD de
leurs sorts s’en trouve augmenté.
Composantes matérielles profanes :
quelques plumes de hibou, ou
encore un peu de fiente.

Invocation (guérison)
Niveau : Bard 3, Dru 4, Guérison 3,
Pal 4, Pré 3, R6d 4

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est quil guérit
3d8 points de dégats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +35).

U
Invocation (guérison)
Niveau : Bard 1, Dru 1, Guérison 1,
Pal 1, Pré 1, Réd 2
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple
Portée : contact
Cible : créature touchée
Durée : instantanée

1 action
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Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2
dégats (inoffensif) (voir description)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif) (voir description)

En posant les mains sur une
créature vivante, le personnage lui
transmet de I'énergie positive qui lui
permet de récupérer 1d8 points de
vie, +1 par niveau de lanceur de
sorts (jusqu’a un maximum de +5).
Les morts-vivants étant animés
d’énergie négative, ce sort leur
inflige des dégats plutét qu'’il ne les
soigne. Un jet de Volonté réussi leur
permet toutefois de ne subir que
des dégats réduits de moitié.

Soins modérés

Invocation (guérison)

Niveau : Bard 2, Dru 3, Guérison 2,
Pal 3, Pré 2, Réd 3

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est qu’il guérit
2d8 points de dégéats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqu’a un
maximum de +10).

Splendeur de l'aigle

Transmutation

Niveau : Bar 2, Ens/Mag 2, Pal 2,
Pré 2

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation: 1 action
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde: Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

La créature transformée affiche un
port inhabituel, semble davantage
articulée et puissante. Le sort
octroie un bonus d’altération de +4
en Charisme. La cible en bénéficie
dans le cadre de toute utilisation du
Charisme. Les ensorceleurs et
bardes (et autres lanceurs de sorts
dépendant du Charisme) bénéficiant
de splendeur de l'aigle ne gagnent
pas de sorts supplémentaires, mais
le DD de leurs sorts s’en trouve
augmenté.

Composantes matérielles profanes :
quelques plumes d’aigle, ou encore
un peu de fiente.

Transmutation

Niveau : Dru 0, Pal 1, Pré 0
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 1 minute

1 action

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

Jet de sauvegarde : Vigueur,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

Le bénéficiaire gagne 1 point de vie
temporaire.

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

Temps d’incantation 1 action
simple

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

Zone d’effet : émanation de 6 m de
rayon

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté,
annule

Résistance a la magie : oui

Les créatures se trouvant dans la
zone d’effet (ou qui y pénétrent tant
que le sort fonctionne) sont
incapables de mentir
intentionnellement. Elles ont droit a
un jet de sauvegarde pour se
prémunir de I'enchantement quand
celui-ci est lancé (ou quand elles
entrent pour la premiére fois dans la
zone de Vvérité). Les créatures
affectées sont conscientes de ce qui
leur arrive. Elles peuvent donc
refuser de répondre a une question
quand elles préféreraient mentir, ou
rester aussi évasives qu'elles le
souhaitent tant qu’elles disent la
vérité. Quiconque quitte la zone
d’effet est libre de proférer autant de
mensonges qu’il le désire.

Soins modérés - Zone de vérité
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