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Abjuration
Niveau : Bard 1, Ens/Mag 1, RAd 1
Composantes : V, G, F/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 autour du point choisi

Durée : 2 heures/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Alarme fait retentir une sonnerie
d’alerte audible ou mentale chaque
fois qu’une créature de taille TP ou
supérieure pénétre dans la zone
protégée ou la touche. Quiconque
donne le mot de passe (choisi par le
personnage au moment de
lincantation) peut entrer sans
déclencher I'alarme. C’est le jeteur
de sorts qui décide si la sonnerie
est audible ou mentale.

Alarme mentale. Le personnage est
le seul a prendre conscience de
l'intrusion, mais il faut pour cela qu'il
se trouve a moins de 1,5 kilomeétre
de I'endroit protégé. Il entend une
breve sonnerie qui le réveille s'il
dormait mais ne nuit en rien a sa
concentration. L’alerte lui parvient
méme s’il est sous le coup d’un sort
de silence.

Alarme audible. Un bruit de cloche
retentit en cas d’intrusion et toutes
les créatures distantes de 18 métres
ou moins I'entendent clairement
(distance réduite de 3 métres par
porte close et de 6 métres par mur
épais). Si les environs sont
suffisamment silencieux, on entend
faiblement la sonnerie jusqu'a
54 métres a la ronde. Elle dure
1 round. Les créatures situées dans
la zone d’'un sort de silence sont
incapables de la percevoir.

Les créatures astrales ou éthérées
ne déclenchent pas I'alarme.
Focaliseur profane : une clochette
et un peu de fil dargent
extrémement fin.

Antidétection

Abjuration
Niveau :
Rod 4
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

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

Duperie 3, Ens/Mag 3,

1 action

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

(inoffensif, objet)
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La créature ou l'objet protégé par ce
sort devient difficile a repérer a
I'aide de sorts de Divination, comme
clairvoyance/clairaudience,
localisation  dobjet et autres
détections. Antidétection protége
également contre les boules de
cristal. Quiconque tente d’espionner
la créature ou l'objet protégé doit
réussir un test de niveau de lanceur
de sorts (1d20 + niveau de lanceur
de sorts) contre un DD égal a 11 +
niveau de lanceur de sorts du
personnage qui a lancé
antidétection. Si ce dernier décide
de bénéficier  lui-méme de
I'abjuration (ou de protéger un objet
en sa possession), le DD est égal a
15 + son niveau de lanceur de sorts.
Lorsqu’'une créature bénéficie de
I'effet d’antidétection, tout son
équipement est également protégé.
Composante matérielle : une pincée
de poudre de diamant (valeur 50 po
minimum).

Apaisement des animaux

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

Temps d’incantation 1 action
simple

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

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

annule (voir description)
Résistance a la magie : oui

Volonté,

Cet
animaux,

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

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

Alarme - Collet]

Charme-animal

Enchantement (charme) [mental]
Niveau : Dru 1, Réd 1
Cible : 1 animal

Ce sort fonctionne sur le méme
principe que charme-personne, si
ce n'est qu'il affecte une créature de
type animal.

Collet

Transmutation

Niveau : Dru 3, Réd 2
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 3 rounds
Portée : contact

Cible : cercle de corde, liane ou
ficelle non magique de 60 cm de
diamétre + 60 cm/niveau

Durée : jusqu’a ce qu'il se referme
ou soit cassé

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet de confectionner un
collet fonctionnant comme un piege
magique. Il peut étre obtenu a partir
d’'une liane souple, d’une ficelle ou
d’'une corde. Une fois I'incantation
achevée, le piége se fond dans le
décor, ce qui le rend extrémement
difficile a repérer (seul un roublard
peut y parvenir, sur un test de
Détection, DD 23). Une des
extrémités du collet s’achéve par un
nceud coulant, qui se referme
autour de la jambe ou de la patte de
la premiére créature marchant dans
le cercle (a noter qu'il est également
possible de saisir la téte d’un ver ou
d’'un reptile).

On peut fixer le collet a un arbre
souple et résistant. Dans ce cas,
I'arbre, plié lors de linstallation, se
détend quand le piége se
déclenche, ce qui souléve
violemment la créature capturée en
lui infligeant 1d6 points de dégéts.
En labsence darbre, le nceud
coulant se contente de se refermer
sur sa proie, qu’il immobilise sans
lui occasionner le moindre dégat.

Le collet est magique. Pour s’en
débarrasser, il faut réussir un test
d’Evasion ou de Force (DD 23 dans
les deux cas). Quelle que soit
I'option choisie, c’est une action
complexe. Le collet a 5 points de vie
et une CA égale a 7. Si sa proie
parvient a s’échapper, le nceud
coulant se défait, mettant ainsi un
terme au sort.



Communication avec les
animaux

Divination

Niveau : Bard 3, Dru 1, Rod 1
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

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

1 action

Cette  incantation
comprendre les animaux et de
communiquer avec eux. Le
personnage peut leur poser des
questions et saisir le sens de leurs
réponses, méme si le sort ne les
rend pas plus amicaux qu’ils ne le
seraient en temps normal. Les
animaux prudents et sournois sont
souvent évasifs dans leurs
réponses, tandis que les plus
stupides ont tendance a dire
n’importe quoi. Si I'animal se montre
amical, il peut rendre service au
personnage.

Communication avec les
morts

Nécromancie [langage]

Niveau : Pré 3

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : 3 m

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

permet de

Volonté,

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

Si le défunt a déja été soumis a
communication avec les morts au
cours de la semaine écoulée, la
nouvelle tentative échoue
automatiquement. La date de la
mort n’a aucune importance, mais le
cadavre doit étre en relativement
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Communication avec les animaux - Communion avec la nature

bon état bon pour pouvoir répondre.
Méme abimé, il peut donner des
réponses partielles (ou en partie
correctes), a condition qu’il ait
encore sa bouche pour s’exprimer.
Le sort ne permet pas de parler
directement avec le défunt (dont
'ame a quitté le corps). Par contre,
il met le prétre en contact avec son
savoir. Le cadavre conserve en effet
la trace de l'ame qui l'occupait
autrefois, ce qui lui permet, une fois
partiellement animé, de répondre
aux questions. |l est incapable
d’apprendre quoi que ce soit de
nouveau et ne peut rien savoir de
ce qui s’est passé apres sa mort (il
ne se souvient méme pas avoir été
questionné par le prétre).

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

Communication avec les
plantes

Divination

Niveau : Bard 4, Dru 3, Réd 2
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple

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

1 action

Cette divination permet de
comprendre les plantes (ce qui
inclut les créatures végétales) et de
communiquer avec elles. Le
personnage peut poser des

questions et recevoir des réponses.
Les plantes ne possédant qu'une
perception ftrés limitée de leur
environnement, elles sont
incapables de répondre a ce qui n'a
pas trait a leur voisinage direct.

Le sort ne rend pas les végétaux
plus amicaux qu’ils ne le seraient en
temps  normal. Les plantes
prudentes et sournoises sont
souvent évasives dans leurs
réponses, tandis que les plus
stupides ont tendance a dire
n'importe quoi. Si une créature
végétale se montre amicale, elle
peut rendre service au personnage.

Divination

Niveau : Pré 5

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

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 round/niveau

Ce sort permet au prétre de
contacter son dieu (ou un serviteur
de ce dernier) et de lui poser des

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

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

Colt en points d’expérience
100 PX.

Divination

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

Temps d’incantation : 10 minutes
Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : instantanée

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

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

En extérieur, ce sort a une portée
de 1,5kilométre par niveau de
lanceur de sorts. Dans des lieux
naturels mais souterrains (grottes,
galeries, etc.), elle est nettement
plus limitée (30 métres par niveau
de lanceur de sorts). Communion
avec la nature ne fonctionne pas
dans les endroits ou la nature a été



remplacée par une importante série
de constructions (par exemple en
ville ou au coeur d’un donjon).

Convocation d’alliés naturels |

Invocation (convocation) [voir
description]

Niveau : Dru 1, R6d 1
Composantes : V, G, FD

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

Effet : 1 créature convoquée

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort convoque une créature
naturelle qui attaque ensuite les
ennemis du personnage du mieux
qgu'elle peut. Elle se manifeste a
I'endroit décidé par le personnage
et agit immédiatement, pendant le
tour du personnage. Si le druide (ou
le rodeur) est capable de
communiquer avec elle, il peut lui
dire qui combattre, qui laisser en
paix, ou méme lui donner d’autres
instructions.

Un monstre convoqué ne peut a son
tour convoquer d’autres créatures. ||
ne peut pas davantage user de ses
facultés de téléportation ou de
déplacement planaire. Une créature
ne peut pas étre convoquée dans
un environnement qui ne saurait
assurer sa survie. Par exemple, un
marsouin ne peut étre convoqué
que dans un environnement
aquatique.

Le sort invoque l'une des créatures
de la liste de niveau 1 sur la table
qui suit. Le personnage choisit la
créature convoquée et peut en
changer chaque fois qu’il lance le
sort. Sauf indication contraire,
toutes les créatures sont
d’alignement neutre.

Convocation d’alliés naturels
[}

Invocation (convocation) [voir
description]

Niveau : Dru 2, Rod 2

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

Ce sort est semblable a convocation
d’alliés naturels I, si ce n’est qu'il
permet d’appeler une créature de
niveau2 ou 1d3créatures de
niveau 1 (qui doivent toutes étre du
méme type).
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Convocation d’alliés naturels | - Croissance animale|

Convocation d’alliés naturels
[[]

Invocation
description]
Niveau : Dru 3, Réd 3

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

(convocation) [voir

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

Un sort de convocation appelant

une créature bonne, loyale,
mauvaise, chaotique, de feu, de
terre, d’air ou d’eau, est

automatiquement considéré comme
un sort du méme type. Par exemple,
convocation d’alliés naturels Il est
un sort de feu quand on s’en sert
pour appeler une salamandre.

Convocation d’alliés naturels
\"}

Invocation (convocation) [voir
description]

Niveau : Dru 4, Réd 4

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

Ce sort est semblable a convocation
d’alliés naturels I, si ce n'est qu'il
permet d’appeler une créature de
niveau 4, 1d3 créatures de niveau 3
ou 1d4+1 créatures de niveau
moindre (quand le personnage
convoque plusieurs alliés naturels,
ceux-ci doivent tous étre du méme
type).

Un sort de convocation appelant
une créature bonne, loyale,
mauvaise, chaotique, de feu, de
terre, d’air ou d’eau, est
automatiquement considéré comme
un sort du méme type.

Convocation d’alliés naturels

Niveau 1

Aigle (animal)

Chouette (animal)

Marsouin* (animal)

Pieuvre* (animal)

Rat sanguinaire

Serpent venimeux, taille P (animal)
Singe (animal)

Niveau 2

Blaireau sanguinaire

Calmar* (animal)
Chauve-souris sanguinaire
Crocodile (animal)
Elémentaire (au choix), taille P

Glouton (animal)

Hippogriffe

Ours noir (animal)

Requin, taille M* (animal)

Serpent venimeux, taille P (animal)

Niveau 3

Aigle géant [NB]

Belette sanguinaire

Gorille (animal)

Hibou géant [NB]

Lion

Loup sanguinaire

Requin, taille G* (animal)

Satyre [CN ; sans flite de Pan]
Serpent constricteur (animal)
Serpent venimeux, taille G (animal)
Thogqua

Niveau 4

Arrawak, jeune

Crocodile géant (animal)
Deinonychus (dinosaure)
Elémentaire (au choix), taille M
Félin marin*

Glouton sanguinaire
Gorille sanguinaire
Licorne [CB]

Requin, taille TG (animal)
Salamandre, flamion [NM]
Sanglier sanguinaire
Serpent venimeux,
(animal)

Tigre (animal)

Tojanida, jeune

Xorn, petit

Croissance animale

Transmutation
Niveau : Dru 5, Ens/Mag 5, Roéd 4
Composantes : V, G

taille TG

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Cibles : jusqu’'a 1 animal/2 niveaux,
tous devant se trouver a 9 m ou
moins les uns des autres
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Vigueur,

Les animaux affectés par ce sort
doublent de taille, ce qui multiplie
leur poids par huit. L'animal passe
dans la catégorie de taille suivante
(taille TG a taille Gig, par exemple),
bénéficie d’'un bonus de taille de +8
en Force et de +4 en Constitution
(et donc de 2points de Vvie
supplémentaires par DV), mais subit
un malus de taille de -2 en
Dextérité. Le bonus darmure
naturelle existant de la créature
augmente de 2 points. Le
changement de taille affecte
également le modificateur de
lanimal a la CA et aux jets



d’'attaque, ainsi que ses dégats de
base. Son espace occupé et son
allonge changent comme le montre
la Table: taille des créatures et
échelle, mais il n’en est rien pour sa
vitesse de déplacement.

Le sort confere également a chaque
sujet une réduction des dégats
(10/magie) et un bonus de
résistance de +4 aux jets de
sauvegarde.

S'’il n’y a pas suffisamment de place
pour accueillir la forme désirée, la
créature atteint la taille possible
maximale et effectue un test de
Force (en utilisant sa nouvelle
valeur) pour faire éclater I'espace
confiné. En cas d’échec, elle est
enfermée mais pas blessée. En
effet, on ne peut pas utiliser ce sort
pour écraser une créature en
augmentant sa taille.

Tout I'équipement porté ou tenu par
'animal est également agrandi,
méme si cela n’affecte pas les
propriétés magiques de I'objet. Si la
créature lache ou se défait d’'un tel
objet, il recouvre instantanément sa
taille normale.

Ce sort ne permet pas de contréler
ou d’influencer un animal affecté.
Plusieurs effets magiques qui
augmentent la taille ne sont pas
cumulatifs, ce qui signifie (entre
autres choses) qu’il n’est pas
possible de jeter ce sort une
seconde fois pour augmenter la
taille d’'un animal qui se trouve
encore sous l'effet de la premiéere
incantation.

Croissance d’épines

Transmutation
Niveau : Dru 3, Rdd 2
Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Zone d’effet : un carré de 6 m de
coté/niveau

Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde
partiel

Résistance a la magie : oui

Réflexes,

La végétation couvrant le sol dans
la zone d’effet durcit et se hérisse
d’épines invisibles. Si on lance le
sort sur une zone de terre nue, les
racines sous la surface se
comportent de la méme maniere.
Croissance d’épines peut
normalement étre jeté presque
partout en extérieur, sauf sur I'eau,
la glace, une épaisse couche de
neige, le sable (désert) ou la roche.
Toute créature traversant la zone
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Croissance d’épines - Détection de la faune ou de la flore

affectée subit 1d4 points de dégats
perforants tous les 1,50 metre.
Quiconque est blessé par ce sort
doit réussir un jet de Réflexes sous
peine d’étre touché aux pieds ou
aux jambes, ce qui réduit sa vitesse
de déplacement terrestre de moitié.
Cette pénalité dure pendant
24 heures, a moins que le blessé ne
bénéficie d’'un sort de soins (qui lui
permet également de récupérer les
points de vie habituels). Un
compagnon peut également le
soigner, mais il faut panser ses
plaies (ce qui demande 10 minutes)
et réussir un test de Premiers
secours contre le DD du sort.
Croissance d’épines est un piége
magique impossible a désamorcer a
l'aide de la compétence
Désamorcgage/sabotage.

Note. Les pieges magiques tels que
croissance d’épines sont
extrémement durs a détecter. Seul
un roublard peut y parvenir en
faisant appel a sa compétence de
Fouille (DD 25 + niveau du sort, soit
28 pour croissances d’épines, ou 27
dans le cas d’un rédeur).

Croissance végétale

Transmutation

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

Portée : voir description
Cible ou 2zone d’effet
description

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

1 action

voir

Croissance végétale a des effets
différents selon la version choisie.

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

version du sort serve a quelque
chose.

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

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

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

Ce sort n'a aucun effet sur les
créatures végétales.

Détection de la faune ou de la
flore

Divination
Niveau : Dru 1, R6d 1
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

Zone d’effet : émanation en forme
de cone

Durée : concentration, jusqu'a 10

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

Ce sort permet de détecter un type
de plante ou d’animal bien précis,
pour peu quil se trouve dans un
cone partant du personnage. Celui-
ci doit penser au végétal ou a la
créature qu’il cherche au moment
de l'incantation. Il peut par la suite
en changer, a raison d’un par round.
La quantité d’informations révélées
dépend du temps qu’il passe a
sonder une zone ou a se concentrer
sur une plante ou un animal donné :
Premier round présence ou
absence du végétal ou de I'animal
recherché dans la zone sondée.
Deuxieme  round nombre
d’animaux ou de plantes de ce type
dans la zone sondée, ainsi que
I'état de l'individu ou du spécimen le
plus sain (voir ci-dessous).
Troisiéme round : état de tous les
animaux ou végeétaux recherchés
dans la zone deffet. Si 'un d’eux
est situé hors du champ de vision
du personnage, ce dernier sait dans
quelle direction il se trouve, mais
pas la distance qui I'en sépare.



Etat. Dans le cadre de ce sort, les
divers états possibles d’'une plante
ou d’'un animal sont les suivants :
Normal : pas de maladie, au moins
90 % de ses points de vie d’origine.
Correct : 30 % a 90 % de son total
de points de vie.

Faible : moins de 30 % de ses
points de vie d’origine, malade ou
souffrant d'une blessure
handicapante.

Rachitique : 0 point de vie ou moins,
affecté par une maladie au stade
terminal ou estropié.

Si I'état d’'une créature entre dans
plusieurs catégories, le sort indique
automatiquement la plus
préoccupante.

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 centimetres de pierre,
2,5 centimétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimetres
de bois ou de terre.

On doit décider si le type de plante
ou d’animal recherché est présent
dans les environs.

Détection des collets et des
fosses

Divination
Niveau : Dru 1, Réd 1
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : 18 m

Zone d’effet : émanation en forme
de cobne

Durée : concentration, jusqu'a 10

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

Ce sort permet de détecter les
fosses, les poids en équilibre
instable risquant de tomber sur
quiconque passe dessous, les
pieges tendus par les créatures
sauvages (tels qu’'une toile tissée
par une araignée monstrueuse,
etc.), mais aussi les pieges
rudimentaires obtenus a partir de
matériaux naturels (collets, pieges a
projectiles, etc.). Il ne repére pas les
pieges complexes (ceux qui
permettent de défendre une porte,
par exemple).

Il révéle par contre certains risques
naturels en rapport avec le terrain :
les sables mouvants (qu’il indique
comme étant des collets), les trous
dans le sol (fosses) et les blocs de
rochers menagant de tomber (poids
en équilibre). Cela étant, il n'indique
pas les risques naturels non
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Détection des collets et des fosses - Enchevétrement]

évidents de prime abord : une grotte
risquant d’étre inondée en cas de
forte pluie, un mur pouvant
s’écrouler a tout moment, une
plante vénéneuse, etc. Il ne détecte
pas les pieges magiques (sauf ceux
qui fonctionnent & [laide dune
fosse, d'un collet ou d’'un poids en
équilibre ; voir le sort collet), ni ceux
qui sont d’origine mécanique ou qui
ont été désamorceés.

La quantité d’informations révélées
dépend du temps que l'on passe a
étudier la zone :

Premier round présence ou
absence de pieges.
Deuxiéme round nombre de

pieges et leur localisation. S’ils se
situent en dehors du champ de
vision du personnage, celui-ci n'a
conscience que de la direction dans
laquelle ils se trouvent, pas de leur
position exacte.

Chaque round supplémentaire
nature exacte et mode de
déclenchement d'un piege bien
spécifique, examiné par le druide ou
le rédeur.

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 centimetres de pierre,
2,5 centimétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimeétres
de bois ou de terre.

Détection du poison

Divination

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

Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

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

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

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort permet de savoir si un
individu, un objet ou un lieu a été
empoisonné ou est toxique. Le type
de poison peut étre déterminé a
I'aide d’un test de Sagesse (DD 20).
Un personnage maitrisant la
compétence Artisanat (alchimie)
peut l'utiliser si son test de Sagesse
échoue. Le tests dArtisanat
(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 centimétres de métal, une mince
feuille de plomb ou 90 centimétres
de bois ou de terre.

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

Temps d’incantation 1 action
simple

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

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

devant se trouver a 9 m ou moins
des autres

Durée : 1 jour/niveau
Jet de sauvegarde
annule

Résistance a la magie : oui

Volonté,

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

Enchevétrement

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

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée longue (120 m + 12
m/niveau)

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

Jet de sauvegarde Réflexes,
partiel (voir description)

Résistance a la magie : non

Herbe, plantes, buissons et arbres
se déforment pour s’entortiller
autour des créatures qui se trouvent
dans la zone deffet ou qui y



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

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

Endurance aux énergies
destructives

Abjuration

Niveau : Dru 1, Ens/Mag 1, Pal 1,
Pré 1, 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 protégé.

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

Endurance de I'ours

Transmutation

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

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

Portée : contact

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

1 action

Volonté,
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Endurance aux énergies destructives - Guérison des maladies

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

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

Forme d’arbre

Transmutation

Niveau : Dru 2, Réd 3
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

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

1 action

Grace a ce sort, le personnage peut
prendre la forme d'un petit arbre
vivant, d’un buisson, ou encore d’un
tronc d’arbre mort doté de quelques
branches. Méme en l'inspectant de
pres, il est impossible de déceler
que ce qui ressemble a un arbre est
en réalité une créature camouflée
par magie. Tout montre que le
personnage est bien un arbre (ou
un buisson), méme si détection de
la magie révele une légére aura de
transmutation. Le druide (ou le
rédeur) est conscient de tout ce qui
I'entoure. Ses sens, points de vie et
jets de sauvegarde restent les
mémes que sous sa forme d’origine.
Il bénéficie d’'un bonus d’armure
naturelle de +10 a la CA, mais sa
valeur de Dextérité effective tombe
a 0. Sa vitesse de déplacement est
de 0 metre. Il est immunisé contre
les coups critiques. Ses vétements
et tout ce qu’il tient ou porte se
transforme avec lui.

Si le personnage décide de mettre
prématurément un terme a forme
d’arbre, il lui en colte seulement
une action libre (au lieu d’une action
simple).

Transmutation

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

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

Portée : contact

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

1 action

Volonté,

Résistance a la magie : oui

La créature transformée a l'aide de
ce sort devient bien plus gracieuse
et agile, ce qui lui permet de mieux
coordonner ses gestes. Cet
avantage se traduit par un bonus
d’altération de +4 a la Dextérité,
accompagné de toutes les
modifications habituelles en termes
de CA, de jets de Réflexes et autres
utilisations du bonus de Dextérité.
Composantes matérielles
quelques poils de chat.

Grandpas |
Transmutation

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

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

1 action

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

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

nage.
Composante matérielle : un peu de
boue.

Guérison des maladies

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

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : instantanée

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

1 action

Vigueur,

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

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

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



Immobilisation d’animal

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

Cible : 1 animal

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

Invisibilité pour les animaux

Abjuration

Niveau : Dru 1, R6d 1
Composantes : G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact
Cibles : 1 créature touchée/niveau
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

1 action

Les animaux ne peuvent ni voir, ni

entendre, ni sentir les créatures
protégées. Méme les pouvoirs
sensoriels extraordinaires ou
surnaturels, comme les sens

aveugles, la vision aveugle, I'odorat
et la perception des vibrations, ne
leur sont d’aucune utilité. Les
animaux se comportent donc
comme si les créatures dissimulées
n’étaient pas la. Ainsi, ces derniéres
pourraient se tenir devant des lions
affamés sans étre inquiétées. Par
contre, si une créature protégée
touche un animal ou attaque qui
que ce soit, méme a l'aide d’'un sort,
la dissimulation aux animaux prend
fin pour tous les bénéficiaires.

Divination

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

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

1 action

Ce sort permet de lire les
inscriptions magiques qui seraient
sinon inintelligibles  (sur les
parchemins, livres magiques,
armes, etc.). En régle générale, ce
déchiffrage ne déclenche pas la
magie contenue dans le texte, sauf
dans le cas des parchemins
maudits. Une fois le sort jeté et le
texte compris, le personnage peut le
lire aussi souvent qu’il le souhaite.
On lit a la vitesse dune page
(250 mots) par minute. Lecture de la
magie permet d’identifier un glyphe
de garde sur un test d’Art de la
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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.

Liberté de mouvement

Abjuration

Niveau : Bard 4, Chance 4, Dru 4,
Pré 4, Rod 4

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

Portée : personnelle ou contact
Cible : le jeteur de sorts ou créature
touchée

Durée : 10 minutes/niveau

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

(inoffensif)

Ce sort permet au personnage ou a
la créature qu’il touche de se
déplacer et de combattre
normalement, méme sous le coup
de sorts ou deffets magiques qui
contrarient normalement les
déplacements, comme c’est le cas
pour brouillard dense, lenteur, la
paralysie ou toile d’araignée. Le
sujet réussit automatiquement les
tests de lutte visant a résister aux
tentatives de lutte, ainsi que les
tests de lutte ou d’Evasion visant a
échapper a une lutte ou une
immobilisation.

Le sujet peut également se mouvoir
et attaquer normalement sous I'eau,
méme a l'aide d’armes tranchantes
(épées, haches, etc.) ou
contondantes (fléaux, marteaux et
autres masses d’armes), du moins
tant qu’il les manie au corps a corps
(il ne peut toujours pas les lancer).
Par contre, liberté de mouvement
ne permet pas de respirer sous
I'eau.

Composante matérielle : une laniere
en cuir, nouée autour du bras ou de
la jambe.

Marche sur 'onde

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

Portée : contact

Cible : 1 créature touchée/niveau
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde Volonté,
annule (inoffensif)

1 action

Immobilisation d’animal - Messager animal

Résistance a oui

(inoffensif)

la magie

Les bénéficiaires du sort peuvent
marcher sur n’'importe quel liquide
avec autant d’aisance que sur la
terre ferme. Cela leur permet de
négocier sans probleme les cours
d'eau ou la glace, mais aussi la
neige, la boue, l'huile, les sables
mouvants, et méme la lave, car
leurs pieds se posent a quelques
centimetres au-dessus de la surface
(2 noter que cela ne les empéche
pas de souffrir de I'intense chaleur
dégagée par le magma). Les sujets
peuvent marcher, courir, ou charger
normalement, comme §S’ils se
trouvaient sur la terre ferme.

Si le sort est lancé sous I'eau (ou
sur des sujets tout ou partiellement
immergeés), ses bénéficiaires
remontent vers la surface a la
vitesse de 18 métres par round et
se stabilisent, debout, a quelques
centimeétres au-dessus du liquide.

Messager animal

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Bard 2, Dru 2, R6d 1
Composantes : V, G, M

Temps d’incantation 1 action
simple

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

Cibles : 1 animal de taille TP
Durée : 1 jour/niveau
Jet de sauvegarde :
description)
Résistance a la magie : oui

aucun (voir

Ce sort force un animal de taille TP
a se rendre a I'endroit désigné par
le personnage. Il sert généralement
a ftransmettre un message a
quelqu’un en l'attachant a I'animal.
Ce dernier ne doit en aucun cas
avoir été dompté ou dressé par
quelqu’un d’autre pour que le sort
fonctionne (ce qui inclut les familiers
et compagnons animaux).

Le personnage attire I'animal en lui
offrant une nourriture qu’il apprécie.
La petite béte avance alors et
attend les ordres. Le jeteur de sorts
peut lui imprimer a I'esprit un lieu
qu’il connait bien ou un repére
visible de loin (comme, par
exemple, la cime d’un mont distant).
Les indications doivent étre simples,
car I'animal est incapable de trouver
sa destination finale de lui-méme. II
est possible de lui attacher une note
ou un petit objet autour du cou. Cela
fait, le messager part pour le lieu
indiqué. Il attend la-bas jusqu’a ce
que le sort s’achéve, aprés quoi il
reprend une existence normale.



Au cours de cette attente, I'animal
se laisse approcher pour que l'on
puisse prendre le message ou
'objet qu’il transporte. Notez qu'il
est fort possible que le destinataire
ne lui préte aucune attention, a
moins qu’il ne sache qu’'un message
lui est destiné. Le sort ne confére
pas au destinataire le pouvoir de
communiquer avec l'animal ou de
lire le message (dans le cas ou
celui-ci a été rédigé dans une
langue qu'il ignore, par exemple).
Composante matérielle : un peu de
nourriture appréciée par I'animal
que I'on souhaite appeler.

Morsure magique

Transmutation

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

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : 1 minute/niveau

1 action

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

(inoffensif)

Morsure magique confére a l'une
des armes naturelles du sujet un
bonus d’altération de +1 aux jets
d’'attaque et de dégats. Le sort peut
affecter une morsure, un coup de
poing, ou toute autre arme naturelle
(sans faire passer les dégats
occasionnés par cette derniére de
non-létaux a létaux, le cas échéant).
Il est possible duser de
permanence sur un sort de morsure
magique.

Morsure magique supréme

Transmutation

Niveau : Dru 3, Réd 3

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

Cible : 1 créature vivante

Durée : 1 heure/niveau

Ce sort est semblable a morsure
magique, si ce n’est que le bonus
d’altération est de +1 tous les quatre
niveaux du personnage (jusqu’a un
maximum de +5).

Une autre version du sort permet
d’offrir un bonus d’altération de +1 a
toutes les armes naturelles de la
créature (quel que soit le niveau de
lanceur de sorts du personnage).

I est possible duser de
permanence sur un sort de morsure
magique supréme.
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(Murdevent |
Evocation [air]

Niveau : Air 2, Dru 3, Ens/Mag 3,
Pré 3, Rod 2

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée moyenne (30 m + 3
m/niveau)

Effet : mur faisant jusqu'a 3 m de
long/niveau et 150 m de
haut/niveau (F)
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde :
description)
Résistance a la magie : oui

aucun (voir

Un rideau de vent vertical et
invisible se forme au terme de cette
incantation. Il est épais de
60 centimétres et sa violence
considérable lui permet d’emporter
tout oiseau plus petit qu'un aigle ou
d’'arracher papiers et autres objets
similaires si leur possesseur est
surpris (ce dernier peut toutefois les
garder en main s’il réussit un jet de
Réflexes). Les créatures volantes
de taille TP ou P sont incapables de
franchir cette barriére. Objets non
tenus et vétements s’envolent au
contact d’'un mur de vent. Fléches et
carreaux sont déviés et manquent
automatiquement leur cible, tandis
que les autres armes a distance ont
30 % de la rater (rochers de géants,
projectiies d’engins de siége et
autres armes de jet aussi massives
ne sont pas affectés). Le gaz ne
peut pas franchir le mur, pas plus
que la plupart des souffles gazeux
ou les créatures en état gazeux. A
linverse, le sort ne constitue pas
une barriére pour les créatures
intangibles.

Le mur doit étre vertical mais, cette
restriction exceptée, le personnage
peut lui donner la forme de son
choix. Il est possible de le créer
cylindrique ou carré pour délimiter
une zone bien précise. Un lanceur
de sorts de niveau 5 génére un mur
de vent de 15 meétres de long sur
7,50 metres de haut, ce qui suffit
pour constituer un cylindre de
4,50 métres de diameétre.
Composantes matérielles profanes :
un minuscule éventail et une plume
d’'oiseau exotique.

Invocation (guérison)

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

Composantes : V, G, M/FD

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Morsure magique - Passage sans trace

Cible créature ou objet (30
dm?3/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 l'organisme de la créature
touchée. Cette derniére ne souffre
plus. Les effets temporaires du
poison cessent aussitot, 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 refardement 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.

Passage sans trace

Transmutation

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

Portée : contact

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

1 action

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

(inoffensif)

Les sujets peuvent marcher sur la
surface de leur choix (boue, neige,

poussiere, etc.) sans laisser la
moindre trace de leur passage.
Seuls des moyens magiques

permettent de les suivre.
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Peau d’écorce

Transmutation

Niveau : Dru 2, Flore 2, Roéd 2
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

Cible : créature vivante touchée
Durée : 10 minutes/niveau

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

1 action

Comme son nom lindique, ce sort
rend I'épiderme du sujet aussi dur
que de I'écorce, ce qui lui confere
un bonus d’altération de +2 a son
bonus d’armure naturelle. Ce bonus
augmente de 1 point par tranche de
3 niveaux du lanceur de sorts, pour
un maximum de +5 au niveau 12.
L'effet de peau d’écorce est
cumulatif avec le bonus d’armure
naturelle du sujet, mais pas avec
quelque autre bonus d’altération a
'armure naturelle. Une créature
dénuée d’armure naturelle possede
un bonus d’armure naturelle de +0,
un peu comme un personnage
portant de simples vétements a un
bonus d’armure de +0.

Protection contre les énergies
destructives

Abjuration

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

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée 10 minutes/niveau ou
jusqu’a épuisement

Jet de sauvegarde:
annule (inoffensif)
Résistance a
(inoffensif)

1 action

Vigueur,

la magie: oui

Ce sort confére une immunité
temporaire contre le type d’énergie
sélectionné (acide, électricité, feu,
froid ou son). Une fois que
I'abjuration a absorbé 12 points de
dégats par niveau de lanceur de
sorts celui qui I'a lancée (jusqu’a un
maximum de 120 points de dégats
au niveau 10), elle cesse de faire
effet.

Note. Protection contre les énergies
destructives remplace résistance
aux énergies destructives (et n'est
pas cumulatif avec ce dernier). Si
un personnage bénéficie de
protection contre les énergies
destructives et de l'autre sort, la
protection agit seule jusqu’a ce que

Des Jeux & Des Histoires
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Peau d’écorce - Résistance aux énergies destructives

son potentiel
épuisé.

Rabougrissement des plantes

Transmutation
Niveau : Dru 3, Réd 3
Composantes : V, G, FD

d’absorption  soit

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : voir description

Cible ou zone d’effet : voir
description

Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Ce sort a deux versions différentes :
Taille. La premiére version réduit
d’environ un tiers la densité de la
végétation affectée (herbe,
buissons, lianes, arbres, etc.), ce
qui la rend plus clairsemée. Cet
effet fonctionne a longue portée
(120 métres + 12 métres par niveau
du personnage). Les plantes
affectées semblent avoir été
récemment taillées.

Au choix du lanceur de sorts, la
zone d’effet prend la forme d'un
cercle de 30 métres de rayon, un
demi-cercle de 45 métres de rayon
ou un quart de cercle de 60 métres
de rayon. Il est possible de définir
des points au sein de cette zone qui
ne seront pas affectés.

Interruption de croissance. Cette
version touche toutes les plantes
dans un rayon de 750 métres. Leur
productivité est réduite d'un tiers
pour I'année a venir.
Rabougrissement  des
contre croissance végétale.
Enfin, ce sort n’a aucun effet sur les
créatures vegeétales.

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)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif)

plantes

1 action

Vigueur,

Le bénéficiaire du sort est
temporairement immunisé contre
les effets du poison. Toute
substance toxique courant dans ses
veines cesse de l'affecter jusqu’au
terme de la durée indiquée. Cela est
aussi valable pour tout nouveau
poison qu'il regoit tant que le sort

fait effet. Ralentissement du poison
ne soigne pas les dégats que cette
substance a pu infliger avant.

Rapetissement d’animal

Transmutation
Niveau : Dru 2, Réd 3
Composantes : V, G

Temps d’incantation 1 action
simple

Portée : contact

Cible 1 animal consentant de

taille P, M, Gou TG

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

Ce sort est semblable a
rapetissement, si ce n'est qu'il
affecte un animal consentant (pas
contre lequel il se bat, par exemple).
Réduisez les dégats infligés par les
attaques naturelles de [I'animal
conformément a sa nouvelle taille

Abjuration

Niveau : Bard 4, Dru 4, Pré 4, Réd
3

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

Portée : 3 m

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

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

Cette incantation géneére une
barriere invisible qui repousse la
vermine. Les créatures faisant
partie de cette catégorie n'ont
aucune chance de passer si leur
nombre de dés de vie est inférieur
au tiers du niveau du personnage.
Au-dela, elles ont droit a un jet de
Volonté pour surmonter l'effet du
sort. Méme en cas de succes, le
seul fait de traverser la barriére du
répulsif leur inflige 2d6 points de
dégats. La douleur quelles
ressentent en s’approchant de la
zone est bien souvent suffisante
pour faire rebrousser chemin aux
moins agressives.

Résistance aux énergies
destructives

Abjuration

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

Portée : contact

Cible : créature touchée
Durée : 10 minutes/niveau

1 action

1 action
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Jet de sauvegarde:
annule (inoffensif)
Résistance a
(inoffensif)

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.

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. Reésistance 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.

Sagesse du hibou

Transmutation

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

Portée : contact

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

action

Volonté,

La créature transformée se montre
plus sage. Le sort octroie un bonus
d’altération de +4 en Sagesse. La
cible en bénéficie dans le cadre de
toute utilisation de la Sagesse. Les
prétres, druides, paladins et r6deurs
(et autres lanceurs de sorts
dépendant de la  Sagesse)
bénéficiant de sagesse du hibou ne
gagnent pas de sorts
supplémentaires, mais le DD de
leurs sorts s’en trouve augmenté.
Composantes matérielles profanes :
quelques plumes de hibou, ou
encore un peu de fiente.

Des Jeux & Des Histoires
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Transmutation

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

Portée : contact

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

1 action

Volonté,

Le sujet bénéficie d'un bonus
d’altération de +10 aux tests de
Saut. Ce bonus d’altération passe a
+20 au niveau5 de lanceur de
sorts, et a +30 (le maximum) au
niveau 9 de lanceur de sorts.
Composante matérielle : une patte
arriere de sauterelle, que I'on casse
en pronongant I'incantation.

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

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est qu’il guérit
3d8 points de dégéats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqu’a un
maximum de +35).

U
Invocation (guérison)
Niveau : Bard 1, Dru 1, Guérison 1,
Pal 1, Pré 1, Rod 2
Composantes : V, G
Temps d’incantation
simple
Portée : contact
Cible : créature touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2
dégats (inoffensif) (voir description)
Résistance a la magie : oui
(inoffensif) (voir description)

1 action

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, R6d 3

Ce sort est semblable a soins
légers, si ce n'est qu’il guérit

Sagesse du hibou - Voyage par les arbres|

2d8 points de dégats, +1 par niveau
de lanceur de sorts (jusqua un
maximum de +10).

Vision dans le noir

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 2, Réd 3
Composantes : V, G, M
Temps d’incantation
simple

Portée : contact

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

1 action

Le bénéficiaire acquiert la faculté de
voir jusqu’a 18 métres de distance
dans le noir le plus complet. Les
formes lui apparaissent clairement,
mais il les voit en noir et blanc. Ce
sort ne permet pas de voir dans
I'obscurité magique.

Il est possible duser de
permanence sur un sort de vision
dans le noir.

Composante matérielle : une pincée
de poudre de carotte séchée ou une
agate.

Voyage par les arbres

Invocation (téléportation)
Niveau : Dru 5, Rdd 4
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation
simple

Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 heure/niveau ou jusqu’a
utilisation (voir description)

1 action

Ce sort permet de pénétrer dans un
arbre ou de se déplacer d’'un arbre
a lautre. L’arbre dans lequel le
personnage entre et ceux par
lesquels il transite avant de ressortir
doivent étre de la méme espéce. La
largeur de leur tronc doit également
leur permettre d’accueillir le lanceur

de sorts. Dés que ce dernier
pénetre dans un chéne (par
exemple), il apprend

instantanément ou se trouvent tous
les autres chénes situés dans les
limites de portée (voir ci-dessous),
ce qui lui permet de décider s'il
désire se téléporter jusqu’a l'un
d’eux ou ressortir par I'arbre dans
lequel il est entré. L'arbre au coeur
duquel il peut réapparaitre peut étre
plus ou moins éloigné, en fonction
de son espéce :
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Espéce d’arbre | Portée du
déplacement

Chéne, fréne, if | 900 métres

Orme, tilleul 600 métres
Autre arbre a

feuilles 450 metres
caduques

Conifere 300 metres

Tout autre arbre | 150 métres

Le personnage peut se téléporter
une fois par niveau de lanceur de
sorts (le fait de se déplacer du
premier au deuxiéme arbre compte
seulement pour un passage). Le
sort s’achéve dés que e
personnage a épuisé son nombre
de déplacements possibles ou dés
qu’il sort d'un arbre. Dans une
grande forét de chénes, un druide
de niveau 10 pourrait donc se
déplacer (en 10rounds) sur une
distance de 9 kilometres. Chaque
déplacement constitue une action
complexe.

Il est également possible de rester
dans l'arbre de son choix sans en
sortir, mais le personnage en est
expulsé au terme de la durée
indiquée. Si I'arbre dans lequel il se
cache est abattu ou incendié, le
personnage meurt s’il ne s’extrait
pas de l'arbre avant la mort de ce
dernier.
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\Voyage par les arbres - Voyage par les arbres|
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