Le Livre d'Ashur

Le Livre d'Ashur est censé compiler la connaissance de tous les sorts du monde. Perdu et découvert bien des fois, le Livre finit toujours par réapparaître dans les mains de ceux qui peuvent être corrompus par les connaissances qu'il contient. C'est un énorme volume noir, relié en peau d'hommes-bêtes et rédigé en Langue Hermétique – Magikane. Le texte se présente comme un simple traité de magie, mais il renferme des allusions subtiles et persistantes sur les liens intimes qu'entretiennent Chaos et magie. La complète maîtrise de la sorcellerie ne peut être enseignée que par les dieux du Chaos, telle est la philosophie sous-jacente.

Un sorcier en possession du Livre d'Ashur peut utiliser n'importe quel sort, tant qu'il n'excède pas son niveau de plus d'un cran, sans avoir besoin du moindre composant. Chaque fois que le Livre est ainsi utilisé, le sorcier risque de tomber sous son influence et doit faire un test de FM. Rien ne se produit sur une réussite. En cas d'échec, le sorcier reçoit aussitôt 1D6 Points de Folie et se trouve saisi du désir irrépressible de visiter les Terres Incultes du Nord. A moins qu'il n'en soit empêché par la force, il commence son pèlerinage vers le Chaos dès le lendemain matin sans en parler à personne. La compulsion ne peut être brisée qu'en enfermant le sorcier sans contact possible avec le Livre d'Ashur. Dans ce cas, la victime fait tout son possible pour s'échapper et reprendre son périple vers le nord. Si elle en revient jamais, ce sera en tant que PNJ.
Ce supplément a pour but de recenser tous les sorts officiels, mais aussi beaucoup de sorts non-officiels. Il permet de donner à vos sorciers, qu'ils soient PJ ou PNJ, plus de variété dans les sorts. Ils deviennent ainsi plus imprévisibles, même si la Boule de Feu reste un standard et un réflexe pour beaucoup de sorciers. Toutefois, le MJ est libre d'accepter ou de refuser l'utilisation d'un sort. Pour faciliter sa décision, la source de chaque sort est indiquée. Les sorts officiels sont généralement plus équilibrés que les autres et devraient servir de base pour toute comparaison. Ce supplément n'est pas définitif et évoluera au fur et à mesure des nouvelles parutions.
Malpy et Agonamba

Ce supplément contient les sorts tirés des ouvrages suivants :

· Sorts du Livre de Base (WJRF)
· Sorts des Royaumes de la Sorcellerie

· Sorts du 1er Compagnon

· Sorts de Repose sans Paix

· Sort de Magie de bataille du Château Drachenfels

· Sorts nécromantiques du Seigneur des liches

· Sort nécromantique de Cœur du Chaos

· Sort nécromantique de La Mort sur son Rocher

· Sort de Sigmar de la Campagne Impériale

· Sorts de Zuvassin de Il y a quelquechose de Pourri à Kislev

· Sorts de Khaine et Handrich de Pour la Gloire d'Ulric

· Sort de Malal de L'Agonie du Jour

· Runes de Nains : Pierre et Acier
· Traduction des sorts de Morr et Ranald de Apocryphia 2
· Traduction de sorts de Magie Druidique trouvés sur le Net.

· Quelques sorts adaptés des Royaumes de la Sorcellerie de Ken Rolston (RoS)
· Quelques sorts adaptés des Royaumes de Divine Magie de Ken Rolston (RdM)
· Sorts de Magie de Bataille et Malédictions du Supplément Jeux Descartes N°2

· Sorts des Arcanes Magiques (cf. Le Grimoire)

· Des sorts issus des revues Casus Belli

· Sorts de magie Skaven, traduction du Livre des Rats, trouvés sur le site du Marteau

· Sorts trouvés sur le Net
· Quelques créations personnelles (groupe du site Warhammer Integral) pas forcément mise en lignes sur le site.
LES SORTS

DE MAGIE MINEURE
La Magie Mineure couvre un large champ de sorts non offensifs utilisés par tous les personnages Enchanteurs. En règle générale, ces sorts nécessitent très peu de Points de Magie pour l’incantation ainsi que très peu d’ingrédients assez bon marché.

Affaiblissement de Poison

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1

Portée: Toucher

Durée: Permanent

Composants: Un demi‑litre d'eau

Ce sort réduit de moitié les dommages infligés à la cible par une dose de poison. Il doit être lancé avant que la toxine n'ait fini d'agir; si le venin agit instantanément, Affaiblissement de Poison ne fonctionne pas.

AGACEMENT

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 1 par Round (maxi 3)

Portée : 12 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Une aiguille

La cible de ce sort, si elle rate un Test de Contre-Magie, a la sensation d’être agacée par un insecte, d’avoir un point de côté, un sifflement dans l'oreille, etc. Cette gêne occasionne le fait que l’adversaire agit toujours le dernier et, s’il incante, doit procéder à un Test de concentration (FM) ou perdre son sort.

Des irritations internes peuvent être créées. L'enchanteur doit spécifier le type de gêne avant de lancer le sortilège, et pendant combien de temps (avec un maxi de 3 rounds). Il est possible de procéder à un renfort de sort pour abaisser la FM de la cible, à raison de –5% par point de Magie supplémentaire dépensé. Une seule cible peut être désignée par Agacement.

AGENDA DE MEMOL L’OUBLIEUX

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 2

Portée : Personnel
Durée : Une semaine

Composants : Un parchemin

Le lanceur se souvient automatiquement des rendez-vous et autres obligations qu'il a inscrit sur son parchemin.

ALARME MAGIQUE
Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Toucher (et voir ci-dessous)

Durée : Jusqu'au déclenchement

Composants : Une clochette

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel endroit choisi par l'Enchanteur.  Si une ou plusieurs créatures passent à moins d'un mètre de là, le personnage sera averti de leur présence - même si celui-ci dort.  Il n'aura aucun moyen de connaître ce qui se passe mais saura que quelque chose a déclenché le sort, sans plus de détails.  L'Enchanteur ne peut avoir qu'un seul sort de ce type en fonction à la fois et celui-ci dure jusqu'à ce qu'il soit déclenché ou que l'Enchanteur en incante un autre.

Amitié avec un Petit Animal

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1

Portée: Toucher 

Durée: 1D6 minutes

Composants: Une poignée de la nourriture habituelle  de l'animal

Ce sort fait qu'une petite créature (ne dépassant pas la taille d'un chien) adopte une attitude bienveillante envers l'enchanteur. La créature ne l'attaque pas, ne donne pas l'alarme et se montre amicale tant que dure le sort. Un animal dressé à répondre aux ordres obéit à l'enchanteur; les autres se contentent de le suivre ou d'ignorer ses ordres, au gré du MJ. Par exemple, un chat domestique ne suit l'enchanteur que s'il en a envie, un serpent retourne à ses activités comme s'il n'avait pas été dérangé.

APAISEMENT

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Un instrument de musique

L’Enchanteur, grâce à ce sort, calme sa cible en proie à un effet psychologique non magique. La cible doit réussir un nouveau test de Cl à +10 pour ne plus subir les effets dont elle est victime.

APPARITION DE PETITS ANIMAUX

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Personnel

Durée : Non applicable

Composants : Aucun

Ce sort permet au personnage de sortir magiquement un petit animal d'un chapeau ou d'une poche.  La créature est un membre normal de son espèce et peut être mangée si elle est comestible.

Les Magiciens devront déterminer aléatoirement quel type de créature le sort engendre - chaque fois qu'ils utilisent ce sort, c'est toujours ce type de créature qui apparaîtra.  Le sort peut être incanté plusieurs fois de suite, provoquant ainsi l'apparition de plusieurs créatures.

	1D6
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	Créatures
	Souris
	Lapin blanc
	Pigeon blanc
	Serpent
	Poisson
	Lézard


ARME VAPOREUSE (Jean d'Ophélie St Amour)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 3 par Round

Portée : Toucher

Durée: 1 Round ou plus

Composants: Une arme

Ce sort permet à l'enchanteur de rendre une arme, ou tout objet étant constitué en majeur partie de métal, transparente et ainsi de la cacher aux yeux de tous tant qu'elle reste immobile. La réussite d’un test d'Intelligence est nécessaire pour l'apercevoir.  En combat, l'enchanteur dispose d'un bonus de 20% en Initiative pour la première attaque du premier Round seulement si elle n'a pas été vue par son adversaire.  Une dague ou une épée courte glissée dans la ceinture sera ainsi invisible tant qu’elle ne sera pas dégainée, combien même l'enchanteur à la main sur sa garde...

ASSEMBLAGE

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 2

Portée : Touché ; une zone de 30 cm de diamètre

Durée : 2D6+6 Tours

Composants : Potion Elémentale

L’enchanteur peut lier des objets solides ensembles. Lorsque le sortilège prend fin, le lien se désintègre. Les matériaux vivants ne peuvent être liés, qu’ils soient animaux ou végétaux. En revanche les « matériaux » utilisés par les nécromants peuvent être assemblés.

Une porte peut ainsi devenir indissociable de son chambranle pendant toute la durée du sortilège. Il est possible de procéder à des réparations provisoires, à la création d’outil complexes, ou tout simplement d’attacher une corde solidement à une paroi de verre.

Pour séparer des objets lier on prend en compte la Résistance et les Dommages de la structure la plus faible.

Il est possible d’utiliser ce sort pour délier un groupe d’objets mais, dans ce cas, l’effet est instantané et ne permet pas aux objets de reprendre leurs états initiaux.

BOUSSOLE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour et plus

Composants : Une aiguille de fer

Ce sort permet à l’Enchanteur de connaître la direction du Nord. Il est aussi possible de choisir une autre direction afin de garder un cap pendant toute la durée du sort. Ce sort n’est pas affecté par les sources électromagnétiques puissantes, magiques ou non.

BOUTEFEU

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie : 1

Portée : 24 mètre

Durée : Instantanée

Composants : un morceau de charbon

Tout ce qui est en bois sur la cible prendra feu. Un être de bois prend feu instantanément.

BOUTOIR

Ce sort de Magie Mineure, fort utile, est la création de Hais Roch, un apprenti de Maître Delphinus Witzenberg de Nuln.  Nous étudierons le travail de son maître par la suite.

Source : Le Premier Compagnon

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un petit bâton d'ébène que termine un poing sculpté.

Toute créature bipède qui se trouve à portée et dans le champ de vision de l'enchanteur peut être victime de ce sort.  Il inflige par télékinésie un violent coup qui ne provoque pas de dommages mais oblige la cible à réussir un Test d'l ou à tomber.  Ce test subit les modificateurs suivants

   -20       
La cible court     

   -10     
La cible se déplace à l'allure normale

    0
La cible se déplace à l'allure prudente

  +10   
La cible est immobile  

    -5 
Par Point de Magie supplémentaire dépensé par l'enchanteur

Un personnage qui tombe doit réussir un Test de Dex ou lâcher tous les objets tenus en main; il ne peut rien faire au cours du round suivant excepté se remettre debout et il est considéré comme une cible inerte pendant ce temps.

BRISE – VERRE (Bertholdt Rattekopf “Le Bossu”)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 1

Portée: 6 mètres

Durée: 1 heure

Composants: Aucun

Ce sort permet à l'enchanteur de briser à distance n'importe quel objet ou surface, en verre ou en cristal, tels que des vitres, des miroirs... pendant toute la durée du sort. Il doit pour cela pouvoir, simplement la voir mais ne doit pas forcément la fixer du regard. D'un claquement de doigt, la cible éclatera en des milliers de morceaux. S'il s'agit d'un objet tenu en main, il causera ID6 Points de Dommage de Force 1.

La surface de verre peut être très importante mais une seule se brisera à la fois...

BRULURE ARDENTE (Johannes Flammenwerfer de Nuln)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4

Portée: 12 mètres

Durée : 1D6 rounds X2

Composants: Une petite épée de bronze couverte de souffre.

Ce sort permet à l'enchanteur d'augmenter très rapidement la température d'un objet situé à moins de 12 mètres pendant une durée de 1D6 rounds.  Une épée peut ainsi devenir brûlante et donc inutilisable à tel point que son utilisateur doit réussir un test sous sa FM, chaque round, pour ne pas la lâcher.  Pendant le double de cette période, il faut naturellement attendre que l'épée refroidisse pour être utilisable. Il n'est, semble-t-il, pas encore possible d'allumer une torche ou de faire brûler un gourdin ou quelque autre objet.

CAMELEON

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour et plus

Composants : Une peau de caméléon ou de Skink

Ce sort permet à l’Enchanteur d’être couvert d’une aura floue qui le rend plus difficile à repérer. Les archers et lanceurs de sorts projectiles, ainsi qu’un adversaire au corps à corps, ont un malus de 10% pour toucher l’Enchanteur. Ce dernier dispose d’un bonus de +20 à tous ses jets de discrétion.

CHOC MENTAL

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une goutte d’essence de Belle-Dame

La cible du sortilège doit effectuer un Test de FM ou subir un choc mental qui l'assomme pendant un Round durant lequel elle ne pourra pas agir autrement que pour parer ou fuir. Les Démons, Morts Vivants éthérés ou non, et les créatures géantes ne sont pas affectés par ce sortilège.

CHUTE DE PLUME

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 3

Portée : Personnel

Durée : 1D3 Tours

Composants : Une plume

Grâce à ce sortilège, l’Enchanteur est capable de faire des bonds plus longs et de supporter des chutes plus importantes. Ce sort augmente la résistance de l’air sous l’Enchanteur, sans que cela ne le gêne dans ces mouvements. Lors d’un Bond, le D6 est remplacé par 1D3 et, lors d'un Saut ou d’une Chute, ce sont 2D6 qui sont utilisés et non un seul.

CISEAU MAGIQUE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour et plus

Composants : Un petit instrument de sculpture

Ce sort permet à l’Enchanteur de sculpter ou de graver sans utiliser d’outil. Il gagne un bonus de 10 % à ses Compétences basées sur l’Art – Sculpture et Gravure et sur Falsification (sceaux, pièces et sculpture) et autres Tests de Construction.

COMPREHENSION DES LANGUES

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 1 par Round

Portée : Personnel

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Un Oeil

Ce sort permet à l’enchanteur de lire un texte écrit dans une langue qu’il ne connaît pas. Il n’est pas possible de lire plus de vingt mots par Round et l’enchanteur doit dépenser 1 point de Magie supplémentaire par nouveau Round de lecture.

CONSERVATION

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 2 par tranche de 50 grammes

Portée : Touché

Durée : 1 mois

Composants : Une pincée de sel

Ce sort permet de préserver un objet organique pendant un mois. Ce peut être de la nourriture, un composant de sort ou un liquide.

DELIER (Jean d’Ophélie St Amour)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2

Portée: 6 mètres

Durée: Instantanée

Composants: Aucun

Ce sort agit comme le sort ouverture sauf qu'il permet de délier précisément les cordes et les nœuds mêmes les plus emmêlées qui pourraient lier ses mains ou retenir un objet éloigné.  L'enchanteur doit voir la corde à délier.  Ce sort ne fonctionne pas sur les cordes enchantées.

DETECTION DE LA MAGIE

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 1

Portée : Personnel

Durée : Instantanée

Composants : Un morceau de quartz

L’Enchanteur détecte la présence d’un sorcier, d’un sortilège actif ou d’un objet magique se trouvant dans son champ de vision. Aucune autre indication ne pourra être donnée au Joueur quant à la forme ou la puissance magique. Les Familiers, Démons, Elémentaux, etc., ne peuvent être détectés par ce biais.

DETECTION DES ALARMES MAGIQUES

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : 4 mètres

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : Une tête de chauve-souris

Ce sort permet à l’Enchanteur de détecter les Alarmes Magiques dans un rayon de 4 mètres autour de lui.

DETECTION DU POISON

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 Tour

Portée : 30 cm

Durée : 1 Tour

Composants : Un buvard

Ce sort permet de détecter la trace de poison ou de drogue dans la nourriture ou la boisson. Il permet aussi de savoir si la nourriture est comestible ou pas.

DISCRETION
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Personnel

Durée: 1D6 minutes

Composants: Une feuille sèche

Pendant l'action du sort, l'enchanteur n'attire pas l'attention. Quiconque essaye de le voir ou de l'entendre dans ces conditions subit une pénalité de -20 à tous ses tests d'observation et d'écoute.

DISTRACTIONS AMUSANTES (Carolus Komischmann)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2 par Round

Portée: 6 mètres
Durée: 1 Round ou plus

Composants: Une marionnette

Ce sort permet à l'enchanteur de distraire l'attention d'un individu se trouvant à portée du sort.  Cette personne devra réussir un test de FM pour ne pas voir son attention attirée par le tour que lui fait l'enchanteur. Ce sort peut être lancé sur un individu également Enchanteur.  Il devra lui aussi réussir un test de FM pour garder son attention sur ce qu'il fait.

En cas d'échec, si ce dernier se concentrait sur l'incantation d'un sortilège, il échouera.

DOIGTS DE BEURRE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: 12 mètres

Durée: Instantanée

Composants: Un peu de beurre

La cible laisse tomber tout ce qu'elle tient dans la main choisie par l'enchanteur, sauf si elle résiste au sort en réussissant un test de Dex. Doigts de Beurre n'affecte pas les objets tenus à deux mains.

DON  DE  LANGUES

Source : WJRF

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : Ouïe

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : La langue de toute créature

Ce sort affecte uniquement l'Enchanteur, alors capable de parler et de comprendre les langages entendus.  Les effets durent un Tour par Point de Magie dépensé et peuvent être étendus si plusieurs points sont utilisés.

ENCRE DE NUIT

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : 1 heure

Composant : un silex

Ce sort rend phosphorescent l'encre du livre ciblé qui peut dès lors être lu dans I'obscurité la plus totale.
ENGELURES

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : 1D6 Rounds

Composants : Une mitaine

Ce sort cause des engelures aux extrémités des membres de la cible, occasionnant des pénalités de –10 en I et Dex, et –1 en M. La cible peut effectuer un Test d’E pour ignorer les effets.

ENVOLEE D'AMAR
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: Variable

Durée: 1D10 secondes

Composants: Un peu de duvet de chardon

L'enchanteur flotte au-dessus du sol pendant 1D10 secondes  Il se retrouve à une hauteur aléatoire et à la merci de tous les vents. Lancez 1D6 pour déterminer la hauteur en mètres au-dessus du sol, et s'il y a du vent, lancez 1D8 pour en déterminer la direction :

1 nord

2 nord-est

3 est
4 sud-est

5 sud

6 sud-ouest

7 ouest
8 nord-ouest

L'enchanteur ne contrôle pas son déplacement, et il va errer tant que le sort agit. Il ne peut décider d'atterrir, et lancer Dissipation de la Magie pour y mettre un terme le fait tomber brutalement au lieu de descendre doucement. La hauteur à laquelle il se trouve est fonction du lieu de départ; quelqu'un qui s'élance du haut d'une colline se retrouve assez vite à une bonne altitude, car le sol descend rapidement sous lui. Ce sort est enseigné aux apprentis pour leur inculquer les principes élémentaires de la magie des déplacements.

EXORCISME

Source : WJRF
Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Aucun

Un Enchanteur peut enlever une Malédiction placée par un autre personnage d'un niveau inférieur ou égal au sien.  Une seule Malédiction pourra être supprimée à la fois.

FAUSSE PISTE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 3

Portée : Toucher

Durée : 1 Heure

Composants : Une poignée de sable

Grâce à ce sort, l’Enchanteur est capable de masquer toute trace de son passage en un lieu précis (une rue, une pièce, un chemin,…) et va jusqu’à induire en erreur ses poursuivants par une fausse piste.

FEUX FOLLETS

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Non applicable

Durée : 1 heure

Composants : 2 lucioles

Ce sort crée l'apparence d'une multitude de lumières, semblables à des torches ou des lanternes lointaines.  Celles-ci apparaissent dans les 100 mètres autour de l'Enchanteur et dans la direction qu'il désire.  Elles suivent naturellement les corridors et les passages sans avoir besoin d'être contrôlées ou surveillées.  Le personnage peut cependant contrôler leur déplacement plus fermement, si les lumières restent en vue - mais devra pour cela se concentrer (il ne pourra alors plus rien faire d'autre).

Les lumières se déplacent à des vitesses variables, comprises entre 8 et 16 mètres par Round.  Au bout d'une heure, elles s'affaibliront progressivement avant de s'évanouir tout à fait.  Ce sort est fréquemment utilisé pour fausser les pistes et tromper d'éventuels poursuivants.  Pendant ce temps, l'Enchanteur peut faire du chemin.

FLAMMEROLE

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'à extinction

Composants : Aucun

L'Enchanteur produit une petite flamme qui brûle désormais dans la paume, de sa main.  Aussi longtemps que sa main restera ouverte, celle-ci brûlera.  Elle s'éteindra automatiquement lorsque le poing sera fermé.  La flamme est trop petite et inoffensive pour provoquer des réactions psychologiques de la part des créatures craignant le feu, ainsi que pour infliger des dommages ou être utilisée comme une arme.  Elle peut cependant être employée pour allumer des substances inflammables, des torches, des lampes, etc., et éclaire autant qu'une bougie (voir Lumière et Obscurité).  L'Enchanteur doit rester prudent car le danger de combustion de ses vêtements existe !

FUMEE SANS FEU (Carolus Komischmann)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 1

Portée: 1 mètre

Durée: Instantanée

Composants: Deux petits cailloux

Ce sort permet à l'enchanteur qui jette deux cailloux à terre, de créer une petite explosion à ses pieds.  Sans danger aucun, elle provoque de la fumée blanche et épaisse qui se disperse dès le Round suivant. Elle est très utile pour masquer le lanceur de sort pendant qu'il peut bondir de côté ou incanter un second sort qui se déclenchera lorsque la fumée commencera à se disperser.

GIFLE SELON XAMARA

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie : 1

Portée : 1 mètre

Durée : 3 heures

Composant : un pétale de rose

La victime a la sensation de ressentir une immense gifle.  Elle peut tenter de résister à la gifle pour ne pas faire un pas de côté ou vaciller par un test d’l.  De toute façon. Elle aura une marque rouge sur sa joue gauche, et qui restera visible pendant 1D3 heures.

GUERISON DES FURONCLES
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 1

Portée: Toucher 

Durée: 1D10 jours

Composants: Un petit savon

Ce sort fait disparaître tout défaut cutané disgracieux dont souffre la cible, entre autres : furoncle, bouton, acné, cicatrices dues aux maladies. Il n'en guérit toutefois pas la cause : si elle n'est pas traitée, les marques reviennent à la fin du sort. De plus, il n'affecte que les imperfections toutes fraîches; il n'enlève par exemple pas les vieilles cicatrices laissées par des furoncles ou par la petite vérole.

Par exemple, si le sort guérit les marques que fait apparaître la peste, il ne traite pas la maladie; il se contente d'en effacer les manifestations cutanées – la cible soumise à ce traitement en présente tous les autres symptômes, est toujours porteuse de la maladie et peut encore en mourir.

GUERISON MINEURE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Toucher 

Durée: Instantané

Composants: Un morceau de pansement

Ce sort restitue immédiatement 1D2 points de Blessures à un personnage légèrement blessé. Il n'a aucun effet sur un individu à qui il reste moins de 2 points de Blessures. Il ne peut pas être lancé à répétition sur une même cible dans même journée; une fois que le blessé en a bénéficié, aucune autre Guérison Mineure n'a d'effet s'il ne subit pas de nouveaux dommages le même jour. De plus, le sort ne soigne que les dommages infligés par des effets physiques externes ordinaires (dus à une arme, une chute, du feu), mais pas les empoisonnements, la maladie, la magie et autres.

ILLUSION DE LA MORT

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 2 par Tour

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour

Composants : Une queue de rat

Une fois sous l’effet de ce sort, l’Enchanteur à toutes les apparences de la mort. Il ne respire plus, son cœur n’est plus perceptible… Dès que l’Enchanteur accomplit une action ou subira une blessure, le sort cesse.

IMMUNITE AU TOUCHE (Albrecht Helseher)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2 puis 1 par tour

Portée : Personnel

Durée : Tout pendant que le sorcier l'alimente en PM.

Composants : Aucun

Ce sort affecte seulement l'enchanteur qui est alors capable de repousser un adversaire sans faire un geste. Une fois le sort jeté, l'enchanteur peut se déplacer normalement mais doit garder les bras croisés.  Tout personnage le touchant recevra une décharge magique.  Cette décharge est déterminée avec ID4 et une force égale au niveau du lanceur du sort.  Ces coups sont considérés comme des coups assommants avec un bonus de 20%. Il n'y a donc pas de perte de points de Blessure.  L'armure n'offre aucune protection.

LACERATION

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un martinet ou une flagelle

Ce sort cause des dommages de 1D3 F2 à une cible. L’armure n’est pas prise en compte dans le calcul des dommages. La victime voit la localisation touchée comme lardée par un coup de fouet. Il n’est pas possible d’obtenir des dommages supplémentaires ou de générer un effet critique avec ce sort.

LA PORTE D’EAU

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie : 4

Portée : 10 mètre

Durée : Permanent

Composants : l’élément servant de clé

Ce sort ne fonctionne que dans l’eau. L’enchanteur crée une porte invisible (faite d’eau) qui ne peut être traversée qu’avec l’élément matériel utilisé pour lancer le sort. Quiconque possède cet élément peut franchir la porte avec tout ce qu’il transporte (y compris les créatures vivantes). Il est possible de lancer l’élément à travers la porte. Il est également possible d’enfoncer cette porte par la force comme on le ferait d’une porte très solide. Le sort de Crochetage de Verrou Magique fait sauter ce sort.

LECTURE A HAUTE VOIX
Source : Casus Belli HS14

Points de Magie: 3

Portée: Toucher 

Durée: Jusqu'à l'achèvement; au maximum une heure

Composants: Le texte à lire

Ce sort lit d'une voix claire et lente le texte d'un document, d'un parchemin, d'un livre, d'un panneau ou de tout écrit. Comme pour la plupart des composants, le texte lu est détruit à la fin de l'enchantement. Une fois lancée, la lecture ne peut être interrompue, à moins de l'annuler complètement. Tout auditeur a droit à un test d'Int pour mémoriser les informations, avec une pénalité cumulative de -1 par tranche de dix minutes d'attention. S'il s'agit d'un livre de sorts ou d'un parchemin, Lecture à Haute Voix ne provoque pas le lancement des sorts; il ne permet pas plus de procéder à des évocations, des prières, des chants de soutien ou autre. Si le texte est dans une langue étrangère, la lecture se fait dans cette langue; le sort ne donne aucune traduction.

LIEN IGNE

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 4

Portée : Touché

Durée : 1D6 Rounds

Composants : Une source de feu d’un minimum d’un torche qui se consumera instantanément

L’enchanteur lie une Elémental de Feu à son arme. Celui-ci s’évanouira à la fin du sortilège. L’arme provoquera des dommages aux créatures immunisées aux armes normales et des dommages additionnels de feu de +1D4 contre les créatures craignant cet élément.

Il est possible de lier l’Elémental à un objet ou une surface inflammable. Dans ce cas, l’objet subira 1D4+1 points de dommages par round, jusqu’à extinction du sort. Il continuera ensuite à brûler normalement comme décrit dans les règles.

LUMINESCENCE

Source : WJRF

Points de Magie : 1 par heure

Portée : Toucher

Durée : 1 heure ou plus

Composants : Un objet défini par l'Enchanteur

Ce sort est lancé sur un objet que l'Enchanteur doit tenir.  L'objet se met alors à briller intensément, donnant ainsi une lumière équivalente à celle d'une lanterne (voir Lumière et Obscurité).  Celle-ci dure une heure par Point de Magie dépensé et lorsque le sort est terminé l'objet disparaît.

LUSTRE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 2

Portée : Touché

Durée : Instantanée

Composants : Un blaireau

Ce sortilège permet à l’Enchanteur de se débarrasser des saletés, poussières, boues, qui recouvre son corps ou celui d’un objet ou d’une autre créature. Les parasites, insectes comme champignons, ne sont pas affectés par ce sort. Il n’est pas possible de réparer quelque chose avec ce dernier.

MAIN LESTE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: Personnel

Durée: 10 minutes

Composants: Un jeu de balles de jonglage

La Dex de l'enchanteur augmente de 20 points pendant 10 minutes.

MALEDICTION

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : 12 mètres

Durée : jusqu'à dissipation

Composants : Cheveu, ongle, etc. de la victime

Ce sort permet à l'Enchanteur de lancer une malédiction sur une victime de son choix, se situant à moins de 12 mètres de lui lors de l'incantation.  La victime doit effectuer un Test de Volonté.  Si elle échoue, la malédiction prend effet immédiatement.  Celle-ci peut être enlevée, automatiquement, par l’enchanteur lui même ou par le sort Exorcisme, lancé par un autre enchanteur de niveau égal ou supérieur.

Voici des exemples de malédiction.  L'Enchanteur pourra déterminer ses effets précis mais ce sera au Maître de Jeu de s'assurer qu'ils sont identiques à ceux cités ci-dessous. Ils sont embarrassants, peut-être inconfortables mais pas spécialement dangereux.


Verrues
Calvitie


Système pileux développé
Eruption de boutons


Cheveux prenant une couleur vive
Mauvaise haleine


Mouvements irréguliers de l'intestin
Flatulence


Odeur de pieds

MARQUE DES FEES

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 1

Portée : 12 mètres

Durée : 1D6  Rounds

Composants : Une plume calligraphique

La cible de ce sort est auréolée d’un halo de faible lumière de couleur déterminée par l’Enchanteur. Dans le noir, plus aucun modificateur ne pénalise les adversaires pour la combattre, même si celle-ci devient invisible.

MARQUE MAGIQUE

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 3

Portée : Touché

Durée : Permanent

Composants : De l’encre sympathique

L’Enchanteur peut marquer un objet de sa propre signature. Il n’est pas possible de marquer un être vivant. Un sorcier possédant Sens ou Conscience de la Magie, ou utilisant un sortilège permettant de voir cette marque, saura que l’objet appartient à un autre sorcier.

MUTISME BIENFAITEUR (Carolus Komischmann)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 1 par Tour de jeu

Portée: 6 mètres

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Une plume de pie.

Ce sort permet à l'enchanteur de peut faire perdre l'usage de la parole d'une personne se trouvant dans les 6 mètres pour toute la durée du sort.  Cette dernière à droit à un test de FM.

Note : Carolus l'utilisa souvent, dit-on, pour faire taire sa femme qui était une "vraie" pie...

œil DE FAUCON
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: Personnel

Durée: 1D6 minutes

Composants: Les yeux d'un faucon

L'enchanteur bénéficie de I+10 pour tous les tests d'observation tant que le sort agit.

OMBRES DE CATHAY

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : 8 mètres

Durée : 1 Tour par point de Magie dépensé

Composants : De l’encre noire

L’Enchanteur est capable de créer des ombres mouvantes autour de la zone qu’il cible. Ces ombres n’ont aucune substance et peuvent être détruite comme le sont les illusions. Ces ombres ne causent aucun effet psychologique, hormis un certain malaise ou émerveillement, selon les circonstances. Un Enchanteur habile trouvant son gagne pain facilement en organisant des spectacles, ou pourra connaître l’échafaud !

ONGLET MAGIQUE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour et plus

Composants : Un onglet

Ce sort permet à l’Enchanteur de gagner un bonus de 10% à ses Tests de Quémandage basés sur la Musique.

OR DES FOUS

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 2

Portée : Touché

Durée : 10 minutes

Composants : Un morceau de pyrite de fer

L’Enchanteur donne l’apparence de l’or à un métal vil qui constitue un petit objet. Un acheteur potentiel effectuera un Test d’Int, modifié par les compétences telles que Métallurgie, Evaluation, etc., afin de détecter la supercherie.

OUVERTURE

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 1 mètre 

Durée : Instantanée

Composants : Une petite clef en argent

Ce sort peut être lancé sur n'importe quelle serrure, verrou ou loquet se

Situant à moins d’un mètre. Il les déverrouille automatiquement. Ceux-ci

Resteront ouverts durant la prochaine minute et ne pourront être refermés pendant cette période. Ce sort ne fonctionne pas sur les mécanismes de fermeture enchantés.

OXYGENATION DE L’EAU

Source : Inspiré de Casus Belli HS14

Points de Magie : 1 par Niveau

Portée : 10 mètre

Durée : 1 heure par Points de Magie

Composants : Une pincée de bicarbonate de soude

Grâce à ce sort, l’enchanteur peut oxygéner une certaine masse d’eau permettant aux animaux qui évoluent en des eaux riches en oxygène d’y survivre pendant une demi-journée (12 heures). Ce sort ne permet pas de respirer sous l’eau mais renouvelle l’air d’un baquet retourné grâce aux bulles qui remonte à la surface. Il est possible de rendre définitivement une boisson gazeuse grâce à ce sort.

PARANOÏA 

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 1

Portée : 12 mètres

Durée : 1D6  Rounds

Composants : Un stylet

L’Enchanteur fait naître dans l’esprit de sa victime une impression de danger. Si la victime rate son Test de contre-magie, celle-ci est sur le qui-vive et observe attentivement dans la direction choisie par le lanceur du sort. Chaque Round la victime teste sa FM et reprend une activité normale si elle réussit ce Test.

PARE - PLUIE

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Personnel

Durée : 1 heure

Composants : Une ombrelle miniature
Ce sort arrête la pluie tombant sur l'Enchanteur. Même sous les averses les plus fortes, le personnage restera parfaitement sec.  Les effets durent 1 heure ou jusqu'à dissipation par l'Enchanteur.

PARFUM SELON XAMARA

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie: 1

Portée : toucher

Durée: jusqu'au prochain bain

Composant : une petite fiole vide

Utilisation 1 : le magicien est entouré d'une légère fragrance, et qui est différente pour chaque personne qui la sent .Elle est à la fois discrète, de luxe et de bon goût.

Utilisation 2 : la cible est entourée d'un nuage de parfums subtil, qui a le défaut d'être hautement inflammable.

PASSE-PASSE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1

Portée : Ouïe

Durée : Instantané

Composants : Un gant blanc

Ce sort permet à l’Enchanteur d’effectuer une action d’Escamotage dans l’instant, comme s’il possédait la compétence, avec un bonus de +15%. Si l’Enchanteur possède la compétence, le Test se fera alors à +30% au lieu des 15 habituels.

PENTACLE MINEUR

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 4 (et voir ci-dessous)

Portée : Non applicable

Durée : 24 heures (et voir ci-dessous)

Composants : Des sels, poudres et encres prévus à cet effet

L’Enchanteur protège une zone de 12 mètres autour de lui de l’intrusion d’Elémentaires de Taille 1 et 2. La durée du sortilège peut être augmentée par la dépense de 4 nouveaux points de Magie par tranche de 24 heures. Invoquer des Elémentaires de ces Tailles sans ce Pentacle pénalise le Contrôle Elémentaire de 50%.

PINCEAU MAGIQUE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour et plus

Composants : De l’encre ou de la peinture

Ce sort permet à l’Enchanteur d’écrire ou de peindre sans utiliser d’outil. Il gagne un bonus de 10% à ses Compétences basées sur l’Art – Peinture et Calligraphie et sur Falsification (documents et peintures).

PLACEBO

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 3 (plus 1 par Tour supplémentaire)

Portée : Contact

Durée : 1 Tour et plus

Composants : Un bonbon

Ce sort stabilise l’état d’un patient. Les effets des Poisons, Drogues, Maladies, Gaz et Hémorragies sont stabilisés pendant toute la durée du sortilège. Ce sort n’offre aucun soin et les effets normaux du mal du patient reprennent à la fin de celui-ci.

PRESENCE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 2 par Tour

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour et plus

Composants : Une pincée de poudre de maquillage

Ce sort permet à l’Enchanteur d’accroître son charisme naturel. Il gagne un bonus de +10 à tous ses Tests de Sociabilité tant que le sortilège fonctionne. Cette aura est détectable par des moyens magiques ou les Compétences Sens et Conscience de la Magie.
PYROTECHNIE

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 2

Portée : 8 mètres

Durée : voir ci-dessous

Composants : De la poudre noire

L’Enchanteur est capable de manipuler les flammes pour donner des effets impressionnants. Il peut ainsi créer des colonnes de flammes, des flashs, des étincelles, etc., pour générer un spectacle édifiant.

Ce sort doit être lancé sur une source de feu, comme une bougie ou un feu de camp. La durée des effets varie selon le type de source : 2 Rounds pour un feu de camp, 3 à 4 Rounds pour un brasier, 1 seulement pour une bougie. L’Enchanteur peut varier les couleurs en jetant dans le même temps des poudres colorées inflammables.

RAT DE BIBLIOTHEQUE

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie : 2

Portée : 0

Durée : Spéciale

Composant : Fine pincée de poussière

Ce sort fait apparaître un petit rongeur gris aux yeux sombres. Invoqué dans une bibliothèque, il conduit immanquablement le magicien vers le manuscrit recherché après quoi il disparaît. L’Enchanteur devra indiquer parfaitement le titre du document et le nom de l'auteur.  Il faut noter que le rat prend le chemin le plus court et peut-être difficile à suivre dans certaines bibliothèques.

RATICIDE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1

Portée: Toucher 

Durée: Permanent

Composants: Une queue de rat

Ce sort est lancé sur un aliment qu'il rend immédiatement fatal au rat ou à la souris qui le mange. Cela n'affecte pas les autres créatures. Raticide ne rend pas l'aliment plus attirant pour la vermine. Il ne permet pas de tuer un skaven, mais l'ingestion de nourriture ainsi traitée rend tout homme-rat malade et lui fait perdre 1 point de Blessures.

RECHERCHE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: 12 mètres

Durée: 1 tour

Composants: La queue d'un agneau

Ce sort permet de localiser n'importe quel objet perdu s il se trouve à moins de 12 mètres de l'enchanteur. L'objet produit alors un petit tintement de cloche jusqu'à sa récupération. S'il n'appartient pas à l'enchanteur, il doit avoir été touché par la personne qui le cherche, et l'enchanteur doit toucher celle-ci au moment de l'incantation. Elle doit être vivante et vouloir que l'objet soit retrouvé.

REGARD SELON XAMARA

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie : 1 par tour

Portée : 7 mètres

Durée : un tour ou plus

Composant: un oeil de verre

Tout le monde tourne la tête vers le magicien quand il passe à portée de vue.  Ensuite chacun est libre de continuer le regarder ou pas.  Le sort peut être lancé de la même façon sur une autre cible, ce qui peut être désagréable pour quelqu'un qui cherche à rester discret.

RENFORT DE PORTE

Source : WJRF

Points de Magie : 3 par semaine

Portée : 1 mètre

Durée : 1 semaine ou plus

Composants : Une petite serrure

Ce sort peut être lancé sur n'importe quelle porte, boite ou récipient similaire se trouvant à moins d'un mètre.  Cela a pour effet de les rendre physiquement résistants et donc plus difficiles à forcer.  Ils gagnent 1 point de Résistance.  Un maximum de trois sorts (+ 3 de Résistance) peut être lancé sur un même objet.

RENVERSEMENT

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 3

Portée : 8 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un bâtonnet d’ébène avec un poing sculpté à son extrémité

Ce sort est lancé sur tout bipède de taille humaine (ou inférieure) se trouvant à moins de 8 mètres et dans le champ de vision du sorcier. La cible sent un impact violent qui n’inflige aucun dommage mais la fait tomber, à moins qu’elle ne réussisse un Test d’Initiative. Si elle est renversée, elle doit alors réussir un Test de Dextérité ou lâcher ce qu’elle tient. De plus, elle est considérée comme inerte. Certains modificateurs s’appliquent au test :


La cible se déplace à allure rapide

-20


La cible se déplace à allure normale

-10


La cible se déplace à allure prudente

0


La cible reste immobile


+10


L’enchanteur oppose un renfort de sort
-5/PM dépensés en plus

Réparation

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Toucher

Durée: 1D3 jours

Composants: Un peu de glu

Ce sort répare temporairement un objet inanimé cassé, jusqu'à ce qu'il puisse être arrangé par un artisan compétent. Il est sans effet sur une chose ne pouvant être réparée normalement ou pesant plus de 25 kg. Il ne doit être lancé qu'une seule fois sur un même objet et les morceaux doivent se toucher. Une seconde application du sort sur la même cassure entraîne la destruction définitive de l'objet.

Réparation n'affecte que les propriétés physiques de l'objet; un objet magique sera physiquement réparé, mais il ne retrouvera pas ses capacités magiques. Les objets complexes (les machines, par exemple) impliquant de nombreuses pièces séparées nécessitent un enchantement par pièce, et toutes les pièces doivent être assemblées manuellement.

Repousser une Petite Créature

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1

Portée: 12 mètres 

Durée: Instantané 

Composants: Un os de l'espèce de la créature à  repousser

Ce sort provoque chez une petite créature (de la taille d'un chien, au maximum) la peur de l'enchanteur. II affecte une créature précise ; il ne suscite pas la peur de l'enchanteur chez toutes les créatures de ce type.

REVEIL-MATEUR

Source : Inspiré du Net
Points de Magie: 2

Portée: Personnelle

Durée: Tant que le lanceur dort

Composant : une roue dentée

L'Enchanteur se réveille au moindre danger imminent, c'est à dire si une matière physique risque d'entrer en contact avec lui. L'enchanteur devra tout de même réussir un test d'I (esquive I-10) pour éviter ce contact. Ainsi l’Enchanteur est théoriquement protégé contre toute attaque physique, mais dans le cas d'un bâtiment à étage qui s’écroule, il se réveillera juste à temps pour voir la mort venir.

SCRIBE INVISIBLE (Farael Le Vert)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 1 ou 3 (si en couleurs)

Portée: Toucher

Durée: 1 Tour de jeu pour écrire

Composants: Une feuille (parchemin, papier ou autre...)

Ce sort, lancé sur un support d'écriture (papier, livre...) permet à l'enchanteur d'y inscrire ce qu'il désire.  Que ce soit du texte ou des dessins.  L'enchanteur doit bien entendu savoir lire (mais, pas forcément écrire).  Attention, ce sort ne permet en aucun cas d'écrire de parchemins magiques!

Sens du Danger

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: Personnel/Toucher

Durée: 1D6 rounds

Composants: Les omoplates d'un hérisson

Ce sort donne à l'enchanteur l'équivalent de la compétence Sixième Sens (WJRF, p. 57). S'il est lancé sur un autre individu, il ne lui accorde pas le Sixième Sens, mais permet à l'enchanteur de ressentir une impression de danger quand la cible a des ennuis.

Soin aux Petits Animaux

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1

Portée: Toucher 

Durée: Permanent

Composants: Une poignée de la nourriture habituelle de l'animal

Ce sort restitue 1D3 points de Blessures à tout animal normal légèrement blessé. Il ne ramène jamais son score en points de Blessures au-dessus de son niveau original. II ne fonctionne pas sur les animaux géants.

SOMMEIL

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : ID6 Tours

Composants : Un morceau de duvet

Ce sort peut être incanté sur un personnage que l'Enchanteur a la possibilité de toucher. La victime n'est pas censée savoir que le sort a été lancé.  Elle doit alors réussir un Test de Volonté ou tomber dans un sommeil comateux pour ID6 Tours de jeu.  Ce sort ne fonctionne que sur une seule créature humanoïde de taille inférieure à 3 mètres.  Il n'a aucun effet sur les grandes créatures.

Le personnage désirant l'utiliser en combat doit réussir à toucher son adversaire, la main ouverte (modificateurs de combat à mains nues applicables).  Le toucher ne cause pas de dommages mais plonge la victime dans un profond sommeil.

SONS

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Ouïe

Durée : 1 Round

Composants : Une petite trompette

Ce sort produit un son d'une quelconque nature.  Cela peut être un bruit très fort dont l'écho peut être perçu à grande distance (plus de 600 mètres en extérieurs et bien plus dans un souterrain), ou bien encore un bruit très léger, comme une lourde respiration.  Le personnage devra choisir le type de bruit et le volume.  Ce sort peut produire tout type de bruit, excepté des paroles. Le bruit dure 1 seul Round (10 secondes) et son origine peut se situer n'importe où dans les 24 mètres autour de l'Enchanteur.

SOUFFLE DE LA FEE DRAGON (Farael Le Vert)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 1

Portée: 12 mètres

Durée: Instantané

Composants: Une goutte d'huile

Ce sort, très courant, permet à l'enchanteur de mettre le feu à des objets prévus à cet effet comme par exemple une torche, une lampe, un foyer, etc... La flamme produite a l'intensité d'un briquet et brûle même les surfaces humides.  L'enchanteur peut allumer tous les foyers dans son champ de vision à la fois, s'il le désire (toutes les bougies d'un lustre...).

SOULIERS SELON XAMARA

Source : Casus Belli HS14

Points de Magie : 1

Portée : Bouclier

Durée : tant qu'ils sont au pied.

Composant : une mue de serpent

Utilisation 1 : les chaussures du magicien deviennent très confortables et permettent soit de marcher longtemps, soit de glisser ou d'accrocher sur le sol, en fonction de ce qui est désiré (danser sur un parquet glissant, escalader une falaise: tests avec nu bonus de 10, etc.).

Utilisation 2 : les souliers de la victime deviennent juste trop étroits pour être confortables, gênent dans la marche. De plus, il faut réussir un test de F pour réussir à les enlever.
SPASMES

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 2

Portée : Contact

Durée : 1D3 Rounds

Composants : Une dragée vomitive

La cible du sort doit effectuer un Test d’Endurance ou être agitée de violents spasmes. La cible ne pourra rien faire d’autre que vomir son dernier repas sur le sol. Durant toute la durée du sortilège, la victime est considérée cible inerte.

SPHERE DE CONTENANCE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : Contact

Durée : 1 Tour et plus

Composants : Aucun

L’Enchanteur est capable de contenir un liquide, une poudre, un gaz, dans un contenant invisible pour une taille d’un décimètre au cube (un litre) au maximum. Ce récipient ne peut être porté que par l’Enchanteur et ce dernier doit se concentrer s’il désire que le sort dure plus longtemps. Si l’Enchanteur est déconcentré alors qu’il tient le récipient, celui-ci disparaît et la matière contenue tombe sur lui.
Tache

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Toucher

Durée: Instantané

Composants: Un petit morceau de buvard

Ce sort fait disparaître jusqu'à 25 cl d'un liquide qui se répandu. Les liquides colorés ne laissent aucune trace mais les dommages réels, comme les cloques dues au brûlures d'huile ou d'acide, persistent.

TENUE DE SOIREE SELON XAMARA

Source : Casus Belli HS14

Points de magie : 1

Portée : toucher

Durée : l'aube prochaine

Composant : un morceau de satin

Utilisation 1 : la tenue du, magicien même change d'apparence et de texture, pour devenir, ce que le magicien souhaite. Mieux encore, si le sort est fait avant une cérémonie quelconque (religieuse, soirée de gala, concert) l'apparence du vêtement s'adapte automatiquement à ce que la situation commande, tout en restant ce qui se fait de mieux. Les tests de Soc se font alors avec un bonus de 10.

Utilisation 2 : les vêtements de la cible commencent à rétrécir fortement.  En fonction de leur qualité il faut faire un test de F à +/- l 0 pour s'en débarrasser sinon la victime peut mourir d'étouffement, au bout de 1D6+1 tours.

TROU DE MEMOIRE

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 3

Portée : 12 mètres

Durée : 1D6  Rounds

Composants : Une gomme

L’Enchanteur oppose un vide contre un événement précis passé dans la minute. Cela n’affecte pas la mémoire mais la bloque le temps du sortilège. Dès que le sort s’achève, la victime se rappelle alors de tout et peut agir en conséquence. Elle s’oppose à ce sort grâce à un Test de contre magie.

VENTRILOQUIE (Fiathiriel Eauderoche)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2

Portée: 12 mètres 

Durée: 1D6 rounds

Composants : Une bouche sculptée dans du plâtre

Ce sort permet à l'enchanteur, tout en parlant normalement, de faire entendre sa voix non pas où il se trouve, mais à une distance de son choix inférieure à 12 mètres de lui.  Sur un test d'Int réussi, les observateurs attentifs pourront découvrir qui parle réellement.  Ce sort permet ainsi par exemple à un Illusionniste de faire parler ses REPLIQUES (Cf. page 172 de WJRF) pour les rendre encore plus crédibles et plus difficilement délectables (malus cumulable au test d'Int: -10%).

VERROU MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 3 par semaine

Portée : 1 mètre

Durée : 1 semaine ou plus

Composants : Un peu de glu

Ce sort peut être lancé sur n'importe quelle serrure ou verrou, à moins d'un mètre du personnage.  Une serrure enchantée ne peut être crocheté ou forcée et reste solidement fixée à son support.  Cependant, le sort ne prévient pas des chocs sur le support. Par exemple, un coffre fermé magiquement pourra être mis en pièces.

VIGILANCE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 1 par Heure

Portée : Personnel

Durée : 1 Heure et plus

Composants : Aucun

Ce sort permet à l’Enchanteur de gagner un bonus de 10% à ses Tests d’Endurance pour rester éveillé. Lorsque le sortilège cesse, l’Enchanteur effectue un Test d’Endurance pénalisé par le nombre d’heure d’effet du sortilège multiplié par dix. S’il échoue à ce Test, il s’effondre de fatigue.

Vision de Nuit

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: Personnel

Durée: 2D6 minutes

Composants: L'oeil d'une chouette

Ce sort accorde à l'enchanteur la compétence Vision Nocturne sur une portée de 30 mètres. S'il possède déjà cette compétence, la portée est augmentée de 30 mètres.

VISION MEDIUMNIQUE

Source : Inspiré de ROS

Points de Magie : 2

Portée : Personnel

Durée : 1D6 Rounds

Composants : Un pendule

Le lanceur du sort est capable de détecter toute émanation psychique à vue dans les alentours. Il détectera ainsi la présence de Familiers, de Morts Vivants éthérés ou de créature invisibles. Il ne saura toutefois pas la nature de cette émanation psychique. En revanche, il verra la puissance de celle-ci et, dans le cas d’un Possédé, constatera l’influence d’une source puissante de pouvoir sur l’âme du Possédé.

VRAI NATURE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 4

Portée : 12 mètres

Durée : variable

Composants : Un monocle

La cible de ce sort doit effectuer un Test de contre magie ou subir les effets de sa psychologie immédiatement si elle en possède. Un nain pourra, par exemple, rosser un Elfe par le biais de ce sort et un alcoolique se mettra à boire de tout son saoul.

Zone d'Amitié

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Personnel

Durée: 1 heure, en maintenant la concentration 

Composants: Un verre d'alcool

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrer sur l'enchanteur, dans laquelle tous les tests de Soc se font à +10. Toute personne présente dans ce périmètre qui se dispute au moment de l'incantation fait un test de Soc. Sur une réussite, elle se calme et devient amicale envers son antagoniste. Cela n'arrête pas une bagarre déjà engagée, mais peut empêcher qu'elle éclate.

Pendant qu'il maintient une zone, le sorcier ne peut ni lancer d'autres sorts ni utiliser la compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie. Si deux zones ou plus se touchent ou se chevauchent, elles sont toutes instantanément détruites.

ZONE DE CHALEUR

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Zéro

Durée : 1 heure

Composants : Un morceau de fourrure d'animal

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur l'Enchanteur.  Celle-ci reste présente pendant une heure, à moins qu'elle soit volontairement dissipée ou que l'Enchanteur se déplace. A l'intérieur, la température est augmentée de 10°. Tant que l'Enchanteur se concentre pour maintenir une zone, il ne peut ni lancer un nouveau sort, ni utiliser la Compétence Méditation pour recouvrer ses Points de Magie. Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer, Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

ZONE DE FROID

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Zéro

Durée : 1 heure

Composants : Une torche allumée

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur l'Enchanteur.  Celle-ci reste présente pendant une heure, à moins qu'elle soit volontairement dissipée ou que l'Enchanteur se déplace.  A l'intérieur la température est rabaissée de 10°.  Tant que l'Enchanteur se concentre pour maintenir la zone, il ne peut ni lancer un nouveau sort, ni utiliser la Compétence Méditation pour recouvrer ses Points de Magie. Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer. Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

Zone de Saveur

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Personnel

Durée: 1 heure

Composants: Une pomme caramélisée

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur l'enchanteur. Toute la nourriture consommée dans cette zone paraît bien meilleure qu'en réalité. Un repas normal ressemble à un festin à la cour de l'Empereur, et même les provisions de voyage sont savoureuses. Zone de Saveur n'affecte pas la qualité de la nourriture - des aliments pourris rendront toujours malade, un plat empoisonné sera toujours toxique.

Pendant qu'il maintient une zone, le sorcier ne peut ni lancer d'autres sorts ni utiliser la compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie. Si deux zones ou plus se touchent ou se chevauchent, elles sont toutes instantanément détruites.

ZONE DE SILENCE

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Zéro

Durée : 1 heure

Composants : Une boule de cire

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur l'Enchanteur.  Celle-ci reste présente pendant une heure, à moins qu'elle soit volontairement dissipée ou que l'Enchanteur se déplace.  Aucun son, même les plus retentissants ne peuvent entrer ou sortir de cette zone.  Tant que l'Enchanteur se concentre pour maintenir la zone, il ne peut ni lancer un nouveau sort, ni utiliser la Compétence Méditation pour recouvrer ses Points de Magie.  Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer.  Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

Zone Sans Vent

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Personnel

Durée: 1 heure

Composants: Un pissenlit portant encore ses graines

Le sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur l'enchanteur. À l'intérieur, le vent est affaibli: sa vitesse est réduite de 16 kilomètres, ce qui signifie que les vents légers cessent et que les fortes bourrasques ont moins d'effets. Zone Sans Vent n'est pas assez puissant pour contrer Rafale de Vent.

Pendant qu'il maintient une zone, le sorcier ne peut ni lancer d'autres sorts ni utiliser la compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie. Si deux zones ou plus se touchent ou se chevauchent, elles sont toutes instantanément détruites.
LES SORTS DE MAGIE DE BATAILLE

Ces sorts sont principalement utilisés par les Sorciers non spécialisés mais le sont aussi par les Alchimistes et certains Clercs. Ils couvrent un large champ de sorts défensifs et offensif, proposant aux Enchanteurs une multitude d’options pour une quantité de situations.

NIVEAU 1

Malédictions

Un enchanteur de niveau 1 peut lancer des malédictions qui affectent l'état physique de ses victimes.  Ces malédictions coûtent 4 points de magie.

Insomnie : la personne maudite n'arrive pas à dormir plus de quatre heures par jour.  Elle est très fatiguée et subit un malus général de 10% à toutes ses actions.  Seules des drogues puissantes et relativement coûteuses peuvent l'amener à dormir à peu près normalement, mais attention aux symptômes d'accoutumance...

Migraine : à certains moments (20% de chance par heure), la victime est affligée de violentes migraines qui durent lD6xlO minutes.  Elle perd alors 20% de ses capacités mentales.

Hypocondrie : le personnage atteint par cette malédiction a en permanence l'impression d'être malade.  Il est fatigué, éprouve de, légers vertiges et a des sueurs froides.  Son nombre de points de vie diminue d'une unité.  Aucun médecin ne saurait déterminer la nature de cette 'maladie'...

Long sommeil : cette malédiction oblige un personnage à dormir au moins 15 heures par jour.  S'il est réveillé prématurément, il sera fatigué et subira un malus général de 1 0% à toutes ses actions.

ANIMOSITE MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : ID6 Rounds

Composants : Un morceau de cadavre de Gobelinoïde

Ce sort peut être lancé contre un Groupe de personnages ou de créatures qui sont normalement sujets à l’animosité, tels que les Gobelins.  Ceux-ci doivent réussir un Test de Volonté pour éviter les effets du sort.  S'ils échouent, ils s'entre-déchirent jusqu'à l'apparition d'autres créatures qu'ils considèrent comme des ennemis - dans ce cas le sort stoppe instantanément.  Autrement les effets prennent fin au bout de ID6 Rounds.

AURA DE RESISTANCE

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée Personnel

Durée 1 heure par niveau

Composants : Une paire d'aimants

Ce sort donne une protection contre les Blessures en augmentant de 1 le nombre de Points d'Armure, sur toutes les parties du corps du personnage qui a lancé le sort.

Les Auras peuvent être annulées par des moyens magiques (exemple,

Dissipation d'Aura) et le sont automatiquement si le personnage est touché par une arme magique.  Ce n'est donc pas une invulnérabilité garantie.  Le personnage peut porter une seule Aura en même temps et l'annuler lui-même dès qu'il le souhaite.

BOULE DE FEU

Source : WJRF

Points de Magie : 1 par boule de feu

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une boule de souffre

Les personnages incantant ce sort, peuvent lancer une boule de feu sur leurs ennemis, causant ainsi des dommages et aussi une grande consternation Un Enchanteur ne peut lancer qu'une Boule de feu par niveau et par round.  Toutes les Boules produites par un même sort devront viser le même individu, ou le même Groupe.  Les restrictions de cibles sont appliquées de la même façon que pour les projectiles normaux (voir Aire d'effet des sorts).
Les Boules de feu atteignent automatiquement leur cible.  Si elles sont lancées dans un groupe, elles touchent ID3 créatures par niveau d'Enchanteur.  Chaque toucher a une Force de 3 et cause IDIO Points de Dommages aux victimes (non amortis par l'armure portée, quelle qu'elle soit).  Les cibles inflammables subissent ID8 Points de Blessures supplémentaires.

Les créatures craignant le feu devront faire un Test de Peur.

Les Boules de feu sont des projectiles magiques.  Les victimes peuvent tenter d'en réduire les effets en réussissant un Test d'initiative ils ne prendront alors que la moitié des dommages.

DEBILITE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 24 mètres

Durée : ID6 Round

Composants : Une fiole d'alcool pur

Ce sort peut être lancé sur un seul personnage se situant à 24 mètres ou moins de l'Enchanteur.  La victime a le droit d'effectuer un Test de Volonté pour éviter les effets du sort.  Un échec indique que la victime devient folle et incapable de faire quoi que ce soit sauf de s'asseoir à même le sol, baragouinant, bavant et broutant de l'herbe.  Elle ne peut alors se défendre et est considérée comme Inerte dans le cas d'une éventuelle attaque (voir la section Combat).  L'individu ne peut se déplacer de son propre chef mais peut être traîné par un autre personnage (à la moitié de son déplacement).

Les effets sont temporaires et prennent fin au bout de ID6 Rounds de combat.  Si le Maître de Jeu le désire, il pourra tenir secrète la durée du sort.

FORCE DE COMBAT

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Le scalp d'un Géant

Ce sort permet à l'Enchanteur d'augmenter une des ses caractéristiques de combat - CC ou CT de 10% ; ou M, F, E, 1 ou A de + 1 ; ou ses Points de Blessures de 1 D6 + 1 (au choix du joueur).

Les effets durent jusqu'à l'aube.  Toute tentative de lancer un second sort sur le même personnage se soldera par l'annulation du premier ; toutefois le nouveau sort fonctionnera normalement.

GUERISON DES BLESSURES LEGERES

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée Toucher

Durée Permanent

Composants : Un morceau de pansement

Ce sort est utilisé pour soigner l'Enchanteur, un autre personnage ou une créature non-magique par simple toucher.  Le sort prend effet immédiatement, redonnant ID6 Point de Blessures.  Ce sort ne soigne pas un personnage atteint d'une Blessure Grave (c.-à-d. s'il lui reste moins de 2 points de Blessures).  Lancé sur un personnage dans cet état, le sort n'aura aucun effet.

Un Enchanteur échouant dans l'incantation de ce sort (voir le Coût en Point de Magie), cause ID6 Points de Blessures supplémentaires au patient.

IMMUNITE AUX POISONS

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Personnel ou 6 mètres (voir ci-dessous)

Durée : 1 D6 x 10 Tours par niveau d'Enchanteur

Composants : Une queue de Scorpion

Ce sort peut être lancé sur l'Enchanteur ou un autre personnage se trouvant dans les 6 mètres.  Cela donne au receveur une immunité totale aux poisons et venins pour une durée comprise entre 10 minutes et 1 heure par niveau de l'Enchanteur.

MAIN DE FER

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Personnel

Durée : ID6x 10 Tours, ou jusqu'à ce que l'Enchanteur soit blessé

Composants : Un petit marteau en argent

Ce sort avantage l'Enchanteur en augmentant son potentiel de combat. Il peut combattre avec deux fois plus d'Attaques et avec une Force augmentée de 2 points.  Les effets durent ID6x 10 Tours ou jusqu'à ce que le personnage subisse une perte de points de Blessures, auquel cas le sort est dissipé automatiquement.

RAFALE DE VENT

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : 48 mètres

Durée : Tant que l'Enchanteur se concentre

Composants : Une vessie d'animal

Ce sort provoque une terrifiante bourrasque de vent destinée précisément à un personnage ou un Groupe d'individus situé à moins de 48 mètres.  Les personnes touchées par ce sort sont déséquilibrées pour 1 Round, durant lequel elles ne peuvent rien faire d'autre que d'essayer de retrouver leur équilibre.  Pendant les Rounds suivants, elles ne peuvent ni bouger, ni tirer des projectiles (mais, voir ci-dessous).  Deux groupes engagés en combat au contact sont nécessairement considérés comme un seul groupe et sont donc tous deux affectés (voir Aire d'effet des sorts).  Ils peuvent continuer à combattre mais tous les dommages occasionnés par l'un ou l'autre camp durant la bourrasque sont divisés par deux (arrondis en dessous).

Les effets durent jusqu'à ce que l'Enchanteur incante un nouveau sort, se déplace, s'engage en combat ou souhaite les faire cesser.  Les personnes situées dans une construction, derrière un mur, une haie ou abritées de quelque façon ne sont pas affectées.

Les personnages ou les créatures pris dans une Rafale de Vent peuvent se mouvoir à la moitié de leur Allure de déplacement, en réussissant un Test sous leur Force x 5.

VOL

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : Personnel

Durée : 1 Round

Composants : Une plume d'aile d'un oiseau de proie

En incantant ce sort, l'Enchanteur se voit doté de la capacité magique de voler; il peut immédiatement voler sur une distance de 48 mètres et dans la direction de son choix mais pas se déplacer à travers les murs ou les objets solides.  Il peut aussi continuer à voler en dépensant 3 Points de Magie par Round supplémentaire, mais ne peut incanter un autre sort, pendant la durée du vol.

Le personnage peut porter la moitié du poids autorisé (voir Armure et Encombrement).  Si le poids excède ce montant, le sort ne fonctionne pas.

FLETRISSURE D’ARME

Créé par Maître Delphinus Witzenberg, le Magicien Rieur de Nuln, ce sort propose une approche différente du problème évoqué par le sort de niveau 2 Brise-Arme.  Les créations de Maître Witzenberg portent systématiquement la marque de sa personnalité excentrique, sans jamais en être gênées au niveau de leur efficacité ; ce sort ne fait pas exception.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 2

Portée : Champ de vision

Durée : Instantanée

Composants : Une petite représentation en argile de l'arme et un flacon d'eau pure et propre.

Ce sort peut être lancé sur une arme qui se trouve dans le champ de vision de l'enchanteur.  Au lancement du sort, l'arme devient complètement flasque, comme une ficelle humide.  Elle reste dans cet état 1D6 tours, puis redevient rigide – mais dans la forme qu'elle a à cet instant : un personnage avec la compétence Arme de Spécialisation appropriée peut lui redonner sa forme initiale, quelqu'un de compétent en Travail du Métal peut faire de même pour une arme en métal, sinon le propriétaire doit réussir un test de Dex pour ne pas se retrouver avec une arme déformée. Ce sort n'a aucun effet sur les armes magiques et sur les fouets.

PIED LEGER

Maître Hieronymus de Middenheim, qui a consacré de nombreuses années à étudier les effets de la magie sur les fonctions naturelles du corps, a développé deux sorts complémentaires.  Il s'est assez difficilement laissé convaincre d'en autoriser la publication car selon ses propres termes, ces sorts font appel aux principes les plus primitifs, et ne valent guère mieux que des gribouillis.  Quoi qu'il en soit, leur utilité est assez flagrante.
Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : 1 tour

Composants : 2 graines de Vigwort et les tendons de la jambe d’un cheval.

Le sort peut être lancé sur une personne quelconque, qui peut être l'Enchanteur lui-même. Le Mouvement du personnage augmente de 50% (arrondi à l'entier supérieur) pendant 1 tour.  Les obstacles et le terrain difficile l'affectent normalement, mais les modifications sont appliquées à la vitesse accrue –ainsi, si quelqu'un avec M 4 traverse un terrain difficile sous l'effet de ce sort, sa vitesse passe à 6 grâce à l'enchantement et réduite de moitié par le terrain; il se déplace donc à M 3, les trois quarts de sa vitesse normale. Pied Léger annule les effets de Pied Lourd.
DECOURAGEMENT

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Portée : 48 mètres

Durée : 1D6 heures
Composants : Un cœur miniature sculpté dans le bois qui est brisé en deux lors du lancement du sort.

Ce sort peut être lancé sur une créature ou un groupe; un Test réussi de Contre-Magie annulera ses effets. Toute créature affectée sera envahie par le désespoir et la mélancolie et elle subira alors une pénalité de -10 à tous ses Tests de Cd et de Cl pendant 1D6 heures.  Le sort n'affecte pas les animaux naturels, les créatures ayant une lnt de 10 ou moins et les créatures immunisées contre les effets Psychologiques (ex les Morts-vivants). Lancer plusieurs fois ce sort sur la même cible n’augmente pas les pénalités infligées. Découragement permet aussi d'annuler les effets d'Enthousiasme.
DETECTION DE LA MAGIE

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 1

Portée : 48 mètres

Durée : 1 tour

Composants: Aucun

En lançant ce sort, l'Enchanteur peut percevoir tous les objets magiques qui se trouvent dans son champ de vision, dans la limite de la portée maximale du sort.  Il est similaire au Sens de Magie mais sur une plus grande distance.  Ce sort ne révèle pas l'identité des enchanteurs, la compétence Conscience de la Magie étant nécessaire pour cela, ni la fonction ou l'utilité d'un enchantement ou d'un objet magique.

ENTHOUSIASME

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 2

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6 heures
Composants : Un cœur miniature en fonte.

Ce sort peut être lancé sur une créature ou un groupe ; un Test réussi de Contre-Magie annulera ses effets. Toute créature affectée sera envahie par l'espoir et l'enthousiasme et elle bénéficiera alors d'un bonus de +10 à tous ses Tests de Cd et de CI pendant 1D6 heures. Le sort n'affecte pas les animaux naturels, les créatures ayant une Int de 10 ou moins et les créatures immunisées contre les effets Psychologiques (ex. les Morts-vivants). Lancer plusieurs fois ce sort sur la même cible n’augmente pas les bonus. Enthousiasme permet aussi d'annuler les effets de Découragement.
PROJECTILES ENFLAMMES 

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 1 par projectile.

Portée : 24 mètres

Durée: Voir ci-dessous.

Composants : Une goutte d'huile et une pincée de soufre.

Ce sort peut être lancé sur des flèches, des carreaux d'arbalète ou d'autres projectiles ou armes de jet.  Il ne peut pas être lancé sur des munitions d'armes à poudre, sur des bombes incendiaires ou explosives. Chaque projectile affecté coûte 1 Point de Magie et l'enchanteur ne peut affecter que 1 projectile par niveau en 1 round. Lorsque le projectile est tiré sur une cible. Il s’enflamme à mi-parcours, provoquant 1 point de dommage supplémentaire et mettant le feu à tout objet atteint qui est inflammable. Il n'est pas pour autant considéré comme une arme magique. Le Sorcier peut lancer cet enchantement sur des projectiles avant le combat mais le sort ne dure alors que 1 heure si le tir n'est pas immédiat. Les projectiles peuvent être affectés à mi-parcours, pourvu que le sorcier ait le temps de lancer le sort avant de les perdre de vue.
PROTECTION CONTRE LES MALEDICTIONS

Source : Supplément Jeux Descartes N°2

Points de magie : 4+1/heures

Portée : Toucher

Durée minimale: 1 heure

Composant: Une éponge

Ce sort permet de protéger une personne contre les malédictions des magiciens de niveau égal ou inférieur à celui du lanceur.

DETECTION DES MALEDICTIONS

Source : Supplément Jeux Descartes N°2

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composant : Une petite bille de verre

Ce sort permet de détecter une éventuelle malédiction. En présence d’une malédiction, la bille vire au rouge.

PIEDLOURD

Comme le sort Pied Léger décrit précédemment cet enchantement a été mis au point par Maître Hieronymus de Middenheim, comme produit de ses recherches principales.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : 1 tour

Composants : Une infusion de Schlafenkraut et une écaille de tortue.

Le sort peut être lancé sur une personne quelconque, qui se déplacera à la moitié de sa vitesse habituelle pendant 1 tour.  Les obstacles et le terrain difficile l'affectent normalement, mais les modifications sont appliquées à la vitesse réduite - ainsi, si une personne traverse un terrain difficile sous l'effet de ce sort, sa vitesse est réduite de moitié par l'enchantement et encore de moitié par le terrain ; elle se déplace alors au quart de sa vitesse normale. Pied Lourd annule les effets de Pied Léger.
TERRAIN GLISSANT

Autre création de Hals Roch, ce sort prouve qu'il est en train d'établir son propre style tout en gardant l'influence de son maître.  Une nouvelle fois un sort très simple et très utile.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 2

Portée : 6 mètres

Durée : 1D6 tours

Composants : Une goutte d'huile.

Une portion de sol, d'au maximum 5 mètres de côté, semble avoir été aspergée d'huile et devient un terrain difficile.  Ceux qui échouent à un test d'Initiative lors de sa traversée glissent et tombent. Ils doivent alors réussir un Test de Dex pour ne pas lâcher tous les objets tenus en main ; ils ne peuvent rien faire au cours du round suivant excepté se remettre debout et ils sont considérés comme des cibles inertes pendant ce temps.

INFRAVISION (Colwin)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 3

Portée: Personnel

Durée: 2D6 rounds

Composants: Deux yeux d'aigle et une fiole d'acide corrosif.

Ce sort permet à l'enchanteur d'éviter les rencontres désagréables qui peuvent l'attendre derrière une porte, un mur... Une fois ce sort incanté, l'enchanteur acquiert la faculté extraordinaire de voir à travers les murs.  Ces derniers n'auront plus désormais seulement des oreilles... Pour cela, il faudra que son front entre en contact avec la matière à travers laquelle il désir regarder.  La durée du sort est tenue secrète par le MJ.  Il est sans effet si l'épaisseur du mur dépasse 50 cm ou s’il est constitué de métaux tels que le plomb, le fer... Pendant toute la durée de ce sort, l'enchanteur ne peut lancer de nouveaux sortilèges.

LATENCE MAGIQUE (Colwin)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 1 par niveau de sort 

Portée: Personnel

Durée: 1 heure par niveau de l'enchanteur

Composants: Un anneau d'airain représentant le temps (un serpent qui se mord la queue par exemple).

Ce sort a été mis au point pour remédier au problème que pose le lancement d'un sort en cas de surprise.  Ce sort permet au sorcier d'en "enregistrer" autant que son niveau le permet (exemple: Deux pour un sorcier niveau 2 ...). Il choisit les sorts qu'il veut "enregistrer", puis lance une fois le sort de latence pour chacun d'eux.  Par la suite, le sorcier peut lancer celui désiré, en dépensant les points habituels, mais sans avoir à incanter un round entier, ce qui lui permet de ne pas prendre le risque d'être déconcentré.  L'enchanteur ne doit pas dormir ou faire de la méditation, ni être sujet à une attaque psychologique magique ("Débilité", "Panique", "Frénésie" ...) ou non (Peur, terreur) s'il ne veut pas que ces sorts s'effacent de sa mémoire.

FLECHE MAGIQUE (Magie Elfique)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 3 par flèche

Portée: Non applicable

Durée: instantanée

Composants: Une Flèche

Ce sort permet à l'enchanteur de créer une flèche électro-physique par round qu’il peut propulser à distance au moyen d'un arc ou d'un arc long, elfique ou non.  Sa portée est donc celle de l'arc (300m).  Cette flèche lumineuse et verte, de forme grossière apparaît dès que ce dernier pince la corde de son arc.  Pour la propulser, il devra effectuer un test de CT comme à l’accoutumer, car ce projectile n'atteint pas sa cible automatiquement.  Les dégâts qu'elle occasionne seront déterminés avec 1D6 et une Force de 5. Aucun malus lié à la distance de la cible ne compte.

Une flèche magique ne peut atteindre qu'une seule cible à la fois.  Elle ne provoque aucun dégât dû au feu puisqu’il ne s'agit pas de flammes.  Les victimes de ce sort ne peuvent pas l'esquiver, comme pour tout projectile de tir.

LETTRE A UN AMI

Points de Magie : 3

Portée : toucher

Durée : jusqu’à lecture du message

Composant : un parchemin, une plume et du sang de démon ou de Skaven.

Le sorcier écrit avec la plume et le sang un texte sur le parchemin. Peu après la fin de la rédaction, le texte s’efface pour ne réapparaître que sous les yeux de son destinataire. Une fois lue, la missive se détruit.

VISIALE

Points de Magie : 2+1/Tour

Portée : 24m + 1 m/Pt

Durée : 1 Tour

Composant : une bille de verre

Tout obstacle non solide (pluie, brouillard, fumée, obscurité, neige…) entravant la vue de l’enchanteur est rendu translucide. Tout ce qui est hors de la zone reste dans son état normal de visibilité. Les yeux de l’enchanteur deviennent blancs brillant comme le soleil. Toute personne regardant ses yeux sera aveuglée pendant 1 Tour, la victime a droit à un test de FM. Les yeux de l’enchanteur ne dégagent aucune chaleur.

AILES DE FEU

Niveau 1 magie flamboyante

Points de magie : 3

Portée : personnel

Durée : 1 round + 3/round supplémentaire

Composants : plume d’oiseau rouge.

Ce sort donne la capacité de vol au lanceur. La vitesse de vole est celle à pied, et il vole comme un voleteur. Peut porter le poids normal mais ne peut effectuer aucune action pouvant briser sa concentration. Des ailes de flammes non brûlantes remplacent les mains du sorcier.

MANTEAU DE DAIM

Niveau : 1, magie de jade

Points de magie : 1/round

Portée : personnel

Durée : 1 round et plus

Composants : de la peau de daim

Un manteau de fourrure de daim apparaît sur le lanceur (protection bras/torse/tête) accordant au lanceur 2 points d’armure sur les zones concernées. Ce sort s’annule si le porteur attaque ou est la cible d’un sort.

CAPE DES ETOILES

Niveau : 1, magie lumineuse

Points de magie : 4

Portée : personnel

Durée : 1 heure/niveau

Composants : de la poussière d’étoile

Une nuée de petites étoiles recouvrent le porteur, le rendant difficile à voir. Les adversaires en corps à corps sans arme magique perdent 20% en CC pour toucher le mage, qui ne peut plus attaquer.

BOUCLIER D'AZUR

Niveau : 1, magie céleste

Points de magie : 2/round

Portée : 10 m

Durée : 1 round et plus

Composants : un diamant bleu

Un bouclier se matérialise devant la cible, couvrant une zone de 45 degrés vers l’avant. Lancez 1D10 pour toute touche venant de ce coté là, sur 6 ou moins elle est annulée. Relancez 1D10, sur 4 ou plus le bouclier est détruit.

TRANSMUTATION

Niveau : 1, magie dorée

Points de magie : variable

Portée : toucher

Durée : permanent

Composants : un alambic

En se concentrant pendant deux heures, le mage peut faire un jet de FM. Le sorcier cible un composant et déclare en quel autre composant il veut le transformer (l’élément doit peser niveau kg max et tenir dans 1m3). Selon l’écart entre les deux matières (de l’or en platine, ça va, mais de l’eau en or : non) et l’avis du meneur de jeu, le jet de FM est modifié et le coût en points de magie déterminé.

CHAIR RAPIDE (Accelerate Flesh)  - rituel
Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : 1d6+3 rounds 

Points de Magie : 4 

Portée du sort : Limitée à la poudre herbe touchée 

Durée du sort : 1d6+3 tours 

Champs d'action : Une personne 

Composante : La poudre d'herbe d'air ou de feu 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : La poudre d'herbe enchantée augmente la vitesse et le métabolisme de la personne 

Effets : Une potion chargée de ce rituel doit être bu par la cible. Le réactif magiquement modifié combiné avec le sang et la chair du receveur, augmente temporairement sa vitesse et ses réactions. Ainsi le mouvement du sujet est augmenté de +1 et son Initiative est augmentée de +20. 

ATTENTION : possibilité d’effet secondaire ! Quand les effets du sort se terminent, il faut faire un jet d’endurance x 10. En cas d’échec, il souffre de Fatigue pendant 2d6+6 tours. 

Si un accelerate flesh, accelerate self, ou flesh frenzy est lancé sur un sujet Fatigué, les deux Bonus mais aussi les pénalités de Fatigue se superposent.

SOINS RAPIDES (Accelerate Healing) - rituel
Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : 1d6+3 rounds 

Points de Magie : 4 

Portée du sort : Se concentrer sur la personne ciblée 

Durée du sort : 1d6 rounds 

Champs d’action : Une personne 

Composante : La poudre d'herbe de terre ou d’eau 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : La poudre d'herbe enchantée augmente la vitesse de régénération du corps. 

Effets : Pour chaque round où le sort agira, le rituel guérira de 1 point de blessure. Si le sort est interrompu pendant la phase de soins, le rituel est gâche et les soins magiques se terminent immédiatement. Ce sort agit sur la plupart des humanoïdes et des créatures à sang chaud ; L'enchanteur aura le choix de rendre le sort moins efficace ou même inefficace contre des humanoïdes exotiques ou les monstres. Le sort peut agir sur les êtres à essence magique et faites de chair (les démons et les élémentaux), mais pas sur les Ethérés. Les plaies se cicatrisent automatiquement. Les blessures déjà traitées par un soin d’herbe ne reçoivent aucun avantage de ce sort et vice et versa ! (Alors ne faites pas les petits malins ! !)

RAPIDITE (Accelerate Self)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucune 

Points de Magie : 4 

Portée du sort : Limitée au lanceur de sort 

Durée du sort : 2d6+6 rounds 

Champs d’action : Personnel 

Composante : Poudre de d’herbe de feu et d’air 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : La poudre de herbe enchantée augmente le métabolisme et la rapidité du sujet. 

Effets Magique : Le mouvement du lanceur est augmenté de +1, et L’Initiative est augmentée de +20. Même effets secondaires que l'Accelerate Flesh, mais le sort est lancé par la volonté de l'enchanteur ne nécessite aucune potion ou rituel.

CONTRAINTE MENTALE (Command)

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Instantanée 

Points de Magie : 3 

Portée du sort : 49 mètres 

Durée du sort : 1d6+3 rounds 

Champs d’action : Une victime 

Composante : Deleriants (1/20 de dose) 

Immunise contre ce sort : Jet de volonté contre discrétion de l’enchanteur 

Ratio : Le lanceur impose un ordre à l’esprit de la victime consciente. 

Effets : Une faible contrainte est exercée sur la victime, étant ni un ordre subtilement tissé dans l’inconscient, ni très convaincant, il est alors facile à la victime de résister. 

L’enchanteur glisse un ordre de six syllabes dans l’esprit de la victime, dans un langage que la victime comprend. 

· Au premier tour la victime exécute l’ordre sans se poser des questions comme si cela venait de lui. 

· Dans les rounds suivants, la victime se rend compte de l’ordre. Si cet ordre parait parfaitement normal pour une personne comme lui, il continuera ce que l’enchanteur lui avait dit de faire, sans aucune tentative d’y résister. Les victimes plus familières aux contraintes magiques résisteront mieux que ceux ne connaissant pas cette pratique. 

Si la victime doute de la sagesse de la commande, il peut tenter d’y résister chaque round. Les PJ, étant aventuriers et naturellement suspicieux, auront souvent droit à un jet de résistance. Un jet réussi terminera les effets du sort. 

Les victimes commandées à s’insulter ou insulter ses compagnons, ou à casser ou jeter leurs biens, sont vraisemblablement poussées à résister. Les victimes n’attendant pas d‘ennemi et les humanoïdes faibles d’esprit comme les orques et gobelins, ont plus de chance de ne pas se rendre compte. 

En cas de doute, le jet de résistance sera un test d’intelligence avec modificateurs selon la nature de la commande.

DESESPOIR (Despair)

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Instantanée
Points de Magie : 2 

Portée du sort : 49 mètres 

Durée du sort: 12 Heures 

Champs d’action : Une cible 

Composante : Rien 

Immunise contre ce sort : test de volonté 
Ratio : L’enchanteur attaque directement l’esprit de la cible, qui est soudainement envahit par une vague de détresse et de désespoir 

Effet Magique : Les jets de Commandement et de sans froid (calme si vous préférez) sont diminués de -10. N’affecte pas les animaux naturels, les créatures de moins de 10 en intelligence ou les créatures immunisées contre les effets psychologiques. (Cad les morts vivants).

TRANSE DETECTION DE MAGIE (Detect Magick Trance) 

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : 1d6+3 rounds 

Points de magie : 2 

Portée du sort : L’enchanteur 

Durée du sort : 1d6+3 Tours 

Champs d’action : MP Yards autour de l’enchanteur 

Composante : commun 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : L’enchanteur doit se concentrer sur sa tache de détection. 

Effets : L’enchanteur entre dans une légère transe, pendant laquelle il pourrait détecter l’essence magique. Pendant cette transe, il sera aveugle aux choses du monde réel, mais ses autres sens n’en seront pas affectés, ainsi il pourra se mouvoir et agir tout comme un aveugle le ferait. (Cad qu’il pourra se faire guider par une autre personne, et pourra esquiver instinctivement des coups anticipés). 

L’enchanteur peut interrompre ses effets à n’importe quel temps ; s’il le fait, la transe se termine mais pour la reprendre, il faudra relancer ce sort.

BOULE DE TERRE (Earthball)

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Instantanée 

Points de magie : 2 Par Boule 

Portée du sort : 49 mètres 

Durée du sort : Instantanée 

Champs d'action : Une victime 

Composante : Poudre de terre 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Fait apparaître une ou plusieurs mottes de terre, propulsées vers la cible. 

Effets : Une Boule de terre par niveau peut être lancé sur un même adversaire à portée. Une boule de terre cause 1d10 points de blessure de force 3 sur n’importe quelle partie du corps (laissée au choix du lanceur). Les dommages sont diminués par l’endurance mais pas par l’armure. 

Les boules de terre sont des missiles magiques. Les cibles peuvent tenter d’esquiver grâce à un jet d’initiative. En cas de réussite, la personne ne prend que la moitié des dommages.

PORTE FOUDRE (Electric Touch)

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Aucun 

Points de magie : 2 

Portée du sort : Au touché 

Durée du sort : instantanée 

Champs d’action : Une victime 

Composante : Poudre d’air et de feu 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : L’enchanteur dirige l’énergie électrique de l’air et du feu vers un adversaire ciblé. 

Effets : Le simple touché de l’enchanteur cause 1d10 dommages de force 4 sur n’importe quelle partie du corps (laissée au choix du lanceur). Les cibles inflammables souffrent de 1d8 dommages sur cette partie. 

Les créatures sujettes à la peur doivent faire un test de peur. Les cibles peuvent tenter d’esquiver grâce à un jet d’initiative. En cas de réussite, la personne ne prend que la moitié des dommages.

REGAIN D'ENTHOUSIASME (Enthuse)
Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Aucun 

Points de magie : 2 

Portée du sort : BMP yards 

Durée du sort : 1d6 heures 

Champs d’action : Une victime 

Composante : Commun 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Le sujet acquiert un regain d’espoir et d’enthousiasme. 

Effets : Le sujet gagne +10 en Calme et en Commandement pendant la durée du sort. Ne concerne pas les animaux naturels, créatures d’intelligence inférieure à 10 ou créatures immunisées aux effets psychologiques (morts vivants).

SOMMEIL PROFOND (FarSleep)

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Aucun 

Points de magie : 4 

Portée du sort : BMP yards 

Durée du sort : 1d6+3 tours 

Champs d’action : Une victime 

Composante : 1 dose de déliriant 

Immunise contre ce sort : Rien / jet de volonté (selon la cible) 

Ratio : La victime est soudain convaincue que le meilleur moment pour dormir, c’est maintenant ! 

Effets : Pendant trois rounds, la personne est somnolant mais ne dort pas encore. L'initiative, CC, CT et les jets standard reçoivent une pénalité de -40. 

A la fin du troisième round ou le sort agit, la personne doit faire un jet de volonté contre la discrétion de l ‘enchanteur. Si le jet est réussi, le sort se termine. Sinon, le sujet tombe dans un profond sommeil magique, et ne peut être réveillé par un moyen normal (CAD une secousse, un cri, etc.) mais est réveillé s’il reçoit des points de blessure (ou s’il reçoit un violent " choc ", selon la discrétion du responsable). 
S’il est lancé sur une personne pas du tout encline à s’endormir (pendant les combats, en conversation ou lors d’une activité intense), la victime peut résister au sort. S’il est lancé sur une personne prête à s’endormir (pendant de garde, seule sur une chaise confortable, étant fatiguée), la victime n’y résiste pas ! Affecte seulement les créatures similaires en esprit (de nature et de complexité) à l’enchanteur. La plupart des humanoïdes d’intelligence égale aux humains sont affectés normalement. Les autres animaux, créatures monstrueuses, êtres magiques, géants, etc. ne sont généralement pas affectés.

CONCORDANCE DES ESPRITS (Harmonize Minds)

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Aucun 

Points de Magie : 2 

Portée du sort : PM par mètre 

Durée du sort : 1d6+3 rounds 

Champs d’action : Une personne 

Composante : Deleriants (1/20 doses) 

Immunise contre ce sort : Rien/jet d'intelligence 

Ratio : L'esprit de l'enchanteur se glisse dans les flots de l'esprit de la victime. Tant qu'il reste à la surface de celle-ci, et qu'il ne tente pas de manœuvrer les pensées ou d'y faire joujou, l'enchanteur évite ainsi de marquer sa présence à la victime. 

Effets : L'enchanteur est au courant des pensées et des impressions premières de la victime tant que dure le sort. Si la victime parle, l'enchanteur entendra les paroles comme si c'était les siennes. Il sera aussi distinguer le vrai, du faux et sera quand la victime essayera de mystifier la vérité. Si la victime ne parle pas, l'enchanteur entendra les pensées de la victime comme un flot de phrases plus ou moins cohérentes. 

Les victimes au courant du sondage de pensée pourront se jouer de l'enchanteur (jet de résistance) comme on le ferait pour un détecteur de vérité. La réussite du jet pourra conduire à tromper l'enchanteur par de fausses informations ou à une résistance complète au sort (selon le choix de la victime). En cas d'échec, le magicien sera que la personne à tenter de résister.

BOULE DE GLACE (Iceball)

Source : Inspiré de ROS

Temps d’incantation : Aucun 

Points de Magie : 1 Par Boule 

Portée du sort : 49 mètres 

Durée du sort : instantanée 

Champs d’action : Une personne 

Composante : Poudre d’eau 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Fait apparaître une ou plusieurs amas d'eau, propulsées vers la cible. 

Effets : Juste avant de frapper l'adversaire, l'eau gèle et se brise en milles petites aiguilles de glace. Une Boule de glace par niveau et par round peut être lancée sur un même adversaire, à portée. Une boule de glace cause 1d3 points de blessure de force 0 (càd 1d3 points de blessure), non diminués par l'endurance et l'armure. Les aiguilles sont assez localisées pour être considéré sur un seul endroit du corps (tiré aux dés) en cas de blessures critiques. 

Les boules de glace sont des missiles magiques. Les cibles peuvent tenter de les esquiver grâce à un jet d'initiative. En cas de réussite, la personne ne prend que la moitié des dommages.

ACCROCHE PIED (Leadfoot)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 3 

Portée du sort : Contact 

Durée du sort : Un tour 

Champs d'action : Une personne 

Immunise contre ce sort : Jet de volonté 

Ratio : Des mottes de terre viennent s'agglutiner autour des pieds de la victime, "collant" les pieds de la victime au sol. 

Effets : Le mouvement de la victime est divisé par deux pendant la durée du sort. Des mottes de terre s'agripper aux chaussures que la victime porte au pied, but quiconque ayant une force de 7 ou plus peut s'en libérer, terminant ainsi le sort. 

Ce sort n'affecte que des mouvements "terrestres", et tout autre mouvement sur l'eau ou en l'air ne peut souffrir de ce désagrément.

PIEGE (Lesser Square)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : 1d6+3 rounds; +3 rounds par sorts ou runes inscrits 

Points de Magie : 4 (+4 PM pour étendre le sort de 24 heures) 

Durée du sort : 24 heures (extensible) 

Champs d'action : 2 mètres carrés, 3 mètres de haut 

Immunise contre ce sort : Sels spéciaux 

Un espace peut être enchanté par des runes de certain sort ou rituels (comme Sommeil profond, Deep Sleep…). L'enchanteur peut emplir cet espace par ce genre de sorts ou rituels. Le sort est retenu dans cet espace et n'est libéré seulement quand un être vivant entre dans l'aire délimitée. 

La création de ce sort se passe en trois étapes : 

1. Délimiter l'aire effective 

2. Y inscrire les runes 

3. Exécuter la cérémonie, dès que les sorts ou rituels sont stockés, la cérémonie peut se termine activant par la même occasion l'aire. 

L'enchanteur peut en se concentrant sur la frontière de son piège, la traverser sans déclencher aucun des sorts qui y sont stockés.

LEVITATION (Levitate) 
Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 1 (+1 PM par extension) 

Portée du sort : Contact 

Durée du sort : 1 round (extensible) 

Champs d'action : Taille d'un homme ou objet 

Composante : Poudre d'air durable 

Immunise contre ce sort : Jet de volonté (si le sujet désire résister !) 

Ratio : Le sujet ou l'objet est soulevé par un gaz, devenant alors aussi léger qu'une bulle de savon. 
Effets : Le sujet ou l'objet peut être jeté ou poussé aussi loin qu'une bulle de savon, ce qui n'est pas excessivement loin que ça. Quoiqu'il en soit, il est alors très facile à pousser ou à porter. 

La cible ne doit pas être plus grand en dimension ou poids qu'un être humain normal avec des vêtements légers. Aucune armure ou bouclier ne pourra être soulevé ; pas plus d'une arme à deux mains ou une large arme ne pourra être portée. Le gaz refusera tout simplement de porter un individu ou un objet plus lourd ou plus gros que l'enchanteur. 

Une ou deux personnes affectées par ce sort pourront tenir la main de l'enchanteur ayant invoqué le sort " Vol mineur " ou " Vol majeur " et ainsi pourront être tiré et guidé à travers les airs. Par contre si l'enchanteur s'écrase, il en sera de même pour les sujets remorqués, qui subiront eux aussi les dommages d'une chute. (Voir le sort de " vol mineur "). Un ou deux cargos, de taille humaine, pourront de même être tirés par l'enchanteur. 

Les personnes ou cargos séparés de l'enchanteur flotteront dans l'air selon leur ancienne trajectoire tant que durera le sort, puis s'écraseront par terre, prenant les dommages dus à la chute. L'enchanteur ne pourra pas se servir de la personne ou de l'objet comme une bombe ; et la cible tombera de la façon la plus plausible (décidé par le MJ). 

Le mouvement de la cible du sort sera réduit à 0, et Calme, CT et l'I sera réduit à 5. 

L'enchanteur usant du sort Vol pourra agripper la charge à travers les airs, abandonner la victime ou il veut, ce qui conduirait à jeter la victime dans le vide à la fin du sort. Quoiqu'il en soit si la victime tombe en s'accrochant à l'enchanteur les deux tombent (par exemple, il pourra s'agripper à l'enchanteur par reflex).

BOULE DE LUMIERE (Lightball)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 1 Par Boule 

Portée du sort : 49 mètres 

Durée du sort : Instantanée 

Champs d'action : Une victime 

Composante : Poudre de l'herbe de l'air 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Fait apparaître une ou plusieurs concentrations d'air, propulsées vers la cible. 

Effets : Une boule de lumière par niveau pourra être jetée sur une seule cible à portée de tir. Une Boule de lumière aveugle sa victime pour un round ; Si plus d'une boule sont lancée sur un même adversaire, la victime ne pourra pas voir pendant autant de round que de boules ayant touchées leur but. 

Les boules de lumière sont des missiles magiques. Les cibles peuvent tenter de les esquiver grâce à un jet d'initiative pour chaque boule. Pour chaque réussite, la personne aura détourné à temps les yeux, et ne sera pas aveuglée par elle. Chaque boule non évitée aveuglera la cible pour un round comme décrit précédemment.

MUSCULATURE (MuscleMight)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 2 

Portée du sort : Au touché et en se concentrant dessus 

Durée du sort : 1d6+3 rounds 

Champs d'action : Une victime 

Composante : Poudre de l'herbe de terre 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Les herbes de terre augmentent la structure osseuse et la musculature de la cible. 

Effets : La force de la personne ciblée est augmentée de +1 pendant toute la durée du sort.

TORTURE DE L'EPRIT (PainMind)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 4 

Portée du sort : PM par mètre 

Durée du sort : Instantanée 

Champs d'action : Une victime 

Composante : Deleriants (1/20 doses) 

Immunise contre ce sort : Jet de volonté 

Ratio : L'enchanteur projette sur l'esprit de la victime un fort sentiment d'agonie. L'esprit de la victime peut reconnaître la facétie du sort, et pourra ignorer les effets ; Sinon la victime sera submergée par ces sentiments de douleur intense. 

Effets : La victime fait un test de volonté. Si le jet réussit, le sort n'aura pas d'effet. En cas d'échec, l'esprit de la victime se retranchera sur lui même, empêchant la victime de faire autre chose que de parer tant que le sort durera; Ceci jusqu'à la fin de ce round et pendant les 1d3 prochains rounds. 

Le sort n'aura pas d'effet sur les créatures d'endurance supérieure à 6. Il en va de même pour les morts vivants invoqués magiquement ou divinement.

ESCALADE ROCHEUSE (Rock Climbing) 

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 3 par tour 

Portée du sort : L'enchanteur 

Durée du sort : Un tour pour chaque 3 PM dépensé 

Champs d'action : Une victime 

Composante : Poudre d'herbe de terre et d'eau, tissus d'araignée bien conservé 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Des particules de terre viennent se coller aux mains et aux pieds de l'enchanteur, et permet à l'enchanteur de s'accrocher à la paroi à gripper. Les particules d'eau quant à elle écartent toute trace d'eau, qui pourrait faire glisser les prises de l'enchanteur. 

Effets : L'enchanteur gagne la compétence Escalade Sur Paroi à Pic pour toute la durée du sort et pourra grimper n'importe quelle surface avec une allure assez lente; les surfaces faites de terre comme les falaises pourront être grimpé à une allure normale. Ceux qui ont déjà la compétence Escalade pourront aller à une fois et demi sa vitesse. De plus, l'enchanteur pourra grimper des surfaces difficiles et même impossibles, comme un mur de prison, à condition d'utiliser ses quatre membres. 

La combinaison du " collage " et du " repousse eau " permet à l'enchanteur de se mouvoir sur beaucoup de genres de surface glissante sans faire un test de risque. Ce " collage " autorisera l'enchanteur un +5% sur un test sur de petit sort comme knock down et des sorts similaires. D'autres bonus pourront être ajoutés à d'autre test, ceci à la discrétion du MJ. 

A cause des particules d'eau qui repoussent la buée, son passage pourra être remarqué par des " empreintes sèches " de mains ou de pieds laissées par l'enchanteur.

L'ESPRIT DU BOUCLIER (SpiritShield)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 1 

Portée du sort : L’enchanteur 

Durée du sort : 1d6+3 rounds 

Champs d'action : Voir dessous 

Composante : Sels d'Aethyr 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Forme une aura de protection de la forme d'un bouclier, qui protégera des attaques dirigées vers l'enchanteur. 

Effets : Réduit les dommages d'une attaque physique (corps à corps ou projectile) de 1 point. Efficace contre les attaques de fronts ou de coté, et seulement les attaques contre l'enchanteur. Peut être combiné à une parade faite par une arme de l'enchanteur. 

Contre les armes enchantées, ce sort réduira les dommages de 1 mais dissipera le sort de l'arme en contrant ses effets magiques (L'enchantement de l'objet n'est affecté que pendant cette attaque et reviendra dès votre prochaine attaque !).

MESSAGE MENTAL (Throw Voice)

Source : Inspiré de ROS

Temps d'incantation : Aucun 

Points de Magie : 2 

Portée du sort : MP par mètre 

Durée du sort : 1 rounds 

Champs d'action : Une créature 

Composante : Poudre d'herbe d'air 

Immunise contre ce sort : Rien 

Ratio : Un amas de particules d'air est imprimé d'un court message oral et est envoyé à une personne à portée. 

Effets : Le récepteur entend le message, mais peut ne pas avoir repéré d'où venant la "voix ". Le message ne sera limité que par la durée du sort. Le sort ne pourra être entendu que si aucun objet solide n'est placé entre le receveur et l'enchanteur (ainsi le sort ne pourra se faire à travers une fenêtre, par exemple).

Conclusion Etourdissante
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2
Portée: Une cible située à moins de 4 mètres
Durée: 1D6 tours
Composants: La dernière page d'une histoire ou d'un pièce ayant pour sujet l'aventure ou la romance
Ce sort utilise le pouvoir d'une histoire pour envoyer un rayon d'énergie magique dans l'esprit de la cible. L'enchanteur lit à haute voix les dernières lignes d'une histoire – Cela fait partie du processus ordinaire d'incantation et ne prend pas plus de temps que la normale. Quand le dernier mot est prononcé, la cible doit réussir un test de FM pour éviter l'étourdissement (WJRF, p.125) pendant 1D6 tours.
Conclusion Etourdissante n'affecte pas les créatures sourdes, qui ne comprennent pas la langue de l'histoire ou qui sont insensibles aux effets psychologiques. Il ne peut être lancé que sur les humanoïdes de moins d e3 mètres.
Zone Ininflammable

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: 6 mètres

Durée: 1 heure par niveau

Composants: Un briquet ou un pétard humide

Le sort crée une zone de 6 mètres de diamètre autour de l'enchanteur. Tous les feux situés dans cette surface ou qui y entrent  normaux ou magiques, y compris les boules de feu même si c'est leur point de départ   s'éteignent immédiatement. La lave et le métal fondu se solidifient, mais ils restent extrêmement chauds.

Pendant qu'il maintient une zone, l'enchanteur ne peut ni lancer d'autres sorts ni utiliser la compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie. Si deux zones ou plus se touchent ou se chevauchent, elles sont toutes instantanément détruites.

NIVEAU 2

Malédictions

Un enchanteur de niveau 2 peut lancer des malédictions à une distance de 24 mètres.  Ce type de sort coûte 8 points de magie.

Cauchemar : la victime fait d'horribles cauchemars et se réveille plusieurs fois par nuit en hurlant de terreur.  Incapable de récupérer, elle est toujours très fatiguée et subit donc un malus général de 10% à toutes ses actions.  Les cauchemars ont en général un rapport avec les aventures passées ou présentes du personnage.  Chaque matin, la personne maudite doit réussir un jet de Calme, sous peine de perdre un point de folie.

Aura Négative : le personnage est entouré d'une aura négative qui influe sur ces relations avec les autres.  Sa Sociabilité est diminuée de 20.

Malchance : la victime devient malchanceuse.  Cette malchance se manifeste surtout dans les moments critiques comme les combats, l'exploration d'endroits dangereux ou les négociations de première importance.  Le MJ doit 'jouer cette malchance de façon très subtile, afin que la personne maudite ne prenne pas trop vite conscience de son problème...

Répulsion Animale : les animaux situés à moins de 10 mètres de la victime réagissent violemment à sa présence.  Les chiens grognent et aboient, les chats font le gros dos et se hérissent, les chevaux hennissent, les ânes et les mules donnent des coups de pied, etc. Si le personnage monte à cheval, il sera invariablement jeté à terre par sa monture.

AURA DE PROTECTION

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : Personnel

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un petit anneau de fer

Ce sort donne une protection contre les Blessures en augmentant de 2 le nombre de Points d'Armure, sur toutes les parties du corps du personnage qui lance le sort.

Les Auras peuvent être annulées par des moyens magiques (exemple, Dissipation d'Aura) et le sont automatiquement si le personnage est touché par une arme magique.  Ce n'est donc pas une invulnérabilité garantie.  Le personnage ne peut porter qu'une seule Aura et l'annuler lui-même dès qu’il le souhaite.

DEMANTELEMENT

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 5

Portée : Toucher
Durée: Instantanée.

Composants : Un boulet de fer miniature accroché à une chaîne.

Ce sort peut être lancé sur une porte, un mur ou toute surface ou objet inanimé. Il n'agit pas sur les créatures vivantes ou mortes ni sur les arbres.  L’enchanteur doit toucher la surface à affecter.  Le sort inflige l'équivalent de 1D3 coups de Force 10 sur toute section de mur (voir WJRF, Destruction de Constructions).
DUEL PSYCHIQUE

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 3 (mais voir ci-dessous).

Portée : 96 mètres

Durée: Voir ci-dessous.

Composants: Deux épées miniatures, une en or, l’autre en jais.

Ce sort permet à l'enchanteur d'entrer en conflit immédiat avec un enchanteur ennemi (qui ne peut pas échapper au contact psychique et à l’affrontement. Si le sort est lancé par erreur sur un non enchanteur, les Points de Magie sont dépensés et le sort est perdu.

Au premier round du Duel Psychique, chaque enchanteur lance 1D6 et y ajoute son Niveau de Magie. Si le score du lanceur est supérieur à celui de son ennemi, ce dernier perd 3 Points de Magie ; s'il est inférieur ou égal, le lanceur perd les 3 Points de Magie. A partir du deuxième round, chaque enchanteur qui le désire peut tenter de quitter le duel avec un test de contre-magie. Si aucun des deux n'essaie, ou si le test est raté, le round continue comme décrit ci-dessus.
Ce sort est dangereux car, une fois qu'il est entamé, aucun des deux combattants ne peut abandonner le Duel Psychique tant que l'un des deux n’est pas réduit à zéro points de Magie, ou moins, ou que l'enchanteur souhaitant quitter le combat ne réussit pas un Test de Contre-Magie.  Ils ne peuvent lancer aucun autre sort pendant ce temps ni entreprendre d'action de combat ou de mouvement.  Les duellistes sont absorbés dans leur duel et inconscients de ce qui se passe autour d'eux. Si l'un des deux est frappé par un adversaire extérieur, il a droit à un Test de Contre-Magie pour échapper au Duel Psychique (il peut ainsi tenter deux fois ce Test, s'il essayait déjà de quitter le duel).

Un enchanteur réduit à zéro Point de Magie ou moins sombrera dans l'inconscience pendant 2D10 heures, acquerra 1 Point de Folie et devra réussir un Test de Contre-Magie pour ne pas voir son Niveau de Pouvoir être définitivement réduit de 3.

RESSAISISSEMENT

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 4

Portée : 24 mètres

Durée: Instantanée.

Composants: Une fiole de sang provenant du cœur d'un lion.

Ce sort peut être lancé sur une créature ou un groupe qui vient juste d'échouer à un Test de Peur ou de Terreur.  Les effets en sont immédiatement annulés et les créatures peuvent se déplacer et agir normalement. Les Points de Folie dus aux Tests de Terreur restent acquis.  Le sort n'affecte pas les animaux normaux, les créatures ayant 10 d'Int ou moins, ou celles immunisées contre les effets Psychologiques (ex. les Morts-vivants).

BLAME DE COUARDISE

Ce sort semble avoir été mis au point par les Sorciers de Guerre de I'Ordre du Loup Blanc un peu avant la dernière incursion du Chaos.  Une façon extrémiste du culte d’Ulric a dénigré l'usage du bouclier, l'accusant de lâcheté et d'empêcher l'utilisation d'une deuxième arme ; selon les écrits du grand Temple d’Ulric  à Middenheim, ce sort a été créé aussi bien pour servir d'argument théologique que pour servir réellement sur les champs de bataille.  Cela dit, il a été plus d'une fois efficace dans les mains des Sorciers de Middenheim lors de grands affrontements.

Un enchantement très proche a été établi par Maître Hergard d’Altdorf.
Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 4

Portée: 48 mètres

Durée: Instantanée

Composants : Un petit bouclier de bois qui sera brisé en deux lors de l’incantation du sort.

Ce sort est destiné à un individu ou un groupe se trouvant dans le champ de vision et à moins de 48 mètres de l'enchanteur.  Dès la fin de son incantation, tous les boucliers tenus par les personnes affectées sont instantanément et irrémédiablement détruits. Ce sort peut même agir sur des boucliers magiques, bien qu'ils aient la possibilité d'y résister – les chances sont de 50%, plus 10% supplémentaires pour chaque capacité que possède le bouclier.

BRISE ARME
Ce sort appartient à toute une série que l'on doit à Hergard le Multicolore, le célèbre Sorcier d’Altdorf. Comme tous les sorts de la même source, il n'est en aucun cas limité au Collège d’Arc en Ciel et son emploi est parfaitement autorisé à tous les pratiquants de la Magie de Bataille son approche directe est cependant caractéristique du Sorcier qui l'a inventé.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de magie: 4

Portée: Champ de vision

Durée: Instantanée

Composants : Une petite représentation en bois de l'arme, qui sera brisée en deux lors de l'incantation du sort.
Lorsqu'il est lancé sur une arme se trouvant dans le champ de vision de l'enchanteur, ce sort la brise et la rend inutilisable. Le sorcier doit voir l'arme entière : une épée dans son fourreau est immunisée jusqu'à ce qu'elle soit sortie. Mêmes les armes magiques peuvent être affectées, mais avec une possibilité de résister – les chances sont de 50%, plus 10% supplémentaires pour chaque capacité possédée par l'arme.  Ainsi, une épée magique accordant +20 en CC et ayant la capacité Sommeil possède 70% de chances de résister au sort.

BRISE - JAMBE

Ce sort est connu des Sorciers de Guerre de Middenheim depuis quelques années mais l'interdiction de son utilisation n'a été supprimée que récemment On pensait qu'il plongeait ses racines dans la pratique interdite de la nécromancie parce qu'il agit sur les os; après enquête, l'inexactitude de cette croyance a été démontrée.  Le sort est simplement déplaisant par lui-même...

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5 

Portée : 12 mètres 

Durée : instantanée

Composants : Un os de la jambe d'une créature humanoïde, qui sera brisé lors de l'incantation du sort.

Ce sort peut être lancé sur une créature ayant une Endurance inférieure ou égale à 4. Si elle échoue à un Test de FM normal contre la magie, Une de ses jambes (au choix de l'enchanteur) se brise en produisant un craquement écœurant, comme il est décrit pour le coup critique aux jambes 7 (cf.  WJRF page 342). La victime s'effondre (si elle a plus de deux jambes, un test d'I réussi lui permet de garder l'équilibre). De plus, la victime doit réussir un Test de FM ou s'évanouir pendant 1D6 tours.  Son Mouvement et son Initiative sont divisés par deux jusqu'à ce qu'elle reçoive des soins médicaux. Lorsque les deux jambes d'un humanoïde sont brisées, son mouvement est réduit à zéro et il est considéré comme une cible inerte.  Les quadrupèdes voient leur mouvement se réduire de moitié au premier membre brisé, d'un quart de plus au troisième et d'encore un quart au quatrième.

DEBANDADE

Les origines de ce sort sont restées mystérieuses.  Son introduction dans L’Empire est attribuée au Grand Maître Albrecht de Middenheim, mais celui-ci proclame l'avoir recopié à partir d'un parchemin antique acheté à un commerçant kislevite qui avait lui même obtenu le document dans les steppes de l’hégémonie Hobgobeline.  Le contenu du sort semble soutenir la théorie selon laquelle il a été établi pour être employé lors des guerres en plaines.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Les mâchoires d'un serpent.

Ce sort peut être destiné à des troupeaux d'animaux ou à des montures qui se trouvent à moins de 48 mètres de l'enchanteur.  Les animaux doivent réussir un Test de FM contre la magie ou fuir l'enchanteur à l'Allure Rapide sans que rien ne permette de les contrôler.  A chaque round suivant le premier, les cavaliers peuvent effectuer un Test de Cd pour reprendre le contrôle de leur bête. Ce sort reste sans effets sur les montures immunisées contre les effets - psychologiques, telles que les montures mort-vivantes ou les Serviteurs Démoniques sous forme de destriers.

BROUILLARD MYSTIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée: A vue

Durée : 2D6 Rounds

Composants : Une pelote de fil en coton

Ce sort crée une aire de brume de 12 mètres de diamètre n'importe où à portée de vue de l'Enchanteur.  Les personnes prises dans ce brouillard ne peuvent voir ni à l'intérieur, ni à l'extérieur.  Celles se situant en dehors ne peuvent voir ni à l'intérieur, ni au-delà.

Quiconque pris dans le brouillard devra se mouvoir à la moitié de son Allure Normale de déplacement, ou marcher au hasard dans le brouillard.  Le sort dure 2D6 Rounds de combat et se dissipe à la fin du dernier Round.  Sa durée réelle doit être tenue secrète par le MJ.

DEMOLITION

Source : WJRF

Points de Magie : 3 

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Une mèche de cheveux de Géant

Ce sort peut être lancé sur une porte, un mur, une autre surface ou objet inanimé.  Il ne fonctionne pas sur une créature vivante ou Mort vivante.  L'Enchanteur doit toucher la surface devant être affectée pour que le sort délivre alors l'équivalent de ID3 coups avec une Force de 10 sur la section touchée (voir Destruction de Constructions).
ECLAIR

Source : WJRF

Points de Magie : 2 par Eclair

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un diapason

Ce sort est une version plus puissante du sort Boule de Feu, permettant à l'Enchanteur de lancer des éclairs au lieu de boules de feu.  Un seul éclair, par niveau de l'Enchanteur, peut être lancé dans un même Round.  Tous les Eclairs produits par un même sort devront viser le même individu, ou le même Groupe.  Les restrictions de cibles sont appliquées de la même façon que pour les projectiles normaux (voir Aire d'effet des sorts).
Ces éclairs atteignent automatiquement leur cible.  S'ils sont lancés sur un groupe, ils touchent ID3 créatures par niveau d'Enchanteur.  Chaque toucher cause IDIO Points de Blessures (non amortis par l'armure éventuelle) avec une Force de 4. Les cibles inflammables subissent ID8 points de dommages supplémentaires.

Les créatures craignant le feu ou la magie, devront faire un Test de Peur.

Les éclairs sont des projectiles magiques.  Les victimes peuvent tenter d'en réduire les effets en réussissant un Test d'initiative elles ne subiront alors que la moitié des dommages.

FRENESIE MAGIOUE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée 48 mètres

Durée 3D6 Rounds

Composants : Une mèche de cheveux d'un Homme-Bête du Chaos

Ce sort provoque la Frénésie chez un individu ou dans un Groupe situé dans les 48 mètres autour de l'Enchanteur.  La ou les victimes devront réussir un Test de Volonté ou devenir sujettes à la Frénésie pendant 3D6 Rounds.  Tous les Rounds, elles devront effectuer un Test de Sang-froid afin d'éviter d'entrer dans un état frénétique (voir les Tests standard).
Ce sort n'affecte pas les créatures qui ne sont pas normalement sujettes à des réactions psychologiques, comme par exemple les Morts-vivants.

HAINE MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : 3D6 Rounds

Composants : Le sang d'une araignée géante

Ce sort provoque un sentiment de Haine chez un individu ou dans un Groupe situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  Les victimes devront réussir un Test de Volonté ou être sujettes à la Haine envers un ennemi, ou un groupe d'ennemis choisis par l'Enchanteur et ceci pour la durée du sort.  Elles doivent effectuer le Test psychologique approprié (voir les Tests Standard).                                                                

Ce sort n'affecte pas les créatures qui ne sont pas normalement sujettes à des réactions psychologiques, comme par exemple les Morts-vivants.

PANIQUE MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 48 mètres

Durée : 2D6 Rounds

Composants : La dent d'un Dragon

Ce sort provoque la panique chez un individu ou dans un Groupe situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  A moins que les victimes ne réussissent un Test de Volonté, tous leurs futurs Tests d'Intelligence, de Volonté, de Sang-froid ou de Commandement échoueront automatiquement pendant la durée du sort.

Ce sort n'affecte pas les créatures qui ne sont pas normalement sujettes à des réactions psychologiques, comme par exemple les Morts-vivants.

RALLIEMENT MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : Un seul combat

Composants : La mâchoire d'une mule

Ce sort peut être lancé sur un individu ou un Groupe se situant à moins de 48 mètres et qui est déjà engagé en combat.  Il empêchera la fuite de la cible même si elle est forcée de quitter la bataille et ceci pour la durée de ce combat.  L'Enchanteur pourra cependant fuir, s'il le désire.

Ce sort affecte aussi les personnages qui ont déjà été forcés de quitter le combat, auquel cas ils y retourneront immédiatement.

Les effets prennent fin lorsque les victimes n'ont plus d'adversaires à portée de main.

ZONE DE FERMETE

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : Zéro

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Une pinte de sang de Dragon

Ce sort crée une zone, centrée sur l'Enchanteur, de 12 mètres de diamètre.  Celle-ci dure une heure par niveau de l'Enchanteur ou jusqu'à ce que le personnage se déplace.  Toutes les personnes alliées se trouvant à l'intérieur sont alors immunisées à tous les effets psychologiques.  De plus, ils peuvent porter trois fois plus d’attaques que la normale et reçoivent un bonus de + 1 Point d'Armure sur toutes les parties de leur corps et ceci aussi longtemps qu'ils resteront dans la zone.

Pendant qu'il maintient une zone, le personnage ne peut pas incanter d'autres sorts, ni utiliser la Compétence Méditation pour récupérer des

Points de Magie.  Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer.  Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

ZONE DE SANCTUAIRE

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée: Zéro

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un petit pentagramme en argent

Ce sort crée une zone, centrée sur l'Enchanteur de 12 mètres de diamètre.

Celle-ci dure une, heure par niveau de l'Enchanteur, ou jusqu'à ce que le personnage se déplace.  Toutes les personnes se trouvant à l'intérieur sont alors immunisées à toutes réactions psychologiques.  La zone ne peut être pénétrée par aucune créature Mort-vivante, éthérée, démonique ou élémentale et celles-ci ne peuvent lancer des projectiles ou des sorts à l'intérieur de cette zone.

Pendant qu'il maintient une zone, le personnage ne peut pas incante d'autres sorts, ni utiliser la Compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie.  Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer.  Si:deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

MALEDICTION INCENDIAIRE

Créé par le célèbre Maître en Magie de Bataille et Elémentaliste Johannes Flammenwerfer de Nuln, ce sort montre bien son approche subtile, car il est en lui-même, inoffensif, mais il ouvre grand la porte aux armes incendiaires ordinaires et magiques qui peuvent infliger des dommages irréparables.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de magie: 4

Portée : 24 mètres

Durée : 1D6 tours

Composants : Les amygdales d'un Dragon.

Ce sort peut aussi bien être destiné à une créature ou un personnage se trouvant dans le champ de vision et la portée de l'enchanteur qu'à des  objets inanimés ou des portions de mur ou de sol dont la plus grande largeur ne dépasse pas 3 mètres.  La créature, l'objet ou la zone devient inflammable pendant toute la durée du sort (WJRF, p.80).

VOL DE POUVOIR MAGIQUE

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 5

Portée : 48 mètres

Durée: Instantané.

Composants: Un petit pot d'ambre

Ce sort peut être lancé sur toute créature pouvant incanter des sorts (Si un non-enchanteur est malencontreusement visé, les Points de Magie sont dépensés, mais le sort n'a aucun effet.  Si la cible échoue à un Test de Contre-Magie, elle perd 2D6 Points de Magie qui sont alors transférés à l'enchanteur.  Les Points de Magie "volés" peuvent momentanément augmenter son Niveau de Pouvoir maximum normal, mais à condition de servir dans l’heure qui suit ; ils seront autrement perdus.  Un enchanteur dont les Points de Magie sont réduits à zéro ou en dessous par ce sort sombre dans l'inconscience pendant 2D10 heures et acquiert 1 Point de Folie.

IDENTIFICATION DES MALEDICTIONS

Source : Supplément Jeux Descartes N°2

Points de magie : 2
Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composant : Une boule de verre

Ce sort permet de détecter une malédiction et de connaître son niveau et ses effets.

RETOUR DE FLAMME (Johannes Flammenwerfer)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 4

Portée : Personnel

Durée: Instantanée

Composants : Un petit miroir et de l'esprit d'Acali

Ce sort est une version combinée des sorts "Résistance a Feu" et "Retour de sort" qui permet à l'enchanteur de renvoyer sur la cible de son choix les projectiles magiques qui lui étaient destinés ("Boule de Feu”, “Eclair",..."Explosion").Pour cela, il doit réussir un test de Force Morale par projectile, modifié de -5% par niveau du sort adverse.  Si l'enchanteur échoue à un ou plusieurs de ces tests, les projectiles occasionneront les dégâts normaux, sans qu'il ne puisse esquiver.  Les victimes de Ce sort peuvent faire un test d'initiative pour éviter les éventuels projectiles renvoyés avec un malus de 20% pour ceux qui ne possèdent, pas “Retour de Flamme".  Ce sortilège entre toujours en action à temps s'il est lancé dans le même round que celui de l'adversaire.

ANIMATION D’UN BOUCLIER (Guilde d’Averheim)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 5 puis 2 par round

Portée: 1 mètre

Durée: Tout pendant que l'enchanteur l'alimente en PM.

Composants: Un bouclier on un écu non magique

Ce sort est le premier des trois sorts, qui regroupés, permettent à l'enchanteur d'animer tout l'équipement d'un chevalier, à distance et sans risque.  Il est peu utile seul à un magicien expérimenté.  Grâce à ce sort, l'enchanteur peut animer un bouclier qui reste à très proche distance de son corps et le protège contre les coups adverses.  Le bouclier peut parer un nombre d’attaques égal au niveau de l'enchanteur avec un CC égal à sa FM.  Il obéit à la règle sur le bouclier, et annule ainsi tous les dégâts en cas de parade réussie.  Pendant ce temps, l'enchanteur ne peut incanter d'autres sorts mais peut manier une arme...

AURA D'ABSORBTION (Colwin)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 8

Portée: Non applicable

Durée: 2D6 Tours de jeu

Composants: Une petite éponge

Ce sort crée une aura au chatoiement jaunâtre qui recouvre l'enchanteur et se déplace avec lui.  Tous les sorts lancés sur lui sont automatiquement absorbés par magie.  Le niveau d'absorption de cette aura baisse d'autant de points de magie que l'enchanteur adverse en a dépensé pour jeter son sort.  Ce niveau d'absorption est égal au nombre de points de magie que l'enchanteur dépense lui-même. Pendant un combat magique, le nombre de PM dépensés doit être tenu secret.  Toute zone (sauf la "Zone d'Immunité Magique") en contact avec l'aura est automatiquement détruite si le niveau d'absorption est suffisant.  Sinon, le sort est absorbé mais l'aura est détruite.  L'enchanteur peut continuer de lancer des sorts pendant la durée de celui-ci.

DANSE FOLLE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 5

Portée: 6 mètres

Durée: Voir texte

Composants: Une flûte (de pan, à bec, ou traversière)

Ce sort plonge toutes les créatures humanoïdes se  trouvant à l'intérieur de sa zone d'effet, dans une transe durant laquelle, elles ne cessent de danser, de sautiller tout pendant que l'enchanteur joue de la flûte.  Les créatures réussissant un test de contre-magie (une tentative par Tour) échappent à l'emprise de la flûte.  Si l'enchanteur se déplace, tout personnage ensorcelé le suivra à vitesse lente, tout en dansant.

Note: La fatigue viendra rapidement à bout des créatures ensorcelées.  Après un nombre de Tours égal à leur FM, celles-ci s'écrouleront épuisées, essoufflées et incapables de faire le moindre mouvement supplémentaire tant qu'elles ne se seront pas reposées.

TELÉPATHIE (Guilde de Middenheim)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4+1 par round de maintenance 

Portée: A vue

Durée: A volonté

Composants: Un diamant cristallin (Val:40 CO)

Ce sort permet à l'enchanteur de parler avec toute personne qu'elle le veuille ou non) se trouvant à portée de vue sans que toute autre ne l'entende.  La personne ciblée doit réussir son test de FM pour empêcher l'enchanteur de lire dans ses pensées comme dans un livre ouvert.  Le sorcier est considéré comme étant une cible inerte pendant toute la durée du sort et ne voit pas ce qui se passe autour de lui.  Au MJ de décider quels renseignements il peut obtenir.  Pour les avoir, un PJ doit dire quels thèmes il recherche.  Par exemple: en demandant le thème "Amis", il en obtiendra la liste.  Un Tour de jeu est nécessaire par réponse.

Note: Si l'enchanteur est d'un alignement différent que celui de sa victime, cette dernière possède un bonus de 20% à son test de FM.

INVOCATION D'UN FAMILIER (Conjuration d'un Familier)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 8

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'à sa conjuration ou son départ

Composants: Un parchemin magique.

Ce sort permet au sorcier d'invoquer un familier. Un familier possède (2D6 -1) points de magie et 1D4 sorts de magie mineure au choix du MJ.  Comme tout enchanteur disposant moins de 12 points de magie, un familier doit lancer 2D6 et comparer le résultat à son total actuel de points de magie.  Si le score des dés est plus grand, le sort a échoué et les points sont dépensés.  Un sorcier ne peut avoir qu'un seul familier, qui est du même Alignement que le sien.  Un familier ne peut être blessé que par des armes magiques ou des sorts.  S'il est tué, le sorcier perd définitivement 1D10 points en FM et 2D4 points de magie.  Il peut avoir une apparence variée, dans 80% des cas il a même une forme animale (un chat, un corbeau ou un serpent ...) et le reste du temps il a l'apparence d'un petit démon ou d'un dragon "miniature".  Mais il reste de toute façon de petite taille (Cf.  Illustrations pages 135 et 140 de WJRF).  Un familier peut servir de gardien ou de simple compagnon et devra être joué par le MJ.  Il possède un vocabulaire restreint mais reste très intelligent.  Un familier à la possibilité de conférer une aide magique a son maître en transférant une partie de ses points de magie.

Il ne s'agit pas là d'un esprit comme pour le familier attribué au druide, mais d'un être magique et matériel appelé aussi Kobold, que chacun peut voir. Certains ont des pouvoirs spéciaux, des dons télépathiques avec leur maître etc.…

Profil type d'un Familier:

M CC CT F E B  I  A Dex Cd lnt CI FM Soc

 5  25  17 1  2 3 40 1  14   29 89 89 89  14

Note: Un familier se déplace indépendamment de son maître qui n'en est pas un, en fait...

CONTROLE VOCAL (Knal Foigen de Kurtbergstadt)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 5 par round

Portée: 24 mètres

Durée: Variable

Composants: Une fiole d'alcool pur et une flûte

Ce sort permet à l'enchanteur de contrôler ceux qui l'écoutent uniquement par la parole.  Ce sort s'apparente à l'hypnotisme: les personnages ayant échoué à leur test de FM sont placées dans un état second où la voix de l'enchanteur devient leur seul guide.  Pour chaque ordre donné par celui-ci, un test de contre-magie peut être tenté.  Une personne contrôlée par la sorte reste dans un état second pendant ID6 rounds, à partir du moment où elle n'entend plus la voix du sorcier.  Ensuite, elle retrouve ses esprits.  On ne peut pousser cette personne à des actions dangereuses pour sa vie.  Pour que ce sort fonctionne, il faut bien sûr que la victime connaisse la langue de l'enchanteur. Ce sort ne peut être lancé lors d'un combat.  L'enchanteur ne peut à la fois parler à ses victimes et combattre, ou incanter de nouveaux sorts.

TEMPETE DE FEU

Points de Magie : 2 pour 4 micros boules de feu

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composant : Une boule de souffre pour 2 micros boules

Ce sort génère un nombre de boules de boules de feu égal à 2 fois le niveau du sorcier.  Elles se déplacent quatre fois plus vite que les boules classiques.  Elles fonts 1D2 Points de Dégâts de Force 0 (+l d3 sur les cibles inflammables).  Elles touchent automatiquement tout ce que peut voir clairement le sorcier. Un d6 est lancé séparément par micro boule), si le dé fait 6, il y a double de dommages.

Le sort n'a pas d'effets de groupe. Le sorcier peut viser des projectiles grâce à la vitesse particulière de ce sort.  La Flèche sera déviée de son objectif principal dû à la Force cinétique de la boule.  Les gros projectiles peuvent être détruits mais les très gros comme ceux des catapultes nécessiteront une dépense supplémentaire de points de magie.  Une pierre de catapulte a 15 points de blessures.

PLUIE DE FEU PROFANE

C’est le nouveau sort de la Guilde des Sorciers d’Altdorf. Quant à savoir s’il va être légalisé, cela reste encore à savoir.

Points de Magie : 15
Portée : Vue

Durée : Instantanée

Composant : Poudre de canon, boule de soufre, sang de sorcier, un cœur d'un Démon (excepté Démon servant), pierre distordante.

Lorsque l'enchanteur utilise les ingrédients et regarde directement, il pose un petit morceau de pierre de Morrslieb.  Ce morceau s'enflamme quand il touche le sol.  La pluie tombe alors sur 10 km2.  Au troisième niveau, ça tombe sur 20 km2 mais ça coûte 30 points de magie, etc. Toute personne se trouvant dans la zone est touchée par ld6+5 Points de Dégâts.  Les cibles inflammables prennent ld8 dommages. Un jet d’I permet de réduire de moitié les dommages.

Il y a un risque à utiliser Morrslieb comme source du pouvoir.  Le magicien doit réussir un test de FM, ou prendre immédiatement 1d6 Points de Folie. Si le dé fait 6, le magicien subit une mutation (au choix du MJ).  Attention, mutants et humains font rarement bon ménage…

SCELLES D'OBSTRUCTION

Source : Château Drachenfels / Les royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 6 ou 12

Portée : 0

Durée : Permanent jusqu'à ce qu'il soit dissipé ou déchargé

Composants : Une tige de bronze de 15 cm de long pour 1 cm de diamètre.

L'enchanteur place une barrière magique sur une porte ou dans un couloir afin d'empêcher l'accès à ce qui se trouve au-delà. Il trace un diagramme magique dans l'air avec la baguette à l'endroit qu'il veut protéger, en 1 à 4 rounds selon la zone couverte (décision du MJ). Une créature qui veut franchir des Scellés d'Obstruction (par exemple en passant le seuil d'une porte ouverte lorsqu'ils ont été placés dans l'espace normalement occupé par le battant) est bloquée si elle ne réussit pas un Test de FM. Elle est physiquement incapable d'aller plus loin, comme bloquée par un mur de force impénétrable. Elle peut renouveler sa tentative, mais le jour d'après (la période aube crépuscule suivante) et avec une pénalité de -10. Un troisième essai (à -20) est possible au bout du même délai. S'il s'avère infructueux, la créature concernée ne pourra jamais franchir ces scellés. 
L'application du sort coûte 6 Points de Magie. Si un enchanteur, au moins du troisième niveau, dépense 12 Points de Magie, il peut placer un sort secondaire dans les Scellés, à condition de le faire durant le tour qui suit leur création. Il lui faut rajouter le coût en PM du deuxième sort aux 12 des Scellés et le nouveau sortilège n'agit que sur la première cible potentielle qui tente de franchir la barrière ; il est ensuite épuisé, bien que les Scellés soient maintenus. Un enchanteur de niveau 3 peut choisir le sort secondaire parmi : Débilité, Découragement, Panique Magique, Vol de Pouvoir Magique. Un enchanteur de niveau 4 peut y ajouter : Absorption de la Magie, Corrosion, Dissipation d'Aura, Fuite, Immobilisation.
Les Scellés d'Obstruction sont généralement invisibles, sauf pour le sorcier qui les a installés : il les voit comme un dessin de lignes magiques bleu pâle flottant dans l'air. Un enchanteur peut également les distinguer clairement avec le sort Détection de la Magie et s'il dépense un Point de Magie supplémentaire, il peut les rendre visibles par tous en suivant leurs contours du doigt – les lignes restent apparentes durant 1D10 heures.
Un sorcier peut toujours franchir les scellés qu'il a posés et les faire franchir à d'autres s'il est en contact physique direct avec eux (par exemple en leur tenant la main). Il peut activer un scellé par niveau d'expérience ; une fois atteint ce quota, chaque nouvelle création entraîne automatiquement la destruction de la dernière en date.
TRANSFERT DE POUVOIR

Points de magie : voir ci-dessous

Portée : toucher

Durée : 1 heure par niveau
Ce sort permet par simple toucher de transférer des PM d’un Enchanteur à un autre. Il peut transférer deux fois plus de PM qu’il n’en dépense. Ce sort permet à la cible de dépasser son niveau de sort actuel.

Chance

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5 

Portée: Personnel  

Durée: 1 heure 

Composants: Une patte de lapin

L'enchanteur améliore sa chance pendant l'heure qui suit (en temps de jeu) en ajoutant ou en soustrayant 1 à un jet de 1D6 ou en modifiant un jet de 1D100 de 10 points. Le sort cesse ensuite d'agir. Il est inutile de le lancer une nouvelle fois tant que l'heure ne s'est pas écoulée, qu'il y ait eu ou non modification d'un tirage.

Force Magique

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2 + 3 par point de F à ajouter 

Portée: Personnel

Durée: jusqu'à l'utilisation, puis instantané

Composants: Une quelconque arme non magique

L'enchanteur améliore ses capacités de combat en augmentant sa Force pour les besoins du prochain coup qu'il parvient à porter. L'augmentation est indiquée au moment de l'incantation et coûte 3 PM par point de F supplémentaire (jusqu'à un maximum de F 10), en plus des 2 PM pour le sort. Le coup est porté avec l'arme utilisée comme composant; celle ci sera consommée par les forces magiques qu'elle canalise rapidement.
NIVEAU 3

Malédictions 

Un magicien de niveau 3 peut lancer des malédictions à une distance de 48 mètres.  Cette portée peut être augmentée de 12 mètres par point de magie supplémentaire.  Ce type de sort coûte 16 points de magie.

Aura Maléfique : une aura maléfique émane de la victime.  Sa Sociabilité est réduite à 10.  Toutes les créatures situées à moins de 10 mètres d'elle se méfient instinctivement de ses paroles et de ses actes (ex : les enfants lui jettent des pierres dans la rue).  Si un acte criminel est commis à proximité du personnage maudit, les soupçons se portent automatiquement sur lui.

Fausse Intuition : le personnage maudit se met à avoir des intuitions complètement erronées.  Il va, se méfier d'un PNJ parfaitement honorable, avoir le pressentiment d'une embuscade imaginaire, penser à tort qu'il est suivi, etc. Cette malédiction est particulièrement recommandée pour les PJ qui font trop confiance à leur sixième sens.

Dépression: la victime est déprimée.  Elle ne s'intéresse plus à rien et doit réussir un jet de Force Mentale chaque fois qu'elle doit entreprendre une action importante, comme se battre ou partir en voyage.  Tous ses jets d'Intelligence sont affligés d'un malus de 20%.  A l'inverse, tous ses jets de Calme bénéficient d'un bonus de 20%.

DISSIPATION D’AURA

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une sphère en verre

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel personnage protégé par une Aura d niveau 1 ou 2. Le personnage ne pourra pas faire un Test de Contre-Magie pour en éviter les effets - l'Aura sera immédiatement dissipée. Ce sort n'affecte pas les Auras de niveau 3 et 4.

EPEE ANIMEE

Source : WJRF

Points de Magie : 6 + 2 par Round de maintenance

Portée : A vue

Durée : 1 Round ou plus

Composants : Une épée

L'Enchanteur est capable d'animer une épée non magique et de la doter d'une vie autonome et temporaire.  Celle-ci agit indépendamment du personnage, volant dans les airs et combattant comme l'Enchanteur le souhaite.

Le Profil de l'arme est

M  CC  CT  F  E  B    I    A  Dex  Cd  Int  Cl  FM  Soc

6    57    0   4  5  6   60   2    0      0    0    0    0      0

Pour chaque Round suivant le premier, l'Enchanteur devra dépenser 2 Points de Magie supplémentaires pour maintenir le sort, plus 1 Point pour chaque coup reçu par l'épée le Round précédant.  Pendant ce temps, le personnage pourra lancer d'autres sorts mais ne pourra pas utiliser la Compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie.

Si les Points de Blessures de l'épée sont réduit à zéro ou moins, utiliser La table des Morts Violentes (voir la section Combat).  Si celle-ci est "tuée", le sort prend fin immédiatement, de même si elle est perdue de vue par l'Enchanteur (par exemple si elle disparaît au détour d'un couloir).

FUITE

Source : WJRF

Points de Magie    6

Portée : 48 mètres

Durée: 3D6 Rounds

Composants : Le sang d'un Démon

Ce sort peut être lancé indifféremment sur une personne ou un Groupe situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  Les victimes devront réussir un Test de Volonté ou effectuer immédiatement un Test de Commandement.  L'échec de ce second Test force la victime à fuir le combat, en courant si possible.  Celle-ci continue de fuir pendant toute la durée du sort.

Ce sort n'affecte pas les créatures qui ne sont pas normalement sujettes à des réactions psychologiques, comme par exemple les Morts-vivants.

INSTABILITE MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 6

Portée: A vue

Durée : Instantanée

Composants: La main d'un Nécromant ou d'un Démoniste

Ce sort affecte toutes les créatures, à portée de vue de l'Enchanteur, qui sont sujettes à l’Instabilité (Morts-vivants éthérés, Démons, Elémentaux et certains autres Morts-vivants). Ces créatures devront réussir un Test de Volonté ou devenir Instables ; tirez ID6 et consulter la table donnée dans le Bestiaire.

INVULNERABILITE AUX PROJECTILES

Source : WJRF

Points de Magie : 8

Portée : Personnel ou 24 mètres (voir ci-dessous)

Durée : 2D6 Rounds

Composants : Une carapace de tortue (terrestre ou marine)

Ce sort peut être indifféremment lancé sur l'Enchanteur lui même, sur un autre personnage ou sur un Groupe d'individus se situant à moins de 24, mètres de là.  Il rend le(s) bénéficiaire(s) complètement invulnérable(s) à toutes les sortes de projectiles normaux, y compris les flèches, les carreaux d'arbalète, les armes de jet et les machines de siège.  Par contre, il ne protège pas contre les projectiles magiques tels que les flèches magiques, les boules de feu, etc.

Ce sort dure 2D6 Rounds à compter du moment de l'incantation.  Le MJ devra garder secret le résultat des dés.

MALEDICTION D’ATTRACTION DES PROJECTILES

Source : WJRF

Points de Magie : 6

Portée : 48 mètres

Durée : 1 heure

Composants : Une flèche magique

Ce sort peut être lancé indifféremment sur une personne ou un Groupe situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  Chaque cible devra réussir un Test de Volonté pour en éviter les effets.  Dans le cas d'un échec, elle sera maudite pendant l'heure qui suit.

Tous les projectiles dans un rayon de 48 mètres autour des victimes se redirigeront d'eux-mêmes vers elles, choisissant l'individu maudit le plus proche comme cible, en cas de litige.  Les projectiles qui auront une portée trop courte, tomberont sur le sol et ne causeront donc aucun dommage.  Ceux tirés par un personnage maudit, se retourneront à mi-course et reviendront le frapper.

PEUR MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 5

Portée : 48 mètres

Durée: 3D6 Rounds

Composants : Le crâne d'une créature de plus de 3 mètres de haut

Ce sort entraîne la Peur chez un individu ou dans un Groupe situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  Les victimes devront réussir un Test de Volonté afin d'éviter d'être sujettes à la Peur envers tout adversaire potentiel pendant 3D6 Rounds.  Durant cette période, elles devront effectuer le Test psychologique approprié au début d'un combat (voir les Tests Standard).
Ce sort n'affecte pas les créatures qui ne sont pas normalement sujettes à des réactions psychologiques, comme par exemple les Morts-vivants.

PONT MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 8

Portée : Variable (voir ci-dessous)

Durée : Jusqu’au prochain lever du soleil

Composants : Une brindille de chêne

Ce sort utilisé pour créer un pont solide par dessus tout obstacle comme une rivière, un gouffre, etc.  Il peut être utile pour fabriquer un pont entre le sol et le sommet d’un rempart, si cela est désiré. Il commence aux pieds de l’Enchanteur et se termine à une distance de 12 mètres (par niveau du personnage) de là. Un pont magique peut faire jusqu’à 8 mètres de large et  peut être traversé sans pénalité de déplacement.

Une fois créé, il peut être dissipé à n'importe quel moment par le créateur, sinon il durera jusqu'au prochain lever du soleil où il s'évanouira dans le néant.

STUPIDITE MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 5

Portée: 48 mètres

Durée : 3D6 Rounds

Composants: Le cerveau d'un Géant

Ce sort peut être lancé indifféremment sur une personne ou un Groupe situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  Les cibles devront réussir un Test de Volonté ou être sujettes à la Stupidité pour 3D6 Rounds.  Les victimes devront effectuer le Test psychologique approprié à chaque fois que les circonstances le dictent (voir les Tests Standard).  ARME des victimes est aussi abaissée de ID6 x 10 Points pendant toute la durée du sort.  Une Intelligence diminuée peut impliquer d'autres effets secondaires, spécialement sur les Magiciens, qui sont limités dans le nombre de sorts connus suivant leur niveau d'Intelligence (Voir Nombre Maximum de Sorts connus).
Ce sort n'affecte pas les créatures qui, tels les Morts-vivants, sont normalement immunisées aux réactions psychologiques

AFFAIBLISSEMENT

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 5

Portée : 48 mètres

Durée: Jusqu'au lever du soleil.

Composants: Une goutte de sang de souris.

Ce sort peut être lancé sur une créature ou un groupe.  Toutes les cibles qui échouent à un Test normal de Contre-Magie perdent 1 point en Force et en Endurance, ce qui amène les répercussions suivantes 
· capacité d'encombrement réduite de moitié

· toutes les pénalités de déplacement dues aux obstacles, terrains difficiles et encombrement excédentaire sont doublées pour la durée du sort.

CORROSION

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 5

Portée: 24 mètres

Durée: Instantanée

Composants : Un morceau de fer et une goutte d'eau.

Ce sort peut être lancé sur une créature ou un groupe. Tout objet non-magique en fer, en acier ou en bronze que portent les cibles s'oxyde immédiatement et est détruit.  Les armures métalliques deviennent inutilisables, les armes s'effritent (celles ayant des hampes en bois et des extrémités métalliques sont considérées alors comme des armes improvisées) etc.  Les armes et les armures magiques ne sont pas affectées.

DISSIPATION DE LA MAGIE

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 6

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un petit aimant et une pincée de poussière provenant des restes d'un Sorcier ou des os du squelette d'un Sorcier.

Ce sort très puissant peut être lancé sur une créature ou un groupe. Les composants de ce sort ne sont pas affectés par son lancement. Il permet à l’enchanteur de neutraliser automatiquement tous les sorts qu’il a lui même lancés. Il possède également plusieurs effets remarquables :

· Si les créatures affectées sont sujettes à l’instabilité, elles doivent effectuer un Test immédiatement.

· Les effets magiques des armes, armures, baguettes et autres objets magiques cessent pendant la durée du round, à moins que leur possesseur ne réussisse un Test de Contre-Magie.  Les effets de sorts créés par les objets ne sont cependant qu'interrompus pour un round ; aucun objet magique ne perd définitivement ses pouvoirs.

· Dans la limite de la portée, les effets d'un seul sort peuvent être détruits (ex., un Pont Magique, une zone de Brouillard Mystique, une Nuée Evoquée, etc.). Si l'enchanteur qui a créé l'effet en est à moins de 12 mètres lors du lancement de la Dissipation de la Magie, il peut en empêcher la destruction en réussissant un Test de Contre-Magie.
· Tout enchanteur atteint par le sort doit immédiatement réussir un Test de Contre-Magie ou voir la dissipation des sorts qu'il maintient à ce moment -là (par exemple, les sorts d'Illusion, d’Aura et de Zone).  De plus cet enchanteur ne peut plus lancer de sort pendant le round où est lancée la Dissipation de la Magie.
MANTEAU DE TENEBRES

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 6
Portée : Personnel

Durée: 1D3+1 tours. 

Composants: Une pincée de suie et les ailes d'une chauve-souris.

Lorsque ce sort est incanté, l'enchanteur et tout groupe qui l'accompagne sont entouré par une zone de ténèbres magiques dont le rayon est égal à la dispersion du groupe.  Si un des membres s'éloigne de plus 4 mètres de tout autre membre, il ne se trouvera plus dans la zone d'effet du sort. Les créatures en dehors de la zone ne peuvent rien voir dans les ténèbres, mais celles à l'intérieur peuvent voir au dehors.  Les projectiles tirés vers l'intérieur subissent une pénalité de -20 et un enchanteur extérieur ne peut pas lancer de sort à cible unique sur une des créatures de la zone. Les créatures qui souhaitent entrer dans le Manteau de Ténèbres doivent d'abord réussir un Test de Peur. Malgré son apparence, ce n'est pas u sort de zone.
TRANSFERT D’AURA

Source : WJRF

Points de Magie : 5
Portée : 4 mètres

Durée : 1 transfert

Composants : Ceux de l'Aura devant être transférée

Normalement les sorts d'Auras ne peuvent être lancés que sur l'Enchanteur lui-même.  Cependant, il est possible d'en transférer une de l'Enchanteur sur un autre personnage se trouvant dans les 4 mètres autour de lui.  Le receveur doit effectuer un Test de Volonté comme pour une attaque magique ; s'il échoue, le sort prend effet.  Les Enchanteurs peuvent renforcer leur sort  en dépensant des points de Magie supplémentaires) pour aider le transfert, s'ils Ie souhaitent.

AIGUISE LAME
Autre invention de Maître Hergard d’Altdorf, ce sort montre une nouvelle fois son approche directe d'un problème - dans ce cas précis, l'augmentation de l'efficacité d'une arme sans avoir recours à la technique longue et coûteuse des enchantements permanents.

Source : Le Premier Compagnon

Points de Magie : 8

Portée : Toucher

Durée : Jusqu’au lever de soleil suivant

Composants : Une arme de mêlée ou un projectile tranchant ou pointu.

Grâce à ce sort, l'enchanteur peut affûter magiquement une arme tranchante ou pointue en la touchant Ce peut aussi bien être une arme de mêlée qu'un projectile.

L’arme n’est pas considérée comme magique et elle ne peut blesser les créatures immunisées contre les armes non-magiques. Elle acquiert et conserve une pointe ou un tranchant extrêmement acéré, inflige un point de dommage 
supplémentaire lorsque le coup porte et annule les protections dues à une armure de cuir.

SUBVERSION D’ARME

Ce sort que l'on doit à Maître Delphinus Witzenberg, offre une variante au sort de Magie de Bataille de niveau 3 Epée Animée et montre un des intérêts permanents de son créateur - renvoyer la puissance de l'agression sur l'agresseur

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 6

Portée : Champ de vision

Durée : 1 round

Composants : Une petite épée d'argent

Lancé sur un personnage ou une créature se trouvant dans le champ de vision de l'enchanteur, ce sort anime une arme de mêlée tenue par la cible et la retourne contre son possesseur pendant un round. L’arme subvertie attaque avec une CC égale à la FM du lanceur de sort et une F égale à un dixième de sa FM, arrondi à l'entier inférieur. Le possesseur peut tenter un Test de Dex pour s'accrocher à l'arme et s’il réussit, celle-ci attaque à -20. En dépensant des Points de Magie supplémentaires, l'Enchanteur réduit la Dex de la cible de la même manière que les Points de Magie supplémentaires sont dépensés pour réduire la FM d'une cible contre un sort. Après un round, l'arme n'est plus animée et retombe au sol, sauf si son possesseur la tient toujours. 
Le sort affecte même les armes magiques bien qu’elles aient une possibilité de résister – 50% plus 10% supplémentaires pour chaque capacité.  Ainsi, une épée magique accordant +10 en CC et ayant la capacité Sommeil possède 70% de chances de résister au sort. Toute capacité magique de l'arme affecte normalement le possesseur lorsqu'elle le touche. Ce sort n'a aucune incidence sur les créatures qui emploient des armes naturelles – on ne peut amener un animal à se mordre ou à se griffer.

TEMPETE DE FLECHES

Ce sort a été fourni par le Sorcier Elfique Ceifilithair de la Laurelorn ; selon les œuvres traditionnelles elfiques, il semble dater de plusieurs siècles.  Certains chercheurs tentent d'en développer des variantes applicables aux arbalètes et aux armes à poudre, jusqu'à présent sans résultat.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 6

Portée : Toucher

Durée : voir ci-dessous

Composants : Un carquois pouvant contenir jusqu'à 12 flèches.

En touchant un carquois de flèches, le magicien les enchante de sorte qu'une flèche jaillit magiquement dans la main de l'archer dès que la précédente est décochée, ce qui lui permet de tirer deux fois plus vite (2 tirs par round). L’enchantement disparaît de chaque flèche dès qu’elle est lâchée et s'efface de toutes celles qui restent au lever de soleil suivant le jour où il a été lancé.

REVELATION DES MALEDICTIONS

Source : Supplément Jeux Descartes N°2

Points de magie : 4

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composant : Une loupe
Ce sort permet de tout connaître sur une malédiction : son niveau, ses effets, le nom du lanceur de sort et les circonstances exactes de son lancement.

DAMOCLES (Guilde d’Averheim)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 7 puis 3 par round

Portée: 12 mètres (et à la vue du sorcier)

Durée: Tout pendant que l'enchanteur l'alimente en PM. 

Composants: Une épée non magique

Ce sort est la version améliorée du sort "Epée Animée" qui brillait pour son inefficacité. Une fois le sortilège lancé, l'épée de l'enchanteur pourra se déplacer dans les airs et combattre sans aide matérielle.  Ses caractéristiques sont en partie celles de l'enchanteur (I'Initiative est la même).  Ainsi, la capacité de combat est l'équivalent de sa FM, sa force est celle de l'enchanteur multipliée par deux (maximum : 1O) et son nombre d'attaques est égal au niveau de magie de ce dernier.  En revanche, son score en mouvement est fixé à 6. L'épée ainsi animée est considérée comme magique pour toute la durée du sort.  Pendant un combat impliquant l'épée, le sorcier ne pourra jeter d'autres sortilèges.  Si l'épée se brise au court d'un combat (résultat 00 au dé) ou si l'enchanteur venait à être tué (ou sérieusement blessé), le sort cesserait automatiquement.

Note: Le composant qui est dans la majeure partie des cas une épée peut être remplacée par tout autre arme de spécialisation (sauf les armes à distance et les armes articulées) à condition que le sorcier possède la compétence nécessaire.  Combiné avec le sort "Armure Animée" de niveau 4, il crée une entité magique qui peut combattre à sa place.  Cette armure peut être prise pour l'enchanteur lui-même si ce dernier use de sorts tels que Ventriloquie...

TEMPETE DE SABLE (Magie Arabe)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 7

Portée : 100 mètres

Durée : Tout pendant que l'enchanteur se concentre

Composants : Une poignée de sable

Ce sort permet à l'enchanteur de créer une tempête de sable de 100 mètres de rayon, centrée sur lui. Toutes les créatures prises dans la zone seront affectées et seront incapables de combattre ou de tirer des projectiles.  La tempête ne causera pas de dommages pendant le round où elle à été créée mais les rounds suivants, les créatures affectées recevront 1D6 points de dommages par round avec une force de 1. Les personnages situés dans une construction, derrière un mur, une haie ou abrités de quelque façon que ce soit, ne sont pas affectés.  Les créatures prises dans une tempête de sable peuvent se mouvoir à la moitié de leur mouvement (arrondi au chiffre supérieur), en réussissant un test sous la force X5.

Note: En Arabie, il existe un être appelé le "Marchand de sable" (Cf: Tome 7 du Grimoire) qui peut être réveillé par une tempête de sable créée magiquement. Tout personnage jetant ce sort devrait donc rester sur ses gardes au cas où un AI Fir viendrait les prendre.

CONE DE FROID

Points de Magie : 7

Portée : du magicien à 48 mètres au maximum

Durée : Instantanée

Composant : un dé à coudre d’eau

F4, 1D10 de dégâts (dégâts doublés en cas d’armure métallique, auquel cas l’armure explose, aggravant les blessures subies). Le cône de froid s’évase progressivement de sa source (1 mètre tous les 54 mètres) jusqu’à ce qu’il rencontre un obstacle qui lui barre complètement le chemin et qui lui résiste ou qu’il atteigne sa limite de portée. La seule façon de s’en protéger est d’être derrière un obstacle qui le stoppe ou d’être en dehors du cône.

MAREE DE VERMINE

Points de Magie: 10

Portée: 5 mètres

Durée: 4 rounds
Composant: Jus de cafard

Sur la cible, apparaît une marée réelle de vermines et insectes de tous genres infligeant au jet d'1D6:

1-2: Peste Noire

3-4: Variole Pourpre

5-6: Putréfactose

Cependant, il peut-être contrer par un test sous l'initiative pour voir si la cible se débarrasse de la vermine avant l'infection d'une plaie. Mais un test de peur (+30%) sera réussi ou 1 point de Folie sera infligé.

GUERISON DES FOLIES
Points de Magie : 12

Portée : 0

Durée : Permanent

Composants : Deux redingotes blanches et un crâne humain

C'est une version moins efficace du sort du même nom réservé aux Clercs de Shallya. Elle n'est pas sans défaut mais a l'avantage d'appartenir à la Magie de Bataille, et donc d'être accessible à tout enchanteur d'un niveau suffisant.
Mises à part les indications qui précèdent, ce sort est identique à l'enchantement clérical. Néanmoins, lorsqu'une tentative pour soigner un patient d'un trouble particulier échoue, celui-ci ne peut plus être traité pour ce problème et toute application subséquente de ce sort (pour d'autres troubles) subit une pénalité de -10 (pour le malade : Test de Contre-Magie +10, Test de Cl -10), de même que celles destinées à soigner d'autres patients atteints du premier mal.
L'usage de ce sortilège fait en outre courir un danger à sa cible : si son test de Cl échoue largement (de 30 points ou plus, ou avec un résultat de 96-00), elle se retrouve immédiatement plongée dans une démence profonde que rien ne peut guérir. Ce risque a amené certains à baptiser le sort "Roulette Démoniaque".
GUERISON DES BLESSURES

Points de magie : 6

Portée : Toucher

Durée : permanent, jusqu’à de nouvelles blessures

 C’est l’équivalent du sort de Guérison des blessures légères (redonne 1D6 points de blessures), sauf qu’il permet de soigner n’importe qui ayant 0 PB ou plus. Une blessure critique ne pourra pas être soignée grâce à ce sort.

ÉVOCATION D'UN SERVITEUR (rituel)

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Point de Magie: 10

Portée: Voir ci dessous

Durée: Voir ci dessous

Composants: Voir ci dessous

Les sorciers utilisent ce rituel pour créer un familier. Ils emploient souvent des morceaux de métal et de bois, et le résultat ressemble fréquemment à un petit mannequin ou à un petit soldat. Certains sorciers affirment que les meilleurs familiers (surtout les familiers guerriers) se font avec une armure prise à minuit à un soldat tombé sur le champ de bataille; pour les moins mystiques, c'est de la pure superstition.

Ce n'est pas un rituel que l'on peut apprendre; il doit être exécuté en se référant au parchemin ou au grimoire adéquat. Les Points d'Expérience sont payés à la première utilisation, comme si le sort venait d'être appris. Il peut ensuite être lancé (à condition de disposer du grimoire ou du parchemin) sans autre dépense de PE.

Pour fabriquer un familier, le sorcier rassemble les morceaux de métal, de bois, de cuir ou autres matières nécessaires, puis les sculpte, leur donne une forme ou les assemble pour obtenir une figurine ne dépassant pas 30 cm de haut ou de long. Il est inutile de prévoir des articulations complexes pour les membres; c'est le sort qui apporte la mobilité. La construction dure trois jours, pendant lesquels le sorcier ne doit pas manger et ne peut boire que de l'eau. Chaque jour, il fait un test de construction. Un échec l'oblige à passer un jour supplémentaire à fabriquer le familier. Si la marge d'échec est supérieure ou égale à 30, les matériaux sont détériorés en raison d'une exécution maladroite et il faut tout recommencer à zéro. Si le sorcier s'interrompt pendant la phase de construction, quelle que soit la raison, il doit aussi recommencer tout le processus - les matériaux sont toutefois récupérables.

Une fois la figurine réalisée, le sorcier consacre toute une journée (16 heures) à exécuter le sort qui donnera vie au familier; il ne peut rien faire d'autre, hormis se reposer cinq minutes toutes les heures. Pour lancer le sort, le sorcier psalmodie les mots nécessaires, exécute la gestuelle et certains pas cérémoniels autour du familier (il doit absolument se trouver dans une grande pièce). À ce stade, toute interruption anéantit le processus entier et le sorcier doit jeter tous les matériaux et recommencer depuis le début.

À la fin du rituel, le familier prend vie. Il se redresse, regarde autour de lui et découvre son maître. À ce moment là, le maître de jeu fait un test de Soc pour le sorcier, mais sans révéler le résultat au joueur. Sur une réussite, le familier s'avance, touche la main du sorcier et devient son ami pour la vie. En cas d'échec, le familier se montre nerveux. II fait un test de CI; sur une réussite, il va à contrecoeur vers le sorcier qui fait un autre test de Soc. Sur un nouvel échec, le familier fuit le sorcier et quand il arrive à plus de 10 mètres, il se désagrège  tout le rituel est à recommencer. Un résultat de 99 ou 00 indique un échec catastrophique, mais le sorcier ne s'en rend pas compte. Le familier est animé par un démon mineur du Chaos; il semble amical, mais a ses propres projets. Ses actions sont toujours nuisibles et il fait généralement tout son possible pour qu'échouent les activités du sorcier, tout en paraissant l'aider.

Pour plus de renseignements sur les différents types de familiers, voir le chapitre 21 de Royaumes de la Sorcellerie.
Puits du Désespoir

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Portée: 48 mètres

Durée : Instantané

Composants: Une truelle

Ce sort s'applique à un seul individu qui s'enfonce brusquement dans la terre sur 1 mètre de profondeur. Cela ne provoque aucun dommage (les halfelings et les gnomes risquent toutefois d'être étouffés), mais il faut faire sortir la cible pour qu'elle puisse se déplacer de nouveau. La nature du terrain doit permettre que l'on creuse dedans naturellement. Si la cible est sur de la roche, sur un sol de bois ou de pierre dans un bâtiment, il ne se passe rien.

Sens du Vert

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée: Personnel

Durée : 1 heure par niveau de l'enchanteur

Composants: Une boussole

Le sorcier établit un contact subconscient avec le monde naturel. Il gagne un sens infaillible de la direction et les compétences Emprise sur les Animaux et Pistage pour la durée du sort. De plus, il doit être traité comme connaissant l'Étiquette. (Personne ne sait vraiment pourquoi; c'est peut être simplement que cette conscience amplifiée du monde naturel lui donne une attitude plaisante.)

NIVEAU 4

Malédictions 

Les magiciens de niveau 4 peuvent lancer des malédictions qui affectent plusieurs personnes.  La distance de base est de 94 mètres.  Elle peut être augmentée à raison d'un point de magie supplémentaire par 48 mètres.  Ces malédictions coûtent 32 points de magie

Mort Lente : les victimes perdent des points de vie. Les créatures ayant une Endurance inférieure ou égale à 4 en perdent 1 par jour.  Les autres créatures perdront, quant à elles, 1 point de vie tous les 2 jours seulement.  Un personnage qui arrive à 0 point de vie est mort.  Si cette mésaventure risque d'arriver à un PJ qui possède au moins un point de destin, il perdra ce dernier à la place de son dernier point de vie, ce qui aura aussi pour effet d'annuler la malédiction.  Il sombrera ensuite dans un profond coma qui durera 1D6 jours.

Malédiction Familiale : ce type de malédiction touche toute la descendance d'un personnage et peut éventuellement sauter une ou plusieurs générations si on le désire.  Exemple classique : intervention d'un démon qui tue les membres d'une famille le jour de leur 25e anniversaire.

Malédiction Géographique : une zone de terrain, d'un rayon pouvant aller jusqu'à 2400 mètres, est maudite.  Les plantes meurent, les animaux dépérissent et les gens tombent gravement malades.

ARME ENCHANTEE

Source : WJRF

Points de Magie: 8

Portée : Toucher

Durée : Jusqu'au prochain lever de soleil

Composants : Une arme

Ce sort permet au personnage d'enchanter une arme ordinaire uniquement en la touchant.  Celle-ci n'aura pas de pouvoirs spéciaux mais sera considérée comme une arme magique pour la capacité de toucher des créatures uniquement affectées par de telles armes.  Le sort durera toute une journée, l'arme redevenant normale au prochain lever de soleil.

AURA D'INVULNERABILITE

Source : WJRF

Points de Magie : 16

Portée : Personnel

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un morceau de la peau d'un Dragon (au moins 15 cm x 15 cm)

Le type de protection fourni par cette Aura annulera les prochains 4D6 Points de Blessures infligés à l'Enchanteur par des armes non-magiques.

Ces Auras peuvent être dissipées par des moyens magiques et le sont automatiquement par des armes magiques, ne donnant pas ainsi une invulnérabilité totale.  Les personnages peuvent porter une seule Aura à la fois et peuvent la dissiper lorsqu'ils le souhaitent.

CHANGEMENT D’ALLEGEANCE

Source : WJRF

Points de Magie : 8

Portée : 48 mètres

Durée : 1 heure

Composants : Le cœur d'un Doppelganger

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel individu ou Groupe de créatures hostiles situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  La cible doit effectuer un Test de Volonté pour en éviter les effets.  Les individus affectés sont alors charmés par l'Enchanteur et "changent de camp" effectivement, le traitant comme un ami ou un allié.  ARME des victimes ne sera pas affectée et elles ne pourront pas faire des actions mettant en danger leur propre sécurité.  Par exemple, une victime de ce sort ne pourra pas se suicider ou attaquer un Dragon en étant désarmée, mais elle pourra attaquer ses propres camarades.  A chaque fois qu'une créature se trouvera dans une situation semblable, il lui sera permis d'effectuer un Test de Volonté pour savoir si l'influence du sort a été rompue.

IMMOBILISATION

Source : WJRF

Points de Magie : 12

Portée : 48 mètres

Durée : ID6 Tours

Composants : Les yeux d'un Basilic

Ce sort peut être lancé indifféremment sur une personne ou un Groupe situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur.  Les cibles devront réussir un Test de Volonté ou être incapables de se déplacer, tirer des projectiles ou faire quoi que ce soit pendant ID6 Tours (traiter comme Cible Inerte).
EXPLOSION

Source : WJRF

Points de Magie : 10

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Poudre à canon (dix charges)

Ce sort est le puissant parmi ceux qui créent des projectiles magiques.  Une seule Explosion peut être lancée durant un Round et elle devra être dirigée sur un individu ou un Groupe.  Les restrictions de cibles s'appliquent de la même façon que pour les projectiles normaux.

Les Explosions ont une portée de 48 mètres et touchent automatiquement leur cible.  Si elle est lancée sur un groupe, l'Explosion touchera 1D6 créatures ou personnages.  Chaque toucher infligera 1D10 Points de Blessures avec une force de 8 et 4D6 Points supplémentaires sur les cibles inflammables.

Les créatures craignant le feu et/ou la magie, devront faire un Test de Peur.

Les victimes d'une Explosion peuvent tenter d'esquiver en réussissant un Test d'initiative ; elles ne prendront alors que la moitié des dommages.

FORCE SPIRITUELLE

Source : WJRF

Points de Magie : 6

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Cd - un cœur de lion ; Int - le cerveau d'un hibou géant CI - une tête de loup ; FM - les yeux d'une araignée géante ; Soc - la langue d'un serpent géant.

Ce sort permet à l'Enchanteur d'augmenter une de ses Caractéristiques (Cd, Int, CI, FM ou Soc - mais pas la Dex) de 2D8 Points.  Il durera pour le restant de la journée et prendra fin à l'aube du jour suivant.  Il peut élever une Caractéristique à 100 ou au dessus.  Toute tentative de lancer plus d'une fois ce sort sur un même personnage, aura pour effet d'annuler le précédent.

GUERISON DES BLESSURES GRAVES

Source : WJRF

Points de Magie : 10 pour 1D10 points de Blessures

Portée : Toucher

Durée : Permanent, jusqu'à de nouvelles blessures

Composants : L'hypophyse d'un Troll

Ce sort est utilisé pour soigner l'Enchanteur ou une autre personne, par simple toucher.  Le sort prend effet immédiatement et redonne IDIO points de Blessures pour chaque 10 Points de Magie dépensés.

Ce sort fonctionne sur toutes les créatures, y compris les Dragons et autres monstres, mais pas sur les êtres qui ont cessé de vivre.  Il ne peut ni redonner de Points au dessus du niveau maximum ni soigner les effets d'une lésion ou d'une amputation (Voir la section Combat - Coups Critiques).
ABSORPTION DE LA MAGIE

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 12

Portée : 48 mètres
Durée : Instantanée

Composants : Toute Baguette Magique, entourée d'un fil de cuivre.

Ce sort permet à l'enchanteur d'absorber toute l'énergie magique d’une créature cible. La victime peut tenter un Test de Contre-Magie pour annuler les effets du sort qui, en cas d'échec, sont les suivants :

· Les Points de Magie des enchanteurs sont réduits à zéro. Les Sorciers (y compris les spécialistes) sombrent dans l'inconscience pendant 2D10 tours, mais les Clercs et les Druides restent conscients;
· Les créatures mort-vivantes et Ethérales sont détruites

· Les Démons et les Elémentaux sont bannis.
Ce sort est dangereux car, s'il est lancé avec succès, l'enchanteur doit tenter lui même un Test de Contre-Magie. En cas d'échec, il ne parvient pas à contrôler les immenses énergies magiques drainées par le sort et il perd un nombre de Points de Blessure égal au quart des PM de la cible, en arrondissant à l'entier supérieur. La caractéristique Blessure de l'enchanteur ne peut pas être réduite en dessous de 1 par l'effet secondaire de l'Absorption de la Magie.
ACCELERATION DU TEMPS

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 8

Portée : Créature touchée.

Durée: 3D10 rounds.

Composants : Un petit verre rempli de poussière de diamant.

Ce sort affecte une créature et lui permet de bouger et d'agir deux fois plus vite que la normale.  Pendant que le sort agit, le Mouvement, l'initiative et le nombre d'attaques de la créature visée sont doublés (en restant dans les limites des maximums possibles ; l'initiative ne peut pas dépasser 100, les Attaques ne peuvent pas dépasser 10).  Toutes les actions prennent la moitié du temps normal (par exemple dégainer une arme, sortir un objet d'un sac, etc.). Les créatures affectées par ce sort ne peuvent pas, elles, lancer de sorts, mais elles peuvent utiliser des objets magiques et/ou boire des potions.

NUAGE FETIDE

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 8

Portée : 48 mètres

Durée : Jusqu'à dissipation.

Composants : Les entrailles d'un putois et une feuille de chou.

Pour l'essentiel, ce sort est une version nettement améliorée du sort de Magie de Bataille de Niveau Deux, Brouillard Mystique; il crée un nuage de 2D6 mètres de diamètre dans la limite de la portée maximum du sort.  Ce nuage agit de la même manière que le Brouillard Mystique (voir WJRF) mais, en plus, il est toxique et corrosif.  Les créatures vivantes doivent réussir un Test de Poison à chaque round de présence dans le nuage, ou encaisser automatiquement un coup de F5, sans tenir compte de l'armure.  Les Trolls et les autres créatures pouvant se régénérer ne peuvent pas le faire pour les dommages infligés par un Nuage Fétide, même lorsqu'ils quittent l'aire d'effet.  La guérison ne peut être produite que par le repos ou la magie.

Le sort n'affecte pas les créatures Ethérales, ni les Elémentaux d'Air ou de Feu.  Les autres Elémentaux, les Mort-vivants et les Démons ne subissent le coup de F 5 dans le Nuage Fétide qu'une fois par tour (au premier round du tour). Le nuage reste présent jusqu' à ce que l'enchanteur reçoive un coup, se déplace, incante un autre sort, ou cesse de se concentrer sur lui.  Les Elémentaux de Feu ou d'Air peuvent aussi détruire le Nuage Fétide en 4+1D4 rounds, le sort Dissipation de la Magie peut aussi le faire disparaître immédiatement.  A votre gré, des vents importants pourront aussi le disperser en 1D4 rounds (ou plus, selon la force du vent).

ZONE D’IMMUNITE MAGIQUE

Source : Repose sans Paix / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 12
Portée : 12 mètres de diamètre

Durée: Jusqu'à dissipation.

Composants : Une sphère de verre contenant trois gouttes de sang de Démon.

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur l'enchanteur et qui est assez similaire à la Zone de Sanctuaire (voir WJRF).  En plus des protections accordées par la Zone de Sanctuaire, la Zone d'immunité Magique est imperméable aux sorts et aux effets magiques de tout genre (sauf les sorts de Dissipation de la Magie), y compris les effets de sort créés par des objets magiques.

Les Mort-vivants, les Elémentaux, les Démons et les créatures Ethérales ne peuvent pas pénétrer dans la Zone d'immunité Magique. Les créatures de ce type qui se trouvent dans le diamètre de 12 mètres lors de l'incantation du sort doivent immédiatement tester leur Instabilité ; qu'elles réussissent ou qu'elles échouent, elles doivent immédiatement fuir hors de la Zone d'immunité Magique à leur allure maximale.

Une Zone d'immunité Magique reste présente jusqu'à ce que l'enchanteur accomplisse une action (s'il bouge, incante un autre sort, etc.) ou jusqu'au lancement réussi d'un sort de Dissipation de la Magie. La Zone d'immunité Magique qui entre en contact avec d'autres Zones n'est pas détruite, mais elle détruit ces autres Zones, sauf s'il s'agit d'une autre Zone d'immunité Magique ; dans ce cas, les deux Zones s'annulent mutuellement.

ENCHEVETREMENT

Cette variante de principes élémentalistes et druidiques bien connus a été ajoutée au répertoire de la Magie de Bataille par Ludmilla la Blanche du Stirland.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 8

Portée : 100 mètres

Durée : 1D6+1 tours

Composants : Une pincée de fumier et une brindille de Jonc Sanguinaire.

Ce sort agit sur n'importe quel point à moins de 100 mètres de l'enchanteur.  A partir de cet endroit, la végétation jaillit du sol et recouvre rapidement une zone de 24 mètres de diamètre en la transformant en terrain difficile.  Les créatures présentes sur cette surface à l'éruption de la végétation sont enchevêtrées jusqu'à ce qu'elles réussissent un Test de F, effectué à la fin de chaque round.  Les créatures enchevêtrées ne peuvent pas se déplacer et subissent une pénalité de -10 pour leurs tirs de projectiles et le combat en mêlée. Ceux qui pénètrent dans l'aire d'effet après coup ne courent aucun risque d'être immobilisées. La végétation est considérée comme inflammable (WJRF, p.80)
MUR DE FLAMMES

Récemment perfectionné par Maître Adolphus le Rouge de Middenheim, ce sort a fait batailler le Collège Etincelant pendant un bon moment jusqu'à ce que de graves problèmes de contrôle soient surmontés.  Et même maintenant, les dimensions exactes du mur restent imprévisibles et les travaux continuent.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 8 par tour

Portée : 12 mètres

Durée : 1 tour s'il n'est pas renouvelé

Composants : 1 pincée de souffre et une dent de Dragon.

Grâce à ce sort, l'enchanteur crée un mur de flammes de forme quelconque, de 2 mètres de large et 12 mètres de long, avec des flammes s'élevant sur 3 mètres.  L’ensemble du mur doit se trouver à moins de 12 mètres de l'enchanteur, qui peut se déplacer et accomplir d'autres actions (sauf incanter des sorts) tout en maintenant le mur; les parties du mur se trouvant à plus de 12 mètres de lui au début d'un tour s'éteindront.  L’ensemble s'éteindra complètement si, au début d'un tour, l'enchanteur ne dépense pas de nouveaux Points de Magie pour le maintenir.

Le Mur de Flammes bloque le champ de vision ; toute créature ou tout objet qui le traverse encaisse automatiquement un coup de F8 qui ignore toute armure (même magique). Les cibles inflammables subissent en plus les dégâts dus au feu..

RETOUR A L’ENVOYEUR

Source : Supplément Jeux Descartes N°2

Points de magie: 16+1/heures

Portée: Personnelle

Durée minimale : 1 heure

Composant : Un miroir

Ce sort est une formidable protection contre les malédictions.  Il renvoie littéralement le sort sur son lanceur, mais au niveau 4.

RETOUR DE SORT

Autre création de Maître Witzenberg de Nuln, ce sort est apparenté à la Dissipation de la Magie de la même manière que sa Subversion d’Arme est apparentée à l’épée Animée.  Là aussi, la personnalité de l'inventeur est évidente.

Source : Le Premier Compagnon / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie : 8

Portée : Spécial

Durée : Spécial

Composants : Un miroir en argent.

Tout sorcier qui a conscience d'être visé par un rival peut tenter de renvoyer le sort à son adversaire à l'aide d'un miroir argenté. Pour fonctionner correctement, Retour de Sort exige que deux conditions soient remplies :

· La cible du sort adverse doit être l'enchanteur lui-même ou le groupe où il se tient, ou quelqu'un se trouvant à moins de 4 mètres de lui.
· Les deux enchanteurs doivent réussir un Test d'I. Si le Retour de Sort provient d'un Joyau de Sortilège ou d'une Baguette de Pouvoir, son enchanteur bénéficie d'un bonus de +20 pour ce test.  Référez-vous à la table suivante pour savoir si le Retour de Sort a été incanté à temps pour renvoyer le sort qui arrive : 

TEST DE L’ENCHANTEUR                      
 TEST DE L’ADVERSAIRE





RÉUSSITE
                ECHEC
Réussite



Peut-être

Oui

Echec



     Non
              Peut-être

Avec un résultat Peut-être, le Retour de Sort n'agit à temps que si l'I de l'enchanteur est supérieure à celle de son ennemi.

Si le Retour de Sort entre en action à temps, tous les effets du sort ennemi s'appliquent à l'enchanteur ennemi.  Dans le cas contraire, il agit normalement, mais les Points de Magie du Retour de Sort sont malgré tout dépensés. Un Retour de Sort lancé sur un autre Retour de Sort ne l'annule que si l'enchanteur réussit un test d'I.
ARMURE ANIMEE (Guilde d'Averheim)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 20

Portée: A vue

Durée: Jusqu'au prochain levé du soleil

Composants: une armure de plates (non magique).

Ce sort est le troisième et le plus difficile à mettre au point.  Ce sort permet d'animer par un flux magique seul, une armure qui pourra se déplacer avec un mouvement de 4 et combattre à la place de l'enchanteur en suivant ses ordres psychiques.  Mais pour cela, le sort Damocles devra avoir été lancé auparavant.  Car, cette armure peut manier l'épée et le bouclier produits des sorts précédents et ainsi, aucun point de magie supplémentaire par round n'a besoin d'être dépensé.  L'armure ne peut pas être désarmée.  De plus, la durée de ces deux sorts devient celle du sort "Armure Animée" et leur portée, à chacun, n'est plus limitée qu'à la vue.  L'Endurance de l'armure est égale à celle de l'enchanteur + 2PA, ses points de blessure sont de 20 (c'est le nombre de PM dépensés lors de l'incantation du sort).  A la fin de chaque round, l'enchanteur peut augmenter les points de Blessure de l'armure en dépensant des points de magie supplémentaires (le score en B peut dépasser 20).  Il ne peut jeter de sort alors que l'armure combat.  Si lors d'un combat, le score en points de B de l'armure venait à tomber à 0 on moins, cela entraînerait son démantèlement, une perte de 4 points de B au sorcier ainsi qu'un malus de 20% à sa FM pour les 1D3 jours qui suivent.  Sous le choc, il devra faire un test d'endurance pour ne pas tomber évanoui.

Récapitulatif du profil du chevalier équipé:

M:4; CC:FM; CT:O; F:2XF; E:E+2; B:20; 1:1; A:Niv.

PLUIE GRAVITATIONNELLE

Points de Magie : 11 + 5/G + 1/goutte + 1/m de rayon

Portée : 24 m de rayon centré sur l’enchanteur

Durée : 1 Tour

Composant : Une sphère magnétique

Une pluie de gravité tombe autour de l’enchanteur. Chaque goutte a une zone d’effet de 1 mètre de rayon. L’enchanteur décide de la localisation de la chute de la goutte. Tout, créatures ou objets, se trouvant dans cette zone subit une gravité de base de 3G (3 fois la gravité normale, le poids est multiplié par trois). Un G équivaut à un test d’E – 1/G. Si le test échoue, la victime subit 5 + 1D6/G points de dégâts assommants, dont la moitié (arrondie à l’inférieur) est déduit des points de blessure. Autrement dit, une victime avec une endurance de 5 subissant une goutte de 4G a 10% de chance de ne pas recevoir de dommages (la limite acceptable pour le corps humain étant de 12G pour une personne très entraînée comme les cosmonautes. Après une telle pression ils sont de toute manière dans le cirage pendant un bout de temps. Alors imaginez des personnes du XVIème siècle n’étant pas du tout entraînées !!!). L’endurance n’est pas déductible des dommages. Pour pousser le vice, le MJ peut tenir compte de l’encombrement du PJ pour lui faire subir des dommages supplémentaires (une armure de plate passe, par exemple de 80 Kg à 240 Kg dans le cas d’une force de 3G). Le PJ est dans tous les cas projeté au sol.
Zone de Protection contre les Projectiles

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée: 12 mètres

Durée: 1 heure par niveau

Composants: Une petite réplique de bouclier

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur le sorcier. Toutes les flèches, lances ou autres projectiles physiques envoyés dans cette zone (y compris ceux des canons et des armes à feu) rebondissent sur une barrière invisible. Les sorts de missile ne sont pas affectés. La zone dure 1 heure par niveau du sorcier qui ne peut se déplacer, accomplir d'actions, lancer d'autres sorts ou récupérer des PM par le biais de la compétence Méditation tant qu'il la maintient. Si deux zones ou plus se touchent ou se chevauchent, elles sont toutes détruites instantanément.

LES SORTS DE MAGIE AMETHYSTE

Les sorciers d'Améthyste étant dans l'impossibilité de prononcer des incantations, leurs sorts ont été conçus pour ne pas leur faire subir les pénalités associées à ce manquement (voir p. 157 des Royaumes de la Sorcellerie). Celles ci restent toutefois applicables pour les sorts des autres disciplines.
NIVEAU 4
Caresse Mineure de Laniph

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: 24 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

L'énergie d'Améthyste étreint le cœur de la cible et le comprime, infligeant 1D6 coups de F 6. Pour un observateur (ou quelqu'un qui pratique une autopsie) la victime semble avoir une crise cardiaque, et il est impossible d'attribuer cette mort à de la magie si personne n'a vu qu'un sort a été lancé. Les armures, même magiques, ne fournissent aucune protection, mais l'Endurance réduit les dommages de chaque coup.

Le Collège d'Améthyste surveille très strictement l'enseignement et l'usage de ce sort. Certains affirment que les supérieurs du collège sont capables de dire, en voyant un cadavre, si l'individu a été victime de la Caresse Mineure de Laniph.
Étreinte d'Iyrtu

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée: Personnel

Durée: 1 round

Composants: Aucun

Ce sort permet au sorcier d'écraser un adversaire au corps à corps. Une force envahit ses bras, les imprégnant d'une énergie pourpre qui palpite et lui donne la puissance de plusieurs personnes. Cette attaque touche automatiquement et remplace toute autre action du sorcier pendant ce round. Sa F est alors augmentée de 1D6 (jusqu'à un maximum de 10) et les armures non magiques de la cible sont ignorées. Les armures magiques sur le torse, les boucliers magiques et tout autre objet préservant le tronc peuvent offrir une protection, à la discrétion du maître de jeu.

La Force supplémentaire ainsi acquise peut aussi être utilisée à d'autres fins, avec l'accord du maître de jeu   par exemple, envoyer un objet très loin, déplacer un objet lourd, etc.

Menottes de Caloe

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6
Portée: 48 mètres 
Durée: 3D6 rounds + 1 PM par round supplémentaire

Composants: Aucun

Un lourd bloc d'énergie se forme autour de la taille d'un unique ennemi ou d'un groupe se trouvant à 48 mètres ou moins du sorcier. Il peut retenir un nombre de créatures ayant une Force totale de 3D6 - le joueur lance les dés quand le sort est lancé. S'il vise un groupe, les personnages sont choisis au hasard jusqu'à ce que la Force déterminée soit dépassée.

Les cibles ne peuvent pas se déplacer tant qu'elles sont menottées. Elles ne sont autrement pas gênées: elles peuvent combattre au corps à corps, envoyer des projectiles et utiliser la magie. Le sorcier ne peut pas créer d'autres Menottes de Caloe tant qu'il maintient les premières. Il peut annuler le sort quand il veut, ou le prolonger en dépensant 1 PM par round supplémentaire.

Parent Sauvage de Zandox

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: Personnel 

Durée: 3D6 rounds

Composants: Aucun

Des ombres mauves se forment et s'attachent aux talons du sorcier, comme deux grands chiens de garde. Quand on les regarde directement, elles disparaissent, mais du coin de l'oeil, elles ressemblent à un couple de chiens bavant, aux crocs acérés   et à la longue langue pleine de salive. Si le sorcier est à moins de 4 mètres d'un ennemi, chaque ombre peut porter 1D3 attaques contre lui. Elles ont une CC de 50, et leurs coups sont de F 5. On ne peut pas les attaquer directement, et elles ne sont pas considérées comme des cibles pour les sorts affectant les groupes.

Télépathie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1

Portée: 100 mètres

Durée: 1 tour

Composants: Aucun

Cette forme de communication mentale silencieuse et de lecture restreinte de l'esprit a été spécialement conçue pour les sorciers d'Améthyste pour leur permettre d'échanger des pensées, des questions et des idées sans parler. Ils ne peuvent transmettre que des messages très rudimentaires aux non initiés et par un processus laborieux et ardu - chaque fois qu'il tente de communiquer avec une personne de l'extérieur, le sorcier d'Améthyste doit réussir un test de Soc. Un échec critique indique qu'il a été compris totalement de travers.

Pour communiquer, les sorciers d'Améthyste n'ont qu'à penser ce qu'ils veulent dire, et tous leurs semblables se trouvant à moins de 100 mètres l'entendent. La pensée peut aussi s'adresser à un sorcier précis, auquel cas aucun autre ne "l'entendra". Il est plus difficile de lire les pensées d'une autre personne. Cela ne fonctionne qu'entre sorciers d'Améthyste; il n'existe aucune version de ce sort leur permettant de s'insinuer dans l'esprit des autres magiciens, encore moins dans celui des gens ordinaires, et quiconque est découvert alors qu'il se livre à des recherches dans ce domaine est remis sur le champ aux répurgateurs.

Un sorcier désireux de lire dans l'esprit d'un autre doit réussir un test de FM pour établir le contact. La réussite d'un test d'Int permet à la cible de le remarquer, et celle d'un test de FM de bloquer la lecture avant que des informations ne soient dévoilées.

Si le sorcier curieux parvient à ses fins, il peut écouter les pensées de la cible pendant 1 minute. Si cette personne communique avec un tiers pendant ce temps, il sait si elle ment.

Vitesse de Lykos

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6 par 100 mètres

Portée: 12 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Ce sort affecte une cible se trouvant à moins de 12 mètres de l'enchanteur. Quand elle se déplace, ses mouvements sont amplifiés par des ressorts d'énergie qui la dotent d'une vitesse extraordinaire. Elle parcourt 100 mètres par round pour 6 PM investis dans le sort, mais uniquement sur une surface normalement praticable (ce qui signifie qu'elle ne peut pas marcher sur l'eau, traverser des murs, etc.), sans se soucier du type de terrain. Elle peut engager directement le corps à corps, en bénéficiant d'une charge au début du prochain round de combat.
NIVEAU 5

Amaranth

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12

Portée: 12 mètres

Durée: 2D6 minutes

Composants: Aucun

Ce sort double l'Endurance de la cible, jusqu'à un maximum de 10, pendant 2D6 minutes ou jusqu'à ce que le sorcier dissipe l'enchantement. Il peut utiliser le sort sur lui même ou sur toute autre personne située à moins de 12 mètres.

Caresse de Laniph

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 18 
Portée: 48 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur une personne se trouvant à moins de 48 mètres de l'enchanteur. Il l'enveloppe d'une lumière mauve qui l'immobilise et se solidifie, se comprime et exerce un étau mortel. La cible encaisse 2D6 coups de F 6. Les armures n'apportent aucune protection.

Destin de Bjuna

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Portée: 18 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur un personnage ou sur un groupe situé dans les 36 mètres. Les cibles qui échouent à un test de FM se mettent à sourire, puis à rire, et sont progressivement prises d'un fou rire hystérique. Les convulsions sont de plus en plus violentes et font éclater les organes et exploser les vaisseaux sanguins. Cela entraîne 2D6 coups de Force égale à celle de la victime, dus aux efforts qu'entraîne l'hystérie convulsive. Les armures (même magiques) n'apportent aucune protection. Les archives du Collège d'Améthyste ne mentionnent pas qui était Bjuna ni pourquoi il est mort ainsi.

Étouffement d'Ennemi

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20 
Portée: 24 mètres

Durée: 3D6 round

Composants: Aucun

Une énergie mauve s'écoule des yeux, des oreilles, du nez et de la bouche du sorcier pour former une masse informe autour d'un individu se trouvant dans les 36 mètres; elle l'engloutit et le fait suffoquer. II doit réussir un test de FM pour garder la bouche fermée; autrement, l'énergie mauve s'insinue en lui et le tue lentement. Chaque round, la victime doit réussir un test d'E ou perdre 1D3 points de Blessures, les effets des coups critiques étant déterminés par la Table des Morts Violentes et des Coups Critiques (WJRF, p. 125). Elle ne peut absolument rien faire. Si le sort s'arrête avant sa mort, ou s'il est dissipé par la magie ou par la mort du sorcier, elle se retrouve inerte pendant 1D6 rounds, le souffle coupé. Les armures (même magiques) n'apportent aucune protection.

Faux Pourpre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Portée: Personnel

Durée: 1D10 rounds

Composants: Aucun

Le sorcier invoque une énorme faux scintillante d'énergie pourpre qui, au corps à corps, permet de faire tomber têtes et membres des adversaires comme s'il s'agissait de maïs prêt à être moissonné. La Faux Pourpre remplace l'attaque normale du sorcier et inflige un coup de F 5 à chaque ennemi se trouvant dans les 6 mètres. C'est la CC du sorcier qui permet de déterminer la réussite de chaque attaque. L'armure protège normalement. Après 1D10 rounds de combat, la faux se désagrège.

Soleil Pourpre de XeReus

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 28

Portée: Voir ci dessous

Durée: 1D6 tours

Composants: Aucun

Le sorcier crée un orbe d'obscurité bordé de mauve qu'il peut envoyer dans n'importe quelle direction. Se déplaçant en ligne droite, il détruit tout sur son passage. Il parcourt d'abord 1D6 mètres et avance de 4D6 mètres chaque round suivant. Quiconque se trouve à moins de 10 mètres du Soleil Pourpre doit faire un test de peur. Quiconque est touché par le Soleil Pourpre doit réussir un test de contre-magie ou mourir et être instantanément transformé en une petite améthyste valant 50 CO. Si l'orbe rencontre un mur, une montagne ou tout autre obstacle, il le traverse en le brûlant à sa vitesse normale de déplacement, laissant un trou de 30 cm de diamètre. Le Soleil Pourpre dure 1D6 minutes ou jusqu'à ce que le sorcier l'annule, selon ce qui vient en premier.

Un incident impliquant ce sort lancé dans une ville a fait date. De nombreuses histoires de magie le décrivent avec force détails et le font suivre d'un bref paragraphe sur le procès extrêmement rapide d'un sorcier impérial précédant sa mise au bûcher.
LES SORTS DE MAGIE OR

NIVEAU 4

Cage Dorée 

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10 

Portée: 48 mètres 

Durée: Jusqu'à l'aube suivante 

Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un point particulier. Des barreaux dorés jaillissent de la terre et forment une cage circulaire autour de la cible, se terminant en un point situé au dessus de sa tête. La cage mesure 6 mètres de diamètre et 8 mètres de haut; les barreaux, de 1,5 centimètre d'épaisseur, sont espacés de 15 centimètres. Tout ce qui est dedans est pris au piège, à moins de réussir un test de F (avec un modificateur de 20) pour écarter les barreaux et s'échapper, ou imaginer une façon de les faire fondre ou de les couper. La situation n'est pas aussi tragique qu'il y paraît: rien ne peut entrer dans la cage, hormis les armes, projectiles, petits objets et sorts pouvant passer entre les barreaux. Si le sort est lancé en intérieur, la cage perce tout plafond à moins de 8 mètres de haut. Elle disparaît à l'aube du jour suivant.

Creuset

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6 par tranche de 100 mètres

Portée: Personnel

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Le sorcier émet une lueur dorée de plus en plus intense jusqu'à ce qu'il soit impossible de le regarder; il semble alors se dissoudre totalement. Il réapparaît instantanément ailleurs, en ressemblant d'abord à de l'or incandescent qui se solidifie et refroidit.

Le sort permet de parcourir 100 mètres pour 6 PM investis. Le sorcier peut ainsi venir au corps à corps, auquel cas on considère qu'il charge au premier round, et qu'il combat ensuite normalement. Il ne peut aller que vers des endroits qu'il voit - il ne peut pas réapparaître à l'intérieur d'un bâtiment, sauf s'il voit une porte ou une fenêtre ouverte. II lui est impossible de lancer le sort sur quelqu'un d'autre.
Destin Tranchant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée: 36 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

D'un geste du bras, le sorcier emplit l'air de traits d'or fondu. Ils volent en ligne droite sur une distance maximale de 36 mètres et frappent la première chose qui croise sur leur chemin. Ce qu'ils touchent subit 2D6 coups de F 4. Les armures normales sont sans effet, mais les personnages peuvent limiter la force d'impact sur une réussite d'un test d'I et n'encaissent alors que la moitié des dommages déterminés. Les traits disparaissent ensuite.
Flèche Miroitante

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10 

Portée: 144 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Une flèche d'énergie d'or pure jaillit du front du sorcier et s'élève très haut. Elle cherche une cible à moins de 144 mètres, tombe tout droit et frappe la victime comme si elle surgissait de nulle part. Elle porte 1D6 coups automatiques de F 4. La cible doit être dans le champ de vision du sorcier. Les armures protègent normalement. La flèche disparaît après avoir touche la cible.

Gant Bruni

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: 12 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Un gant en or poli se matérialise dans l'air et va frapper un ennemi. II peut viser une cible jusqu'à 12 mètres et porte un coup de F 6. Aucune armure (même magique) n'offre de protection. Le gant disparaît dès qu'il a attaqué

L'Or des Fous

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée: 24 mètres

Durée: Jusqu'à ce que la cible résiste

Composants: Aucun

L'Or des Fous remplit l'esprit de ses victimes de visions de richesses incroyables et d'une avidité irrationnelle. Il est lancé sur un individu ou sur un groupe se tenant à moins de 48 mètres du sorcier. Pendant les 3D6 premiers rounds, les cibles sont sujettes à la stupidité et ne pensent qu’à tout l'or qu'elles n'ont pas obtenu.

Elles souffrent ensuite d'une forme particulière de kleptomanie (WJRF, p. 85) et tentent de voler tout ce qui est en or sans se soucier des risques. Elles ont droit à un test de FM par heure pour se sortir de cette transe et retrouver un état normal.

PETITE MONNAIE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5, +1 pour 1D6 Couronnes

Portée: Toucher

Durée: 1D8 heures

Composants: Aucun

Le sorcier fait apparaître des pièces d'or à partir de rien. Chaque PM investi permet de produire 1D6 couronnes d'or (ou l'équivalent local), jusqu'à un maximum de 12 PM. Il est impossible de repérer les pièces ainsi crées par les méthodes ordinaires. Elles correspondent à l'attente du mage, s'il avait déjà vu de vraies pièces du type désiré - il ne peut pas fabriquer une monnaie étrangère qui lui est inconnue. Les pièces disparaissent 1D8 heures après leur création.

II est déjà arrivé que des sorciers d'Or pris alors qu'ils recouraient à ce sort soient condamnés à une lourde amende ou expulsés de leur collège. On parle aussi de sorciers qui auraient été pendus ou qui auraient disparu après avoir donné ces pièces à qui il ne fallait pas.
NIVEAU 5
Contact Doré

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12

Portée: Personnel

Durée: 6D6 tours

Composants: Aucun

Quand un sorcier d'Or lance ce sort, la première personne qu'il touche de sa main nue doit réussir un test de contre-magie ou être transformée en or et complètement figée. Tant qu'elle est réduite à l'état de statue, elle ne peut rien entendre, voir ou sentir. Après 6D6 tours, elle redevient un être de chair et de sang, sans effets secondaires - à moins que quelqu'un l'ait, entre-temps, poussée dans un lac profond, par exemple. Entailler la statue, la faire fondre ou l'endommager autrement dissipe le sort immédiatement, mais la victime encaisse immédiatement les dommages subis (calculés avec son Endurance).

Peur d'Aramar

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 16

Portée: 48 mètres

Durée: Jusqu'à ce que la cible résiste

Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur une créature vivante se trouvant à moins de 48 mètres du sorcier. Il hante son esprit de visions représentant ses pires terreurs, ce qui la fait fuir immédiatement, sans aucun test. La victime est sujette à la peur de tous les êtres vivants présents dans les 48 mètres et continue à fuir jusqu'à ce qu'elle soit seule. Chaque matin à l'aube, elle fait un test de peur. Sur une réussite, elle se remet de ce sentiment irrationnel; sur un échec, elle gagne 1 Point de la Folie et continue à être terrifiée par les êtres vivants.

Reproduction de Levorg

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20 + 2 par mètre cube supplémentaire  
Portée: Personnel  
Durée: 1D8 heures  

Composants: Aucun
Avec ce sort, un sorcier d'Or fait apparaître n'importe quelle chose inanimée à partir de rien. Un objet simple peut mesurer jusqu'à 8 mètres cubes; chaque mètre cube supplémentaire coûte 2 PM. Il n'est pas possible de créer d'êtres vivants, et les objets complexes nécessitent une réussite de construction pour que le sorcier les imagine correctement; autrement, ils ont l'aspect attendu, mais fonctionnent mal. L'objet disparaît après 1D8 heures sans aucun avertissement - le sorcier lui même ignore combien de temps il va durer.

Tous les objets produits ainsi sont des fac-similés magiques. Reproduction de Levorg ne permet pas de créer un objet magique, ni même un composant pour un autre enchantement. Les experts ne sont pas dupes: un joaillier fera la différence entre un vrai diamant et sa copie; un négociant distinguera de vraies soies de leurs imitations.

Robe Scintillante

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Portée: Personnel

Durée: 1 heure par niveau de sorcier

Composants: Aucun

Une robe scintillante d'énergie dorée se forme autour du sorcier. Elle absorbe jusqu'à 2D6+12 points de Blessures physiques (jet au moment où le sort est lancé). Chaque fois qu'elle est atteinte par une arme ou un sort infligeant des dégâts, le montant est déduit de ses points de Blessures et non de ceux du sorcier - mais c'est toujours l'Endurance du sorcier qui intervient dans le calcul des dommages. Quand les points de Blessures de la robe sont épuisés, elle disparaît et le sorcier encaisse normalement les dommages. En cas d'attaque magique, la robe absorbe les dommages et disparaît immédiatement, qu'ils aient été faibles ou importants.
LES SORTS DE MAGIE AMBRE

NIVEAU 4

Capuche Vengeresse

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: Personnel

Durée: 2D6+3 rounds

Composants: Aucun

Un capuchon de lumière ambrée se forme autour du sorcier et absorbe la force de toute attaque non‑magique sur une réussite d'un test de FM. Tous les coups ainsi absorbés sont considérés comme de F 0 ; si le sorcier combat au corps à corps, tous les coups absorbés sont renvoyés sur l'assaillant qui subit alors une attaque de F 0.

Enchevêtrement Épineux

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: 100 mètres

Durée: Jusqu'au lever du soleil

Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur un point situé à moins de 100 mètres de l'enchanteur. Une végétation luxuriante jaillit du sol, couvrant rapidement une aire de 24 mètres de large et la transformant en terrain difficile. Toutes les créatures présentes à l'apparition de la végétation sont immobilisées jusqu'à ce qu'elles réussissent un test de F pour s'échapper - elles peuvent le recommencer à la fin de chaque round. Elles ne peuvent plus se déplacer et subissent une pénalité de 10 pour toucher, avec des projectiles comme au corps à corps, ainsi que pour tous les autres jets basés sur la Force, l'Initiative ou la Dextérité. La végétation excédentaire dure jusqu'au lever du soleil, à moins qu'on ne la fasse brûler ou qu'on ne la détruise avec un sort approprié.

Le sorcier peut aussi lancer une version plus puissante du sort où la végétation dure 100 ans. Lancer un sort aussi puissant coûte 50 PM au lieu de 10.

Éveil du Bois

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12

Portée: 48 mètres

Durée: 1 round

Composants: Aucun

Une zone boisée de 48 mètres de diamètre prend vie grâce au pouvoir de la magie d'Ambre. De puissantes rafales de vent soufflent dans les arbres, plongeant dans une tempête de branches et de feuilles les gens présents dans le bois ou à moins de 24 mètres de la zone affectée. La tempête inflige 2D6 coups de F 4; les armures assurent une protection normale. Après un round, elle se calme et les arbres retrouvent leur tranquillité.

Nuée du Destin

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12

Portée: 48 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

En poussant un cri perçant surnaturel, le sorcier dirige des filaments d'énergie d'Ambre sur un groupe ou sur un individu se trouvant à moins de 48 mètres. L'énergie se transforme en milliers d'oiseaux qui piquent sur les cibles et les couvrent d'une masse féroce de plumes, de becs et de griffes. Chaque cible subit 3D6 attaques de F 3 ; les armures protègent normalement. Après son assaut, la Nuée du Destin disparaît, ne laissant derrière elle que quelques plumes ambrées qui disparaissent rapidement.

Tonnelle Volante

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Portée: Personnel

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Le sorcier est avalé par un tourbillon d'énergie d'ambre rutilant qui le transporte dans n'importe quelle direction sur 100 mètres pour 6 PM investis. Le sorcier peut ainsi venir au corps à corps, auquel cas on considère qu il charge au premier round et qu'il se bat normalement ensuite. II ne peut aller que vers un endroit qu'il voit - il ne peut pas réapparaître à l'intérieur d'un bâtiment, même s'il voit à travers une porte ou une fenêtre. Il lui est impossible de lancer le sort sur quelqu'un d'autre.

Transe Ambrée

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8 + 2 par minute

Portée: 36 mètres

Durée: Voir ci dessous

Composants: Aucun

La Transe Ambrée hypnotise un unique individu. Il peur résister avec jet de FM à  20, mais s'il échoue, il tombe dans une transe rigide et son corps se transforme lentement en ambre transparent. Un personnage ne peut être ni déplacé ni blessé pendant qu'il est hypnotisé. Quand le sort se termine, il redevient normal et n'a aucun souvenir de la "période perdue". Le sorcier décide au départ combien de minutes le sort va durer et investit le nombre requis de PM. Comme pour tous les sorts de transformation des divers collèges de Couleur, attaquer un personnage en transe met fin au sort.

Ver Frétillant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12

Portée: 48 mètres

Durée: 2D6+3 rounds

Composants: Aucun

Le sorcier évoque un ver d'énergie ambrée, qui tombe à terre et se tortille à une vitesse surnaturelle vers une cible se trouvant à moins de 48 mètres. Au round suivant, le ver rampe sur sa victime, et à moins qu'elle ne réussisse un test de Force à -20, il l'enveloppe rapidement d'un cocon qui l'immobilise. Il n'est affecté par aucune attaque, normale ou magique, hormis Dissipation de la Magie, mais celui qui l'a appelé peut le chasser à tout moment. Le sorcier ne peut avoir qu'un Ver actif à la fois. S'il lance de nouveau le sort, cela n'invoque pas un autre ver; celui précédemment appelé libère sa première victime et passe à la suivante.
NIVEAU 5

Bête Sauvage de Horros

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Portée: Personnel

Durée: 2D6 rounds

Composants: Aucun

Les yeux du sorcier flamboient et, avec un rugissement bestial, il adopte l'apparence d'un puissant ursidé aux muscles frémissants et aux crocs agressifs. Il dispose maintenant de 3 attaques au corps à corps à CC 60 et F 6, et il est sujet à la frénésie. De plus, l'aspect terrifiant de la bête provoque la peur chez tous ses ennemis. Le sort dure 2D6 rounds, jusqu'à que le sorcier l'annule ou qu'il soit tué. Tant qu'il est sous forme bestiale, le sorcier ne peut pas utiliser d'autre magie.

Lance Chasseresse

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Portée: 48 mètres

Durée: Instantané

Composants: Aucun

Le sorcier fait surgir du néant une lance ambrée scintillante et la jette sur un personnage ou sur un groupe situé dans son champ de vision, à moins de 48 mètres. La lance file vers sa cible, contournant les obstacles se dressant sur son chemin. Si elle vise un seul individu, elle frappe automatiquement et inflige 1D3 coups de F 6. Si les cibles forment une ligne approximative, elle frappe le premier individu, le traverse pour porter au suivant 1D3 coups de F 5, etc., en perdant 1 point de Force chaque fois jusqu'à ce qu'il n'y ait plus de cible, qu'une cible échappe à toutes ses attaques, que sa Force atteigne zéro ou qu'elle atteigne sa portée maximale. Les armures normales n'offrent aucune protection.

Malédiction d'Anraheir

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 18

Portée: 48 mètres

Durée: 2D6+3 rounds

Composants: Aucun

Les ennemis du sorcier sont persécutés par des esprits immatériels qui sortent de la terre pour les harceler en leur grattant les pieds et les jambes de leurs griffes invisibles. la Malédiction affecte un individu ou un groupe se trouvant dans les 48 mètres, et réduit de moitié les caractéristiques M, CC, CT et Dex (arrondir à l'entier supérieur) pour la durée du sort. Ce harcèlement continuel effraie les montures qui doivent réussir un test de panique ou fuir jusqu'à ce que leur cavalier en reprenne le contrôle par un test de Cd, à -20 s'il n'a pas la compétence Équitation appropriée.

Si un groupe se disperse pour échapper aux esprits, ceux-ci se divisent aussi. Il est impossible de les éviter totalement, mais cette tactique diminue leur pouvoir et les caractéristiques affectées ne sont réduites que d'un quart.

Seules les victimes peuvent détecter les esprits. Les gens qui les regardent peuvent les croire folles ou ivres, car elles titubent et lèvent les pieds très haut pour échapper aux pincements des esprits, jurent probablement d'abondance.
LES SORTS DE MAGIE DE LUMIERE

Ses sorts qui suivent exigent tous beaucoup de PM, parce que la magie de Lumière est particulièrement diffuse et qu'il est difficile de la concentrer. Pour utiliser sa magie, un maître sorcier de Lumière fait donc appel à un groupe d'acolytes qui lui fournit les PM nécessaires. II se sert pour cela du sort Transfert d'Énergie, ci dessous.

NIVEAU 1

Transfert d'Energie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1 par sorcier de Lumière et par tour (voir ci dessous)

Portée : 1 groupe

Durée : Voir ci dessous

Composants : Aucun

Ce sort est lancé par un groupe d'au moins trois sorciers de Lumière qui dépensent chacun 1 PM par tour de fonctionnement du sort. Tous les PM actuels des participants sont regroupés en un "fonds commun" et sont utilisés par le maître responsable qui sert de focus à l'énergie du sort. Le maître ne doit pas s'éloigner de plus de quatre mètres des acolytes, mais il est autrement libre de se déplacer, de combattre, de lancer des sorts, etc. Les acolytes ne peuvent rien faire d'autre pendant ce temps.

Quand le sort se termine ou est rompu, on fait le total des PM utilisés et chaque participant en perd ce nombre. Si cela amène l'un d'eux en dessous de zéro point, le maître absorbe l'excédent.

NIVEAU 4

Filet d'Amyntok

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Portée: 24 mètres

Durée: 2D6+3 rounds

Composants : Aucun

Des fils d'énergie incandescente jaillissent du bout des doigts tendus du sorcier et se tissent pour former un filet luisant autour d'un personnage ou d'un groupe se trouvant à moins de 24 mètres. Les cibles, complètement emmaillotées dans les fils luisants, ne peuvent rien faire, sauf discuter. Elles ne peuvent ni se déplacer ni lancer de sorts. Le sorcier peut annuler à tout instant le Filet d'Amyntok, et sa mort l'interrompt aussi. Aucune force extérieure ne peut contrôler ou déplacer cette énergie tourbillonnante. Tant qu'il maintient le filet sur quelqu'un, le sorcier ne peut pas le lancer ailleurs.

Griffe d'Apek

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Portée: 12 mètres

Durée: 1 round

Composants : Aucun

Une énorme serre argentée apparaît en l'air et attaque immédiatement un personnage se trouvant à moins de 12 mètres du sorcier. La griffe attaque 1D6 fois en un seul round; le jet se fait avec la CC du sorcier. Chaque coup est de F5. Si elle réussit un test de peur, la cible peut tenter de parer ou d'esquiver chaque attaque; mais la nature magique de la griffe lui permet d'ignorer toute armure normale.

Lumière de Bataille

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 40

Portée: 6 mètres

Durée: Voir ci dessous

Composants : Aucun

Un sorcier de Lumière lance la Lumière de Bataille sur lui-même ou sur un individu se trouvant dans les 6 mètres, qu'il soit ami ou ennemi. La cible se remplit d'énergie pure et se déplace immédiatement de 2D6 mètres en ligne droite dans une direction déterminée par le sorcier. Tout personnage ou objet se trouvant sur sa trajectoire encaisse un coup de F 10. Lancez 1D6 chaque round après le déplacement ; 1: l'énergie du sort se dissipe, mais inflige d'abord un coup de F 10 à la cible; 2-5 : l'énergie reste présente et la cible se déplace de 2D6 mètres dans une direction aléatoire (déterminez la direction en utilisant la table p. 215); 6 : le sort se termine sans incident, et la cible redevient normale.

Tant que le personnage est affecté, il ne peut que se déplacer dans la direction spécifiée. Ses adversaires peuvent toujours l'attaquer, mais au corps à corps, ils doivent réussir un test de risque ou subir un coup de F 10. Le sort prend fin si le sorcier meurt ou si quelqu'un lance Dissipation de la Magie.

Mains de Karkora

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Portée: 48 mètres

Durée: 2D6+3 rounds

Composants : Aucun

Les Mains de Karkora sont lancées sur un individu ou sur un groupe se trouvant à moins de 48 mètres du sorcier. Cela doit se passer en extérieur, ou au rez-de-chaussée en intérieur (dans un lieu sans cave, sous-sol, mine abandonnée, tunnel skaven ou autre). À l'endroit concerné, la terre se met à bouillonner, car des centaines de mains grattent pour se frayer un chemin vers la surface, saisir les jambes des cibles et les tenir fermement pour la durée du sort. Il est possible d'éviter la capture en réussissant un test d'I. Les prisonniers ne peuvent pas se déplacer et ont une pénalité de -20 en CC.

Si le sorcier le désire, les Mains de Karkora tentent d'entraîner les prisonniers dans le sol. Ceux ci peuvent résister en réussissant un test de Force à -20 ; sur un échec, ils glissent dans la terre. Le test peut être recommencé chaque round pendant qu'ils tentent de remonter à la surface. Un personnage survit pendant un nombre de rounds égal à son E; il perd ensuite automatiquement 1 point de Blessures par round par lente suffocation. Si le sort fonctionne toujours, les mains continuent de le tirer sous terre.

Piège d'Abulla

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20
Portée: 36 mètres
Durée: 2D6+3 rounds
Composants : Aucun

Un piège d'énergie magique bondit de la main tendue du sorcier et s'enroule autour d'un personnage se trouvant à moins de 36 mètres. Il soulève la victime et l'amène auprès du sorcier. Elle se retrouve suspendue dans l'air et reste prisonnière 2D6+ 3 rounds, jusqu'à ce que le sorcier la libère ou qu'il soit tué. Un individu pris au piège ne peut rien faire. Si le sorcier se déplace, il suit son mouvement. Quand le sort se termine, le prisonnier tombe par terre (dommages d'une chute normale d'au maximum 10 mètres le sorcier décide de la hauteur exacte) et il est étourdi (WJRF, p. 125) pendant 1D6 rounds.

NIVEAU 5

Crevasse

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10 par mètre de crevasse

Portée: 48 mètres

Durée : 1 round

Composants: Aucun

Le sorcier frappe le sol avec un bâton et un grondement s'élève et s'amplifie en crescendo, alors qu'une crevasse énorme s'ouvre à l'endroit choisi, dans les 48 mètres. Cette faille mesure 3 mètres de large, 1 mètre de profondeur et 1 mètre de long par 10 PM investis. Quiconque se trouve juste au dessus tombe automatiquement dedans S'il est au bord, un test d'I lui permet de sauter sur le côté. Les véhicules, tels que diligences et chevaux, tombent dedans automatiquement, mais les passagers ont droit à un test d'I pour en sortir avant le plongeon. Quiconque est au fond de la crevasse à la fin du round encaisse 1D3 coups de F 10 lorsque la terre se referme sur lui, et il se retrouve enterré vivant. Si la crevasse se forme sous un bâtiment, un test de R permet de déterminer s'il s'effondre (même partiellement). Le MJ peut modifier cela à sa guise.

Éclats Mortels

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 40

Portée : 36 mètres

Durée: Instantané puis 1D6 jours

Composants : Aucun

Des éclats d'énergie cristalline, semblables à du verre cassé, volent jusqu'à 36 mètres du sorcier et s'enfoncera dans le premier individu ou groupe se trouvant sur leur trajectoire, leur infligeant 2D6 coups de F 4. L'armure protège normalement, et les cibles ont droit à un test d'I pour éviter le plein impact et réduire de moitié les dommages déterminés. De plus, chaque éclat qui fait perdre des points de Blessures s'enfonce dans le corps de la victime et se fraye un chemin jusqu'au coeur en 1D6 jours. Le blessé ressent une douleur croissante (-10/-1 chaque jour, cumulatifs, à toutes les caractéristiques). À la fin, les éclats se plantent dans le coeur et le lacèrent à chaque battement. Quelqu'un de compétent en Chirurgie peut tenter de les retirer, mais s'il rate un test d'Int, il inflige automatiquement 1D6 points de Blessures supplémentaires. Dissipation de la Magie permet d'arrêter les éclats, ainsi qu'un Exorcisme pratiqué par un sorcier de niveau 5, et les sorts de Shallya, tels que Soin des Lésions ou Guérison des Blessures Graves agissent de même.

Habitants d'en Dessous

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 45

Portée: 48 mètres

Durée: Instantané, puis 1D6 heures

Composants : Aucun

Ce sort ne peut être lancé qu'en extérieur ou dans le plus bas niveau d'un bâtiment. De petits monticules percés d'une arche se forment dans le sol autour du groupe visé. Des hordes de minuscules créatures brunes en surgissent. Elles essaient d'attraper les personnages et de les entraîner dans leurs monticules, dans le sol. Chacun doit réussir un test de Force ou être entraîné; les personnages en selle peuvent faire un deuxième test s'ils ont raté le premier. Ce sort est lancé sur un individu ou un groupe.

Les captifs ne sont pas tués, mais emprisonnés et torturés pendant 1D6 heures. Ils finissent par être libérés là où ils ont été attrapés, couverts de terre, les cheveux grouillant de vers et avec 1D3 Points de Folie en plus. Personne ne sait où ces créatures les emmènent; il ne sert à rien de creuser pour les retrouver. Si les sorciers le savent, ils ne le disent pas, et beaucoup pensent qu'ils ignorent tout de ces créatures.

Manteau Miroitant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 50

Portée: Personnel

Durée: 2D6 rounds

Composants : Aucun

Le Manteau Miroitant est suspendu autour du sorcier comme des cristaux de givre ou des étoiles étincelantes. II le protège de la plupart des formes de dommages. Le feu, les projectiles, les explosions, etc. sont déviés sans lui faire de mal, et avec une arme de corps à corps, l'attaquant doit faire un jet sous la moitié de sa CC. Le sort n'offre aucune protection contre la magie. Un sorcier ne peut maintenir qu'un Manteau Miroitant à la fois.

Masse des Âges

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 50

Portée: 6 mètres

Durée : Jusqu'au lever du soleil

Composants : Aucun

La main droite du sorcier devient une masse luisante qui frappe automatiquement tous ses ennemis se trouvant dans les 6 mètres en un seul round, à moins qu'ils réussissent un test d'I (+ 10 avec la compétence Esquive). Le sort n'affecte pas les personnages bénéficiant d'un armure magique ou d'une défense de même nature, telle qu'un plastron enchanté ou un sort d'Aura.

Quiconque est affecté par le sort, tombe à terre, se met à vieillir jusqu'à n'être plus qu'une enveloppe desséchée et se transforme en poussière. Celle ci se rassemble pour former un nouveau né qui grandit jusqu'à l'âge adulte, vieillit et meurt, puis renaît de nouveau. La victime ne peut rien faire et une seule chose met fin à l'horrible processus : un Exorcisme la ramène à un état normal. Cela continue autrement jusqu'à l'aube suivante. À ce moment là, lancez 1D100. C'est le nouvel âge du personnage. S'il a maintenant moins de 14 ans, réduisez toutes les caractéristique de -10/-1 par tranche de 2 ans en dessous de 14, sans qu'elles puissent être inférieures à 10/1. S'il a plus de 60 ans, réduisez toutes les caractéristiques de -10/-1 par tranche de 10 ans au-dessus de 60. Tous les personnages ainsi affectés acquièrent 1D6 Points de Folie.

Les victimes retrouvent leur âge et leurs caractéristiques originels avec une Dissipation de la Magie ou un Exorcisme pratiqué par un sorcier de niveau 5, mais la folie est définitivement acquise.

LES SORTS DE MAGIE CELESTE

NIVEAU 4

Bouclier Céruléen

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 18

Portée: Personnel

Durée : 1D6+ 3 rounds

Composants : Aucun

Un bouclier d'énergie crépitante se forme sur le bras gauche du sorcier. II annule automatiquement tout dégât infligé par des armes ordinaires. Les attaques magiques ne sont pas affectées, de même que les coups infligeant des dommages supplémentaires (voir WJRF, p. 122), mais on considère alors que le sorcier possède 4 Points d'Armure supplémentaires. Si une attaque (physique ou magique) inflige des dommages effectifs au sorcier, le Bouclier Céruléen est instantanément détruit.
Char de Cristal

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée: 24 mètres

Durée : Permanent jusqu'à dissipation ou  annulation 
Composants : Aucun

Une boule de cristal géante enveloppe et emprisonne un unique personnage se trouvant dans les 24 mètres. Elle emporte immédiatement son captif à 2D6 mètres dans une direction cardinale que le sorcier indique. Pendant tout le sort, la victime s'éloigne de 2D6 mètres dans la même direction, chaque round. Elle ne peut faire qu'une seule chose, essayer de se libérer en réussissant un test de F à chaque nouveau déplacement de la boule. Le sort prend fin quand la victime est libre, quand le sorcier est tué ou quand il l'arrête. La boule se brise alors bruyamment et se disperse en millions de fragments minuscules qui se dissolvent en quelques secondes.

FORTUNE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 15

Portée: 48 mètres

Durée : 1 round

Composants : Aucun

Le sorcier manipule le tissage du destin pour apporter la bonne fortune à un individu ou à un groupe pendant le round qui commence. Dès l'instant où le sort est lancé jusqu'au début du round suivant, les personnages affectés refont tous les jets ratés - jets pour toucher, de compétence, de risque, de Calme, etc. Si le deuxième tirage est aussi un échec, il n'y a pas de troisième jet.

FULGURANCE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 6 par 100 mètres

Portée: Personnel

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Le sorcier se transforme en une tache d'énergie cyan, qui file dans l'air à une vitesse incroyable. Il parcourt instantanément 100 mètres par tranche de 5 PM investis. Quand il atteint sa destination, l'éclair d'énergie fusionne pour reprendre sa forme originelle. Le sorcier peut ainsi se retrouver au corps à corps, bénéficiant d'une charge pour le premier round de combat. Il se déplace vers un endroit qu'il voit – il ne peut pas traverser un mur ou franchir des ouvertures qui lui seraient interdites sous forme humaine. Il lui est impossible de lancer le sort sur quelqu'un d'autre.
LAMES D'AZUR
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 16
Portée: Personnel
Durée : 3D6 rounds
Composants : Aucun

De minces éclats effilés comme des rasoirs remplissent l'air autour du sorcier et tourbillonnent en orbite autour de lui comme des étoiles miniatures. Tous les adversaires engagés au corps à corps subissent 1D3 coups de F 4 chaque round (les armures assurent une protection normale). Ils encaissent les dommages déterminés avant d'essayer de frapper; les lames les lacèrent pendant qu'ils approchent.

PRESAGE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5 minimum – voir ci-dessous
Durée : Instantané
Composants : Aucun

Le sorcier prend les augures, et une étoile solitaire traverse les cieux. Il peut alors affecter la structure même du hasard et modifier la probabilité qu'un événement se produise. Pour 5 PM investis, il peut ajouter ou soustraire 10 points au résultat d'un test. Cela s'applique à n'importe quel jet - du sorcier, d'un autre personnage joueur ou de tout autre être animé, y compris les mort-vivants, les créatures fabriquées ou invoquées. Cela s'applique à n'importe quoi, des tests standard au jet de Compétence d'une arme. Le jet concerné doit cependant être indiqué pendant le lancement du sort, de manière à exclure toute ambiguïté - par exemple, "le prochain test de risque du personnage", "le premier jet pour toucher contre le capitaine de la Garde" ou "le premier jet pour toucher du capitaine contre mon personnage". Si aucune situation n'entraîne ce test, le sorcier a simplement mal lu le Présage; les PM ne sont pas récupérés, et le modificateur ne s'applique à rien d'autre.

NIVEAU 5

Arche de Saphir

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 16
Portée : 24 mètres

Durée : 1 round

Composants : Aucun
Le sorcier lève les bras et chante, et une arche de pur saphir se forme dans un tourbillon pendant 1 round. Elle mesure 4 mètres de large pour 3 de haut. Tout objet, personne ou créature qui la franchit durant ce round disparaît dans une autre dimension et reste dans les limbes, incapable d'agir, sans besoin de nourriture et sans vieillir. L'arche reste présente jusqu'à la fin du round suivant. Lorsque le sorcier lancera de nouveau le sort, où qu'il soit, ceux qui ont franchi l'arche en ressortiront comme s'ils y étaient entrés l'instant d'avant. S'il meurt avant, ils sont expulsés à leur point d'entrée dans un fracas de glace semblable à du saphir et sont inertes pendant 3D6 rounds, le temps de se remettre du choc.
Tempête de Shemtek

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 25

Portée: 24 mètres

Durée: 1 round

Composants : Aucun

La Tempête de Shemtek tourmente le corps du sorcier avec un assaut de lumière et d'énergie. Un vent violent de radiance coule par ses yeux et sa bouche, et ses membres se raidissent comme s'il était crucifié. La coquille externe de son corps se fissure, et 2D6 éclairs en jaillissent. Chacun d'eux a une portée de 24 mètres et frappe la première personne se trouvant sur son chemin (ami ou ennemi), lui infligeant 1D6 coups de F 6. Même les armures magiques n'apportent aucune protection, mais les personnages peuvent esquiver l'impact de l'éclair et réduire de moitié les dommages subis sur la réussite d'un test d'I. Une fois le dernier coup porté, la tempête d'énergie prend fin et le sorcier s'écroule, étourdi (WJRF, p. 125). Le MJ peut exiger des tests de peur pour ceux qui n'avaient jamais assisté à cette transformation.

LES SORTS DE MAGIE DE JADE

NIVEAU 4

Bassin d'Émeraude

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8 
Portée : 48 mètres dans le champ de vision

Durée : Instantané

Composants : Aucun
Le sorcier se liquéfie et se transforme en une mare absorbée par le sol. Il réapparaît immédiatement dans les 48 mètres de son point de départ ou dans les 48 mètres d'une rivière, d'un bassin ou d'une autre source naturelle d'eau, si l'endroit est dans son champ de vision lors de l'incantation. Il peut aller à 48 mètres d'un lac situé à plus d'un kilomètre ou sur une île qu'il voyait sur un cours d'eau, mais pas dans la mare aux canards de l'autre côté du mur voisin. Il lui est impossible de lancer ce sort sur quelqu'un d'autre.

Chair de Pierre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 21

Portée: 12 mètres

Durée: 1D10 tours

Composants : Aucun

Le sorcier de jade lance ce sort sur lui même ou sur un autre individu se trouvant dans les 12 mètres. La cible se transforme en pierre animée et peut encore se déplacer et combattre, mais ne peut plus parler. Sa Force et son Endurance sont doublées, jusqu'à un maximum de 10, mais son Mouvement est réduit de moitié. Elle gagne aussi 4 Points d'Armure partout, quelle que soit l'armure portée jusque-là. Les personnages affectés par Chair de Pierre n'ont pas besoin de respirer et peuvent donc agir sous l'eau ou dans une atmosphère toxique pour toute la durée du sort. Si la cible ne souhaite pas subir les effets du sort, elle a droit à un test de FM.

Épuisement de la Vie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8 + 3 par contact supplémentaire

Portée: Toucher

Durée: Jusqu'à ce que le sorcier soit blessé

Composants: Aucun

Ce sort permet d'arracher les fluides vitaux d'un individu, le vidant de toute humidité et le transformant en un cadavre desséché. Le sorcier doit toucher la cible de sa main nue avec un jet pour toucher normal, sans aucun des modificateurs du combat à mains nues. Chaque contact inflige automatiquement 1D6 Blessures (indépendamment des armures et de l'Endurance), en plus des dommages normaux. La cible subit une diminution permanente de sa Soc, d'un montant égal aux dommages du sort, et elle doit faire immédiatement un test de peur en se rendant compte de ce qui lui arrive.

Le sort cesse instantanément quand le sorcier est blessé, et chaque fois que le sorcier touche sa cible, cela lui coûte 3 PM supplémentaires. Les victimes n'ont droit à aucun test de contre magie.

Manteau de Dain

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Portée: Personnel

Durée: Jusqu'à dissipation

Composants : Aucun

Un manteau d'énergie verte miroitante se forme autour le sorcier pour le protéger de 2D6+12 points de Blessures (jet au moment de l'incantation) avant de disparaître Chaque fois que le manteau est frappé par une arme, les dommages sont déduits de ses points de Blessures. Quand il n'en a plus, le sorcier commence à encaisser normalement les dommages; il se peut donc qu'un coup affecte à la fois manteau et sorcier. Si le Manteau de Daim protège d'une attaque magique, il disparaît dès qu'il a absorbé les dommages.
Œil Vert

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée: 36 mètres

Durée: Instantané,

Composants : Aucun

Les yeux du sorcier paraissent momentanément fusionner pour former un orbe vert luisant qui projette un rayon d'énergie mortelle, parfaitement rectiligne, de 36 mètres de long. Quiconque se trouve dans sa trajectoire subit automatiquement 1D3 coups de F 4 ; aucun jet n'est nécessaire pour toucher. Les machines de guerre, les bâtiments et autres constructions comparables subissent 1D3 coups de F 10. Les armures n'apportent aucune protection, mais les armures magiques et les sorts de protection qui affectent toutes les localisations réduisent normalement les dommages.

Paix

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 9

Portée: 48 mètres

Durée: 1D6 rounds

Composants : Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un groupe. La cible est envahie par un sentiment de sérénité et de bien être. Les victimes de peur ou de terreur se remettent instantanément; les autres cibles deviennent somnolentes et languissantes   elles sont incapables d'agir, à moins de réussir un test de FM chaque round pour vaincre les effets de l'enchantement.


NIVEAU 5
Cercueil de jade

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10 
Portée: 48 mètres

Durée: 1D6 heures

Composants : Aucun

Une énergie verte et luisante entoure le cadavre d'un personnage ou d'une créature, le ramène à la vie et le transporte près du sorcier. Le cadavre animé apparaît à 12 mètres maximum du sorcier et tous ses points de Blessures sont immédiatement restaurés, mais il ne récupère pas le matériel qu'il a perdu ou qu'on lui a retiré. Le cadavre ranimé suit des instructions simples du sorcier et lutte instinctivement pour le protéger, mais il n'est pas vraiment vivant. Il a accès à toutes les compétences non magiques acquises de son vivant, mais il ne peut parler, ou communiquer autrement, et n'a aucun souvenir de sa vie antérieure Il est simplement le corps du défunt animé par la magie de jade. La mort doit dater de moins d'une heure. Les sorciers ranimés ne peuvent pas utiliser la magie.

Le culte de Mórr a évidemment fait pression sur les représentants de l'Empereur pour que ce sort soit classé dans la nécromancie. Un sorcier vu en train de l'utiliser risque d'être surveillé de très près par les répurgateurs du culte.

Escalier en colimaçon

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12

Portée: Personnel

Durée: 1D4 minutes

Composants : Aucun

Un escalier brumeux, en colimaçon, emporte le sorcier très haut dans le ciel. La hauteur de l'escalier, décidée au moment de l'incantation, peut aller de 48 à 200 mètres. Ce point de vue élevé donne au sorcier un panorama couvrant des kilomètres. Les pénalités de visée dues à la portée extrême sont  cependant applicables – par exemple, s'il décoche une flèche à 200 mètres de haut, il peut atteindre quelqu'un se tenant à 10 mètres de la base de l'escalier (les portées ne changent pas quand on tire vers le bas), mais avec une CT à -20 parce qu'il est à la portée maximale.

Pendant qu'il se tient sur l'escalier, le sorcier gagne 2 Points d'Armure partout. Les attaques contre lui subissent une pénalité à leur portée, égale à la hauteur de la tour. Elle est réduite si l'on peut viser le sorcier (ou engager le corps à corps) d'un autre endroit élevé, ou en étant en l'air. Si l'Escalier est dissipé magiquement ou quand il disparaît naturellement, le sorcier descend en douceur jusqu'au sol.

Un autre sorcier de jade connaissant aussi le sort Escalier En Colimaçon peut gravir celui ci depuis la base, après réussite d'un test de contre magie; pour toute autre personne, la structure n'a aucune substance.

Sang de la Terre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12

Portée: 1,6 kilomètre

Durée: 24 heures

Composants : Aucun

Le sorcier s'enfonce dans le sol, intégrant les courants de magie de jade qui coulent dans la terre. II dérive avec eux avec un Mouvement de 4 et réapparaît n'importe où jusqu'à 1,6 kilomètres de son point de départ. Le sort dure au minimum 10 secondes et au maximum 24 heures. Le sorcier indique la destination et la durée avant de plonger dans la terre et ne peut ensuite plus les modifier. Pendant qu'il est dans le sol, il récupère les points de Blessures qu'il avait pu perdre au rythme de 1 par heure. Sang de la Terre ne fonctionne que sur de la terre naturelle qui n'a jamais supporté de construction ou été autrement couverte. Il accepte les champs cultivés et les terres agricoles, mais pas les villes, les bâtiments et tous les endroits où le pouvoir de la terre ne circule pas librement. Cela s'applique aux deux extrémités du déplacement.

LES SORTS DE MAGIE GRISE

NIVEAU 4

Ailes Grises

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6 par 100 mètres

Portée: 36 mètres

Durée : Instantané

Composants: Aucun

Un grand nuage d'oiseaux aux ailes grises enveloppe une unique cible se trouvant à 36 mètres maximum du sorcier. La cible disparaît de la vue et réapparaît à l'endroit choisi par le sorcier, à 100 mètres du point de départ par tranche de 6 PM investis. S'il le désire, il peut l'amener au combat, auquel cas on considère qu'elle charge au premier round. La cible qui ne souhaite pas ce déplacement a droit à un test d'I pour éviter les oiseaux.

Corne d'Andar

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: 72 mètres

Durée: 10 tours

Composants : Aucun

Un cor sonne avec une grande intensité et affecte tous les personnages jusqu'à 72 mètres du sorcier. Tous ses amis qui entendent cette note sont remplis de courage et gagnent + 20 en FM, CI et Cd pour l'heure suivante. Tous ses ennemis sont submergés par une sensation d'effroi et de fatalité et ont une pénalité de - 20 en FM, CI et Cd pour la même durée. Tous les adversaires au corps à corps des alliés du sorcier doivent réussir un test de peur ou fuir immédiatement. Si le sort est lancé une seconde fois, les modificateurs ne changent plus.

Couronne de Taidron

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: 6 mètres

Durée: Instantané

Composants : Aucun

Une couronne d'acier scintillant ceint le front du sorcier. Les étincelles d'énergie qui parcourent sa surface brillante fusent et vont frapper ses ennemis, infligeant 1D6 coups de F 6 que le sorcier répartit à sa guise sur 6 mètres. Les armures n'apportent aucune protection et les victimes ne peuvent pas esquiver ou éviter le sort. Les armures magiques ou les sorts protecteurs affectant les localisations de coups réduisent normalement les dommages.

Monture de Ténèbres

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 6 par 100 mètres

Portée : Personnel

Durée : Instantané

Composants : Aucun

L'air s'assombrit et un bruit monstrueux de sabots retentit. Le sorcier est soulevé très haut par une force invisible qui va le déposer ailleurs. Il parcourt 100 mètres par tranche de 6 PM investis. La Monture de Ténèbres peut l'amener au corps à corps, auquel cas il charge au premier round et combat normalement ensuite.

Pont des Ombres

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Portée: 36 mètres

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Le sorcier déplace un individu ou un groupe de 36 mètre maximum. Les personnages affectés sont enveloppés de magie et transportés dans l'air. Ils survolent les obstacles (autres gens, bâtiments, arbres, etc.), mais ne traversent pas les objets solides ni ne franchissent les ouvertures trop petites pour qu'ils y passent naturellement. Le Pont des Ombres permet de les amener directement au corps a corps; ils chargent au premier round et combattent normalement ensuite.

Rayonnement de Ptolos

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5
Portée : 72 mètres
Durée : Voir ci dessous

Composants : Aucun

Une violente lumière émane d'un personnage ou d'un groupe se trouvant à 72 mètres maximum du sorcier. Cette luminosité est si forte qu'il est impossible de regarder la cible et donc de la viser correctement avec des projectiles, toutes les CT à son encontre sont réduites au quart, et les attaques au corps à corps se font à - 20. Le rayonnement dure jusqu'à ce que la cible soit frappée au corps à corps, que le sorcier annule le sort ou qu'il soit tué. Les personnages à l'intérieur du rayonnement aveuglant ne sont pas affectés et voient tout ce qui se passe dehors.

Tempête

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8

Portée : 48 mètres

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Ce sort ne fonctionne qu'en extérieur. Une petite tempête localisée s'abat sur un personnage ou sur un groupe, avec des vents violents et des éclairs éblouissants. Tous ceux qui se tiennent dans les 6 mètres subissent 1 coup de F 4, même s'ils ne pouvaient pas être visés, et sont cloués au sol comme s'ils avaient été balayés par le sort Rafale de Vent. Les armures protègent normalement.

NIVEAU 5

Danse du Désespoir

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 16

Portée : 48 mètres
Durée: 1D6 heures (voir ci dessous) 

Composants: Aucun

La Danse de Désespoir est lancée sur un personnage se trouvant à 48 mètres maximum du sorcier. La victime est prise de contractions, trébuche et perd rapidement tout contrôle sur ses mouvements, se mettant à danser comme une marionnette. Elle avance de 2D6 mètres par round, Indifférente à la nature du terrain, pendant tout le sort. Si elle touche un obstacle, mur, arbre ou autre objet solide, elle rebondit dans une direction aléatoire (à déterminer grâce à la table p. 215) et continue de danser.

La victime a droit à un test de contre-magie pour résister et, en cas d'échec, peut le refaire toutes les heures. À la fin de chaque heure de danse, elle perd 1 point d'Endurance. Si cette caractéristique est réduite à 1 avant la fin du sort, elle perd connaissance et la magie se termine. Elle reste inconsciente jusqu'à l'aube suivante; elle récupère alors un premier point d'E, puis le reste au rythme de 1 par jour jusqu'à retrouver son niveau initial.

Puits de Tarnus

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 16 
Portée : 48 mètres  

Durée : Instantané
Composants : Aucun

Un puits enténébré, de 6 mètres de diamètre et de 6 mètres de profondeur, se forme à 48 mètres maximum du sorcier. Tous ceux qui se tiennent à l'emplacement choisi tombent dedans, avec les dégâts normaux d'une chute. Ils sont ensuite enterrés vivants, à moins d'arriver à remonter avant que le puits se referme au round suivant (WJRF, p. 75). Ceux qui restent prisonniers encaissent un coup immédiat de F 10 (les armures protègent normalement) et, s'ils survivent, ils doivent se frayer un chemin vers la surface en creusant la terre meuble. Il leur faut réussir un test de F pour chacun des six mètres de profondeur. Ils commencent à suffoquer après un nombre de rounds égal à leur Endurance et perdent ensuite 1 point de Blessures par round; les coups critiques sont déterminés grâce à la Table des Morts Violentes (WJRF, p. 125).

Traître de Tarn

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 32

Portée: 48 mètres

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Ce sort est lancé sur une cible unique se trouvant à 48 mètres maximum du sorcier. Un test de contre-magie lui permet d'en éviter les effets, mais sur un échec, elle est alors contrôlée par le sorcier comme avec le sort Changement d Allégeance (WJRF, p. 159). Cela ne s'arrête cependant pas là. Si la première cible cède, le sorcier peut viser quelqu'un d'autre à moins de 4 mètres d'elle et relancer immédiatement le sort en ne dépensant que 16 PM. Il peut continuer au même coût réduit en PM jusqu'à ce qu'il ait épuisé sa réserve ou décide d'arrêter.

LES SORTS DE MAGIE ETINCELANTE

NIVEAU 4

Ailes de Feu

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 6 par 100 mètres

Portée : Personnel

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Le sorcier est enveloppé par des ailes ardentes et emporté loin dans l'air à une vitesse incroyable. Il parcourt instantanément 100 mètres par 6 PM investis, et les ailes enflammées disparaissent en arrivant à destination. Le sorcier peut ainsi rejoindre un combat au corps à corps et charger au premier round. Il ne peut se rendre qu'à des endroits visibles au moment de l'incantation   il ne peut pas voler à travers des murs ou franchir des ouvertures trop petites pour lui. Il lui est impossible de lancer ce sort sur quelqu'un d'autre.

Cimeterre Écarlate

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'à dissipation

Composants : Aucun

Des fils d'énergie écarlate prennent la forme d'un cimeterre lumineux tenu par le sorcier. Chaque round, il peut frapper 1D3 fois tout adversaire au corps à corps, infligeant automatiquement des coups de F 5 - les armures apportent une protection normale, et cela, jusqu'à dissipation du sort ou jusqu'à ce que le sorcier soit assommé ou tué. Tant qu'il manie le Cimeterre Écarlate, le sorcier ne peut lancer d'autres sorts.

Ruban Cramoisi

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 18

Portée: 48 mètres

Durée : Jusqu'à dissipation

Composants : Aucun

Un serpent magique cramoisi s'entortille autour d'une cible se trouvant à 48 mètres maximum du sorcier. La victime ne peut plus se déplacer, lancer des projectiles ou combattre au corps à corps. Un enchanteur ainsi ligoté ne peut user de magie, mais il a droit à un test de contre-magie à -20 par round pour se libérer. Le sort peut être interrompu à tout moment par son créateur; il est annulé si celui ci est blessé au corps à corps ou tué.

Tête Enflammée

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8

Portée : 48 mètres

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Une tête enflammée fantasmagorique se forme devant le sorcier. La tête ardente se précipite en avant, riant avec démence tout en traçant une piste brûlante de destruction. Elle vole en ligne droite, infligeant 1D3 coups de F 4 de dégâts dus au feu à tout ce qu'elle frappe, et les cibles inflammables perdent 1D8 points de Blessures supplémentaires. Un test d'I réussi permet de bondir hors de sa trajectoire et de réduire de moitié les dommages infligés. Quiconque perd au moins 1 point de Blessures doit réussir un test de peur ou s'enfuir. La Tête disparaît après avoir parcouru 48 mètres.

Traits Perçants Incendiaires

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée : 36 mètres

Durée : Instantané

Composants : Aucun

D'un ample mouvement du bras, le sorcier remplit l'air de flèches ardentes orange. Elles volent en ligne droite, formant un bandeau de 6 mètres large, jusqu'à ce qu'elles frappent un individu ou un groupe. Chaque victime encaisse 2D6 coups de F 3. Les armures n'apportent aucune protection, et les cibles ne peuvent pas esquiver les flèches.


NIVEAU 5

Épées Sanguines

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 24 + 2 par épée et par round

Portée : 48 mètres

Durée : Jusqu'à dissipation

Composants : Aucun

L'air autour du sorcier devient comme incandescent, alors qu'au maximum six épées rouges se matérialisent et flottent devant lui. Une fois par round, le sorcier désigne une cible unique pour les épées. Dès qu'il fait signe, elles foncent sur la victime en évitant tout ce qui les sépare. Elles attaquent avec I 75, CC 60 et F 4 avant de revenir entourer le sorcier. Il est possible de parer ou d'esquiver, comme dans une attaque normale, mais on ne peut pas les détruire. Une fois créées, les Épées Sanguines restent présentes jusqu'à dissipation ou jusqu'à ce que le sorcier soit assommé ou tué.

Fournaise du Destin

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 20 
Portée : 48 mètres  

Durée : Instantané 
Composants : Aucun

Une boule de feu apparaît haut dans l'air et plonge vers le sol, descendant en 1D6 rounds et frappant un endroit désigné par le sorcier. Quand elle heurte la terre, lancez 2D6 pour déterminer la dimension de la zone d'impact. Tout ce qui se trouve dedans encaisse 1D6 coups de F 8; ce qui se trouve au delà, mais à moins de deux fois cette distance, encaisse 1D3 coups de F 8; entre deux et quatre fois la distance, ce n'est plus que 1D3 coups de F 6. Les éléments inflammables situés dans la zone d'impact subissent 1D8 points de Blessures supplémentaires dus au feu pour chaque coup normal subit.

Tempête de Flammes

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 14

Portée : 48 mètres

Durée : Jusqu'à dissipation ou le lever du soleil, selon ce qui arrive en premier

Composants : Aucun

Une puissante colonne de feu jaillit de la terre et englobe tout sur 6 mètres de diamètre dans un torrent tourbillonnant de flammes. Tout ce qui est pris dedans encaisse 1D6 coups de F 6 et est expulsé de la zone. Les éléments inflammables encaissent 3D8 points de dommages supplémentaires dus au feu. La colonne mesure 10 mètres de haut et personne ne peut entrer dedans, hormis les élémentaux de feu.

LES SORTS DE MAGIE HAUTE

La Magie Haute n'a besoin d'aucun composant, car les elfes hauts ont une compréhension complète de la magie,' et leurs enchanteurs sont parfaitement accordés à ses vents
Absorption de la Magie
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 50
Portée : 96 mètres
Durée : Instantané

Composants : Aucun

Le mage lance un puissant sortilège qui aspire toute énergie magique des environs et la rend inoffensive en l'envoyant dans le sol. Tous les sorts en cours sont dissipés. Tous les objets magiques perdent leurs pouvoirs, et tous les enchanteurs (y compris le mage) perdent tous leurs Points de Magie.

De plus, chaque sorcier (à l'exclusion du mage) présent dans la zone d'effet est soumis à un test de FM; sur un échec, il perd 1 niveau de pouvoir magique et ne peut plus lancer les sorts associés à ce niveau, même s'il s'en souvient. Les sorciers ainsi affectés perdent 4D6 points de leur niveau de pouvoir. Ils ne peuvent les récupérer qu'en "réentrant" dans la carrière et en payant les points d'expérience correspondants.

Bien qu'il existe des descriptions de ce sort dans plusieurs grimoires très réputés, aucun sorcier vivant de l'Empire ne l'a jamais vu fonctionner.
APOTHEOSE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 32, puis 8 par heure

Portée : 6 mètres

Durée : 1 heure, plus les heures additionnelles

Composants : Aucun

Ce sort permet à un elfe haut de rappeler temporairement un camarade décédé, sous forme d'un esprit matériel. II doit s'agir de quelqu'un que le mage connaissait bien; ce ne peut pas être une personne qu'il a juste vue ou croisée, et certainement pas un personnage historique d'une autre époque.

L'esprit se manifeste à moins de 6 mètres du mage, quel que soit l'endroit où gît son corps, II apparaît seul, avec des fac‑similés de tout l'équipement et des objets qui reposent avec lui, se comporte exactement comme sa contrepartie réelle et disparaît à la fin du sort. Son aura fantomatique provoque la peur chez toutes les créatures vivantes. Il n'est pas sous le contrôle du mage et n'accomplit aucun acte qu'il n'aurait fait de son vivant. C'est au maître de jeu de décider s'il a conscience d'être mort.
BANNISSEMENT
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 48

Portée : 48 mètres

Durée : 1 round

Composants : Aucun

Le mage tisse ensemble les couleurs de magie pour former un vent éblouissant qui chasse la magie Noire du Chaos et affaiblit les créatures ayant besoin de son influence funeste. Toutes les créatures mort‑vivantes ou démoniaques se trouvant à moins de 48 mètres de lui subissent automatiquement 1D6 attaques de F 4. Les armures n'apportent aucune protection. De plus, tous les sorts démonistes, nécromantiques, noirs ou chaotiques en cours d'action ou d'incantation peuvent être dissipés: chacun d'eux a 10% de chances de rester actifs par niveau du sorcier qui l'a lancé. Ce pourcentage peut être modifié de 5% par Point de Magie supplémentaire investi, de la même façon que pour un test de contre‑magie,

Enfin, les effets de tous les objets porteurs d'enchantements permanents de nature maudite, maléfique ou chaotique s'interrompent pendant le round d'incantation.

MAIN DE GLOIRE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 18

Portée : 12 mètres

Durée : 1D6 + 3 tours

Composants : Aucun

Le mage est entouré d'un halo d'énergie magique qui stimule et encourage tous ses alliés se trouvant à 12 mètres maximum de lui. Ceux‑ci sentent disparaître leur fatigue et font preuve d'une plus grande détermination. Tous les alliés survivants, présents dans la zone d'effet récupèrent immédiatement 1D6 points de Blessures, quel que soit leur niveau de dommages; cela peut les amener au‑dessus de leur score maximal, mais quand ils perdront ces points supplémentaires, ce sera définitif. Ils réussissent automatiquement tous les tests de Cd, FM et Cl (mais pas de modificateurs aux tests de contre‑magie). Quiconque est en train de fuir va automatiquement réussir son prochain test de Cl pour reprendre ses esprits et peut retourner au combat s'il le souhaite.

PRESTIGE DE TECLIS
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 15

Portée : 36 mètres

Durée : 1D4 heures

Composants : Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un groupe se trouvant à 36 mètres maximum du sorcier, Les personnages affectés se croient perdus dans un royaume de brume et d'ombres et sont incapables de se rappeler où ils sont et ce qu'ils sont censés faire. Pour un observateur extérieur, ils semblent errer, l'esprit ailleurs, incapables d'entendre ou de voir ce qui les entoure réellement; si on les frappe ou on les secoue, ils manifestent de la peur, mais ne tentent pas de se défendre.

Les victimes du sort ont l'impression qu'un épais brouillard s'est levé. Elles entrevoient du coin de l'oeil des ombres mouvantes, étranges et parfois menaçantes. Elles ont l'impression de toujours avoir été dans ce brouillard, traquées par des créatures qui n'attaquent jamais. Elles n'ont guère de souvenirs, voire aucun, du monde réel et de leur vie avant la brume.

Chacune d'elles a droit à un test de contre‑magie par round pour se débarrasser des effets du sort. À chaque réussite, la victime résiste temporairement et agit normalement pendant ce round. Elle est toutefois soumise à un nouveau test de contre‑magie au round suivant pour continuer à échapper à l'emprise du sort. Si elle échoue à trois tests successifs, le sort s'impose totalement et elle reste ensorcelée jusqu'à ce qu'il se termine au bout de 1D4 heures.

Chaque fois qu'une victime échoue aux trois tests, le mage a droit à un test de FM. Sur une réussite, il peut lui ordonner de se déplacer dans une direction précise jusqu'à la fin du sort. À ce moment‑là (si elle n'est pas tombée dans un ravin ou un feu) elle revient à la réalité et ne se souvient pas comment elle est arrivée là.
VERROUILLAGE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 15 à l'incantation + 1 par tour supplémentaire

Portée : 12 mètres

Durée : 1 tour et plus

Composants : Aucun

Le mage tisse les vents de magie et forme une matière qui empêche le fonctionnement d'un objet magique se trouvant au maximum à 12 mètres de lui. Au début du sort, il repère tous les objets magiques présents dans la zone d'effet et en désigne un qui sera "verrouillé"; cet objet va cesser de fonctionner tant que le sort agit. Le mage ne peut verrouiller qu'un objet à la fois, mais il peut changer de cible au début de chaque round. Les sorts et autres enchantements ne sont pas affectés.
MAGIE DRUIDIQUE

Les sorts de Druides sont orientés vers la nature et leur permettent de s’attirer l’amitié avec des animaux, de prendre une forme animale et d’animer des arbres. Les Druides doivent utiliser ces sorts précautionneusement, s’assurant que leurs actions ne brisent pas l’équilibre de la nature ni n’exploitent les animaux. Les Druides qui abusent des sorts seront pénalisés par les puissances de la nature – voir Religions et Croyances – la Foi Antique.

NIVEAU 1

ANTI-PARASITES

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Une pincée de poivre

Ce sort permet à l'Enchanteur d'enlever, par simple toucher, toutes sortes de parasites infestant une créature.

ANTI-POISONS

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : De la malachite en poudre

Ce sort peut être lancé sur l'Enchanteur ou toute autre créature qu'il est en mesure de toucher.  Il annule alors les effets d'une plaie empoisonnée ou de l'ingestion d'une dose de poison.  Ce sort devra pour cela être incanté dans l'heure qui suit l'empoisonnement.

CONTROLE DES ANIMAUX

Source : WJRF

Points de Magie : 1 par Tour

Portée : 6 mètres

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : Une dent d'un animal

Ce sort permet à l'Enchanteur d'avoir un contact télépathique avec un animal non-fantastique d'intelligence faible (6-14), situé à moins de 6 mètres de lui.  Il peut communiquer librement avec lui et est capable de le commander.  Les animaux contactés de cette façon devront être, à l'origine, bien disposés envers le personnage mais le MJ devra leur faire effectuer un Test de Volonté si l'Enchanteur leur commande de faire quelque chose de dangereux ou qui n'est pas dans leurs mœurs habituelles.

Le sort prend fin au bout d'un Tour mais peut être étendu en dépensant plus de Points de Magie.

GUERISON DES ANIMAUX

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Un brin de gui

Ce sort redonne à un animal, non-fantastique et non-géant, sa santé, s'il est blessé, empoisonné, malade, etc.  L'Enchanteur doit être capable de le toucher durant l'incantation.  Il ne rendra pas la vie à un animal mort pas plus qu'il n'enlèvera les effets d'un Coup Critique.

BRUME

Source : Repose sans Paix

Points de Magie: 3

Portée: 48 mètres

Durée: 3 tours

Composants : 1 goutte d'eau.

En incantant ce sort, le Druide crée un nuage de brume de 12 mètres de diamètre dans la limite de la portée maximum.  Ce nuage obscurcit complètement la vision de ceux qui se trouvent à l'intérieur et réduit de moitié leur allure de déplacement.

Le Druide, ainsi que tout groupe amical l'accompagnant, peut voir et se déplacer normalement dans la Brume (le familier du Druide peut aussi se déplacer normalement dans le nuage, même s'il est à plus de 4 mètres).

Ce sort permet généralement au Druide de produire une barrière entre lui et tout ennemi cherchant à l'attaquer.

IDENTIFICATION DE LA NATURE

Source : Repose sans Paix

Points de Magie: 1

Portée : 96 mètres

Durée: 1 heure

Composants : un brin d'herbe naturelle et un poil d'animal naturel.

Grâce à ce sort, le Druide peut surveiller la zone située devant lui, jusqu'à la portée maximum ; il détermine ainsi si la flore et la faune sont naturelles ou non.  Les plantes "prédatrices" comme les Champignons et les Moisissures, les Forêts Illusoires, les Lycanthropes et autre illusions similaires seront vues sous leur véritable aspect.  La présence des Elémentaux est toujours détectée.  Ce sort ne donne pas au Druide la capacité de détecter des pièges tels que des collets et des fosses, ou des détails sur la flore et la faune naturelles lorsqu'elles ne lui sont pas familières.

DIGESTION

Points de Magie: 2

Portée : Personnelle

Durée: 1 Tour / Niveau

Composants : Un brin d'herbe

Pendant la durée du sort, le druide peut digérer toute substance végétale normalement immangeable et se nourrir de celle-ci. Cela permet au druide de manger de l'herbe, des feuilles et les autres plantes. Le goût de la substance ne sera affecté d'aucune manière. Notez que pour survivre uniquement en mangeant de l'herbe, le druide devra en récolter une grande quantité et dépenser beaucoup de temps pour cela.
LOCALISATION DE PETITS ANIMAUX
Points de Magie: 2

Portée : 100 mètres
Durée: Instantanée
Composants : Morceau de pelage d'un petit animal
Avec ce sort, le Druide peut déterminer l'existence de petits animaux dans les 100 mètres, ainsi que leur espèce, âge et sexe. Ce sort ne détecte qu'un animal à la fois.

SENS ANIMAL

Source : Inspiré du net

Points de Magie: 1 par tour

Portée : Vue

Durée: 1 Tour et plus

Composants : un brin de gui

Ce sort dote le druide de la capacité de voir, entendre, sentir, goûter et toucher par l'intermédiaire d'un animal désigné. Les animaux normaux et géants peuvent être utilisés, mais pas les animaux fantastiques. L'animal utilisé comme medium doit être à portée de vue. Le Druide ne peut pas influencer les actions de l'animal, ni avoir conscience de ses pensées ou émotions. Un seul animal à la fois peut être utilisé comme medium. L'animal ne peut pas faire de test de Contre-Magie pour contrer ce sort.
AVERSION DES ANIMAUX
Source : Inspiré du net

Points de Magie: 2

Portée : Toucher

Durée: 12 heures

Composants : Une goutte de sang de chasseur

La cible de l'Aversion Animal devient désagréable pour tous les animaux naturels pendant la durée du sort, attirant leurs plus mauvaises réactions. Les animaux n'attaquent pas forcément la victime. La plupart éviteront le personnage tout en criant, hurlant, etc. Ce sort peut être traité comme le handicap Aversion des Animaux en phase 2, mais uniquement pour les animaux.
PEAU D'ECORCE
Source : Inspiré du net

Points de Magie: 3

Portée : Personnelle

Durée: 1 heure

Composants : Un morceau d'écorce de n'importe quel arbre

La peau du Druide devient marron et rugueuse, formant une solide couche d'écorce qui protège de 1 PA sur toutes les localisations.

EVOCATION ANIMAL

Source : Inspiré du net

Points de Magie: 1
Portée : 96 mètres par Niveau de druide
Durée: Instantanée

Composants : Nourriture appropriée à l'animal évoqué
Avec ce sort, le Druide peut évoquer un animal normal spécifique provenant des parages, à condition qu'une telle créature soit présente dans la portée du sort. Le temps mis par la créature pour arriver dépend de la distance qui la sépare du Druide quand le sort est lancé. La créature ne sera pas forcée de rester ou de suivre un ordre, mais il y a peut de chance qu'elle soit hostile au Druide à moins d'avoir été précédemment apeurée ou attaquée.
RESPIRATION

Points de Magie: 3

Portée : Toucher

Durée: 1 heure

Composants : Un amphibien vivant

Ce sort peut être utilisé sur le Druide ou un autre personnage par toucher. Il permet au personnage de respirer normalement sous l'eau ou sous la boue. Ce sort ne protège pas contre les poisons, qu'ils soient aériens ou dilués dans l'eau. L'animal vivant requis comme ingrédient n'est pas blessé par l'incantation.
DETECTION DES COLLETS
Source : Inspiré du net

Points de Magie: 3
Portée : 96 mètres

Durée: Instantanée

Composants : Un brin de gui
Ce sort permet au Druide de détecter tous les pièges ruraux non-magiques dans la portée du sort. Le Druide apprend la place et la nature des pièges trouvés, que ce soit des fosses, des collets ou autres. Le sort ne détecte pas les leurres et fosses naturels, ni la présence et effets de plantes carnivores et des moisissures.
CHERCHE PLANTE

Source : Inspiré du net

Points de Magie: 1
Portée : 96 mètres

Durée: Instantanée

Composants : Un morceau de la plante devant être trouvée
Le Druide peut utiliser ce sort pour trouver la direction, la distance et le nombre approximatif de plants de la plante qu'il désire, à condition que cette plante existe dans les 96 mètres de rayon.
MESSAGER

Source : Inspiré du net

Points de Magie: 2

Portée : 24 mètres

Durée: 10 rounds par niveau de Druide

Composants : Fiente de pigeon

Ce sort permet au Druide d'appeler un petit animal naturel pour être son messager. Le Druide peut communiquer avec l'animal de manière rudimentaire, indiquant où doit aller l'animal, mais les indications doivent êtres simples. Après qu'un petit parchemin soit attaché à l'animal, celui-ci suivra les instructions puis attendra jusqu'à la fin du sort. Il retournera alors à ses activités normales. L'animal ne gagne pas de pouvoir de communication pendant la durée du sort. On ne peut donc pas espérer recevoir de réponse par le même biais à moins que le destinataire ne soit un autre Druide.

ANTI-PISTAGE
Source : Inspiré du net

Points de Magie: 2

Portée : Personnelle

Durée: 1 heure par niveau de Druide

Composants : Aucun

Ce sort permet au Druide de ce déplacer à travers une forêt, ou une autre place sauvage, sans laisser de trace de son passage. L'herbe n'est pas écrasée, les brindilles ne sont pas cassées, etc. Cela ne le prémunit pas contre les trappes ou les effets des plantes prédatrices naturelles qu'il pourrait rencontrer. Il ne peut pas être traqué par des moyens non-magiques tant qu'il se trouve dans un lieu sauvage.
PREDICTION DU TEMPS

Source : Inspiré du net

Points de Magie: 2

Portée : Personnelle

Durée: 2D6 Tours

Composants : Aucun

Ce sort amène le Druide en harmonie avec les forces élémentales naturelles du lieu où il se trouve. Cela lui permet de prévoir le temps qu'il fera dans les environs dans les prochaines 24 heures. Seules les conditions climatiques naturelles peuvent être prévisibles. Les variations dues à l'influence de la magie ne peuvent pas être prévues. 

Pendant la durée du sort, le Druide entre en transe et compte comme Cible Inerte. Seule l'expiration du sort ou un coup critique subit par le Druide achèveront les effets du sorts.

PURIFICATION DE L'EAU
Source : Inspiré du net

Points de Magie: 2

Portée : Toucher
Durée: Permanent
Composants : Une pincée de sel
Ce sort supprime toutes les impuretés de l'eau. Il rend toute eau contaminée, empoisonnée ou polluée, claire, pure et potable. Ce sort affecte aussi les autres breuvages, comme les potions, le vin ou les jus, les transformant en eau et enlevant toute propriété magique, ainsi que les autres effets.
NIVEAU 2

AGRESSIVITE VEGETALE

Source : WJRF

Points de Magie : 2 par Tour

Portée : 24 mètres

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : Une ronce ou une bruyère

Le Druide peut animer une zone de plantes ou de buissons jusqu'à 4 fois son niveau en mètres carrés.  Exemple : un Druide second niveau peut animer 8 mètres carrés.  Les plantes fouetteront et retiendront quiconque essayera de passer au milieu d'elles.  Toute créature dans l'aire d'effet devra effectuer un Test de Force tous les Rounds pour parvenir à se mouvoir ou à combattre.

Les créatures incapables de se déplacer seront considérées comme des cibles Inertes (voir la section Combat) et toutes les créatures présentes dans la zone d'effet, retenues ou pas, subiront 2D6 points de dommages avec une Force de 0 chaque Round, résultat de la lacération des branches.  Les localisations devront être faites normalement et les dommages modifiés par l'Endurance et l'armure, comme d'habitude.

AVERSE DE GRELE

Source : WJRF

Points de Magie : 4 par Round

Portée : 48 mètres

Durée : 1 Round ou plus

Composants : Une poignée de gravier de quartz blanc

L’Enchanteur provoque une averse de grêle, aussi violente que soudaine, même en sous-sol ou à l'intérieur de constructions.  Quiconque se retrouve pris dans une de ces Averses prend ID6 points de dommages avec une Force de 0 et doit effectuer un Test de Sang-froid pour être capable d'attaquer (au lieu de se mettre à l'abri, tenir un bouclier au dessus de sa tête, etc.). Les Blessures encourues toucheront soit la tête, soit les épaules (tronc), à 50% de chance chaque.

Toute surface ferme (exemple, un terrain rocailleux) deviendra terrain difficile  pour la durée de l'Averse plus un Tour.  Durant l'Averse de Grêle, la visibilité sera réduite à dix mètres et Tirer des projectiles deviendra impossible.  Les dommages dus au feu seront réduits de 2D4 Points chaque Round.  Les sorts basés sur le feu seront automatiquement dissipés et les armes magiques de ce type et les armes à poudre ne fonctionneront pas tant que durera l'Averse.

CONTROLE DES ANIMAUX GEANTS

Source : WJRF

Points de Magie : 2 par Tour

Portée : 12 mètres

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : Une dent d'un animal géant

Ce sort est similaire au sort de premier niveau Contrôle des Animaux, excepté qu'il affecte les animaux géants non-fantastiques (rat géants, araignées géantes, etc.). Il leur sera permis d'effectuer un Test de Volonté pour résister aux ordres de l'Enchanteur.

METAMORPHOSE

Source : WJRF

Points de Magie : 12 + 2 par Tour supplémentaire

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : La peau de l'animal en lequel l'Enchanteur se change

Ce sort permet à l'Enchanteur de prendre la forme de n'importe quel animal non-fantastique et non-géant.  Il gagne aussi tous les scores en Caractéristiques de l'animal en question (sauf l'Intelligence qui ne change pas), avec en plus toutes les facultés que celui-ci pourrait avoir.  S'il sombre dans l'inconscience, à la suite de Blessures ou d'une autre façon, le personnage reprendra sa forme Humaine.

Sous cette forme, le Druide ne pourra pas incanter ou accomplir des actions que l'animal lui même ne pourrait exécuter.  La transformation proprement dite coûte 12 Points de Magie et dure 1 Tour ; la forme animale peut être maintenue en dépensant 2 Points supplémentaires par Tour.

PANIQUE

Source : Repose sans Paix

Points de Magie: 4

Portée : 48 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : La mâchoire d'un serpent ou le crâne d'un loup.

Ce sort peut être employé contre un animal naturel, ou un groupe d'animaux naturels, y compris des montures.  La réussite d'un Test de Contre-Magie permet d'annuler les effets du sort.

Les créatures affectées doivent fuir le Druide de façon incontrôlée (comme sous l'effet de la Peur) à leur vitesse maximum.  Les cavaliers de ces montures ont droit à un Test de Cd à chaque round après Ie premier pour reprendre le contrôle de l'animal (ce Test se fait avec un bonus de +10 si le cavalier possède la compétence Soins des Animaux ou Dressage).
La durée maximum du sort est de 8 rounds, mais toute créature qui échoue au Test de Contre-Magie ne pourra pas approcher le Druide à moins de 48 mètres jusqu’au lever de soleil suivant.

Ce sort n'affecte pas les montures immunisées contre les effets Psychologiques ; il n'affecte pas plus les montures ARME et les Démons Servants qui apparaissent sous leur forme normale, car ce ne sont pas des créatures naturelles.

PATHOLOGIE

Source : Repose sans Paix

Points de Magie: 5

Portée : Créature touchée

Durée : Instantanée

Composants : Un brin de gui.

Grâce à ce sort, le Druide peut guérir d'une maladie la créature touchée, à moins que la description de la maladie ne précise que le sort soit sans effet sur elle.

Aucun Test n'est demandé pour la réussite du sort, ce qui le rend nettement différent de la compétence du même nom.

EPEE D'ECAILLES

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 7 par objet 

Portée : 12 mètres

Durée : permanente

Composants : Un gourdin, un objet quelconque de forme allongée et de matière végétale (branche morte ...)
Ce sort transforme un gourdin ou tout autre objet en serpent (sa taille varie suivant la taille de la cible) venimeux ou non, au choix du druide.  Ce sortilège ne s'applique pas aux armes magiques.  L'enchanteur peut, dans un round, transformer autant d'objets qu'il le désire, seul les points de magie le contraignant.  Il n'est pas attribué aux possesseurs de l'arme ou de l'objet, un test de contre-magie.  Si ce sortilège est incanté sur une arme une seconde fois, celle-ci reprend alors son aspect initial.

FOUDRE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 3

Portée : 72 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un diapason et un diamant (val: 30 CO)

Ce sort druidique offre à son utilisateur une version bien plus puissante du sort "Eclair", de même niveau.  Il ne peut l'utiliser qu'en extérieur.  La Foudre atteint automatiquement la cible (et une seule) désignée par l'enchanteur avec un bruit terrifiant.  Cette dernière subira alors un coup de Force 6 déterminé avec 1D10.  Les cibles inflammables ont 1D8 points de dommages supplémentaires.  Un individu brandissant une arme métallique (lors d'une charge ou par simple inconscience...) subira le double des dommages normaux.

La victime ne pourra pas tenter d'en réduire les effets en réussissant un test d'initiative.  Toute créature ayant un score en lnt inférieur à 14 et se trouvent dans un rayon de 24 mètres de la victime du sort doit faire un test de Peur.  Les personnages étant sur le dos d'une monture aillant échouée au test devront réussir, un test sous leur Initiative à –10% pour ne pas chuter et un test de Cd pour reprendre le contrôle de l’animal

PHYTOMORPHOSE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 4 + 2 par Tour supplémentaire 

Portée : Personnel

Durée : 1 Tour ou plus si le druide le désire

Composants : Un caméléon vivant ou un morceau d'écorce de l'arbre en lequel l'enchanteur se change.

Ce sort permet à l'enchanteur de prendre la forme de n'importe quel arbre. L’endurance de l’enchanteur est alors de 7 et toutes ses caractéristiques sont égales à 0 sauf les points de B et l’Int qui ne changent pas. Il ne peut donc pas se déplacer sous cette forme ni incanter de sort.  De plus, il devient impossible à tout animal de faire la différence avec un "véritable" arbre.  Par contre, on peut le détecter parmi un bosquet d'arbres avec la compétence Conscience de la Magie et lui rendre sa forme initiale avec des sorts comme "Dissipation de la Magie".  S'il venait à tomber inconscient à la suite de blessures ou d'une autre façon, l'enchanteur reprendra instantanément sa forme humaine.

LOCALISATION D'ANIMAUX GEANTS

Points de Magie : 4

Portée : 100 mètres

Durée : Instantané

Composants : Un morceau de pelage d'un animal géant.

Avec ce sort, le Druide peut déterminer l'existence d'animaux géants dans les 100 mètres, ainsi que leur espèce, âge et sexe. Ce sort ne détecte qu'un animal à la fois.

PURIFIER

Points de Magie : Variable

Portée : 48 mètres

Durée : Variable

Composants : Une poignée d'eau pure ou de terrain non souillé.

Ce sort permet à l'Enchanteur de purifier une quantité d'eau ou une étendue de terre. Toute impureté ou maladie peut être supprimée de l'eau ou de la terre. Un enchantement simple, comme purifier un puit, un étang, ou un jardin coûtera 4 points de magie. Un enchantement plus compliqué, comme purifier une rivière, un champ ou un verger demandera plus de points de magie en rapport avec l'importance de la tâche. Si une aire plus large que 48 mètres est touchée, 4 points de magie sont ajoutés par tranche de 48 mètres. Les effets de ce sort sont permanents à moins que les impuretés dans l'eau ou dans le sol ne réémergent naturellement avec le temps.
APPEL D'ENERGIE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 4

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'à ce que le Druide quitte le cercle

Composants : Le symbole de la Foi Antique
Ce sort peut être incanté uniquement dans un cercle de pierre. Il permet au Druide de puiser dans le pouvoir du cercle de pierre, ajoutant +1 en Force, Endurance et Blessures tant que celui-ci reste dans le cercle.

CAMELEON
Source : Inspiré du net

Points de Magie : 3 + 1 par heure

Portée : Personnel

Durée : D6 heures

Composants : Un échantillonnage des plantes entourant le Druide à l'instant de l'incantation.
Un Druide usant de ce sort est capable de se fondre magiquement avec l'environnement naturel comme le ferait un caméléon. Ce sort change magiquement la couleur de la peau du Druide et de tout équipement qu'il transporte de manière à l'assortir avec celle de l'environnement. Cela lui permet de rester pratiquement et indétectable par des moyens normaux si il reste immobile. Un Test d'Observation est requis si une créature cherche activement la zone dans laquelle se cache le Druide, ou si le Druide bouge. Un Bonus de +30 est donné au Test d'Observation si le Druide se déplace plus vite qu'à la vitesse Prudente. Notez que ce sort fournit un camouflage dans les prairies, les bois et autres terrains naturels, mais ne fonctionnera pas dans les zones urbanisées.
GUERISON DES MALADIES
Source : Inspiré du net

Points de Magie : 5

Portée : Toucher

Durée : Instantané

Composants : Un brin de gui.

En utilisant ce sort, le Druide peut automatiquement soigner n'importe quelle maladie affligeant la créature ciblée, à moins que la description de la maladie n'indique le contraire. Aucun test n'est requis pour le succès du sort.
PROTECTION DES ECLAIRS

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 6

Portée : Toucher

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Du minerai de fer

L'Endurance de la cible est doublée contre les dégâts causés par les attaques électriques, même magiques. L'Endurance de la cible ne peut dépasser 10 en aucun cas.

TRANSMUTATION DU METAL EN BOIS
Source : Inspiré du net

Points de Magie : 10
Portée : Toucher
Durée : D6 rounds, ou jusqu'à ce qu'un objet soit affecté
Composants : Du minerai de fer et du bois.

Ce sort change les objets métalliques en bois quand ils sont touchés par le Druide ou sont bâton. Les armes métalliques comptent alors comme des armes improvisées; les boucliers perdent leur jante; les pièces d'armure deviennent inutilisables après le prochain coup; les pièces de monnaie deviennent des copeaux de bois et ainsi de suite. Les armes et armures magiques ne sont pas affectées par ce sort.
NIVEAU 3

ANIMATION D’ARBRE

Source : WJRF

Points de Magie : 10 + 4 par Round supplémentaire 

Portée : Toucher

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : Une graine ou un fruit de l'arbre qui doit être animé

Ce sort permet à l'Enchanteur d'animer un arbre qui, effectivement, deviendra un Homme arbre sous son contrôle.  Celui-ci aura les Caractéristiques et les facultés de cette créature, telle qu'elle est décrite dans le Bestiaire.  L'Enchanteur devra toucher l'arbre pour produire la transformation et devra maintenir sa concentration pendant son animation.  Le Druide pourra se déplacer mais le fait de combattre ou d'incanter brise le sort, de même s'il est blessé.  S'il est touché mais pas blessé, il devra réussir un Test de Volonté afin de maintenir sa concentration.

Le sort coûte 10 Points de Magie et dure un Tour ; il peut être maintenu en dépensant 4 Points par Round supplémentaire.

DECOMPOSITION

Source : WJRF

Points de Magie : 6                        

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une feuille morte

Sur l'incantation de ce sort, un rayon de lumière vert foncé part de l'index de l'Enchanteur jusqu'à une distance de 48 mètres.  Toute matière organique (comme le bois, le cuir ou les accessoires de vêtement) se trouvant sur son trajet se décomposera et tombera instantanément en poussière.  Si ce sort est lancé sur les vêtements ou l'armure d'un personnage ou d'un monstre, il leur sera accordé un Test de Volonté pour en éviter les effets.
Rien de ce qui est vivant, ou animé magiquement, ne pourra être affecté par ce sort, à l'exception des Zombies qui, frappés par le rayon, deviendront immédiatement des Squelettes, avec les Caractéristiques de ces derniers.

DRAIN DES PUISSANCE TELLURIQUES

Source : WJRF

Points de Magie : 3 

Portée : Personnel

Durée : Variable

Composants : Un cercle de pierre

Ce sort ne peut être incanté qu'à l'intérieur d'un cercle de pierre (voir Religions et Croyances - La Foi Antique).  Il permet à l'Enchanteur de tirer le pouvoir tellurique d'un cercle de pierre et de l'utiliser pour ses incantations.  Il pourra alors recouvrer 1D4 Points de Magie par Round passé à cet endroit.  Ce sort ne pourra pas cependant augmenter les Points de Magie au-delà du Niveau de Pouvoir du personnage.  Ceci fonctionnera tant que l'Enchanteur restera à l'intérieur de ce cercle.

EVOCATION D’ESSAIM

Source : Repose sans Paix

Points de Magie : 8 par heure

Portée : 48 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Un échantillon préservé du type de créature évoquée.

Ce sort permet au Druide de commander des créatures naturelles.  Il peut évoquer une Nuée de scarabées, de serpents et de lézards, d'araignées, de rats, de grenouilles et de crapauds, de fourmis, de tiques, de scorpions ou de chauves-souris (voir le Bestiaire dans WJRF).  La Nuée apparaît dans les 48 mètres de l'enchanteur et suivra des instructions simples.

La Nuée restera pendant 1 heure, mais peut être maintenue au-delà de ce délai en dépensant 8 Points de Magie par heure.

NUAGE DE VAPEUR

Source : Repose sans Paix

Points de Magie: 5

Portée : 48 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Une goutte d'eau et une torche enflammée dans les 12 mètres.

Grâce à ce sort, le Druide fait apparaître un nuage de vapeur surchauffée de 12 mètres de diamètre.  Les créatures encaissent 1 Point de Blessure automatiquement à chaque round de présence dans le nuage, quelles que soient les protections, magiques ou autres.  De plus, les créatures dans le Nuage sont désorientées et, si elles échouent à un Test d'I, elles se déplaceront dans des directions aléatoires qui sont déterminées comme suit : lancez 1D12 et consultez un cadran de montre (la créature étant toujours dirigée vers midi) pour déterminer la direction du mouvement.  La distance de déplacement est déterminée selon la caractéristique Mouvement de la créature.

Les créatures qui réussissent leur Test d'I (à tenter à chaque round) peuvent se déplacer vers le bord le plus proche du nuage pour échapper à ses effets nocifs.

ZONE DE PURETE

Source : WJRF

Points de Magie : 3


Portée : Zéro

Durée : 1 heure

Composants : Une dague en bronze

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre, ayant pour centre l'Enchanteur.  Cette zone dure pendant une heure, ou jusqu'à ce qu'elle soit détruite ou que le personnage se déplace.  Les Druides et les animaux normaux peuvent entrer et sortir librement de cette aire ; toute autre créature devra réussir un Test de Volonté ou en être exclue.  Les modificateurs suivants sont applicables


Les Elfes, les animaux géants
0%


Les Forestiers

0%


Les Humains, les Halfelings
-10%


Les Nains


-20%


Autres


-40%

Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer.  Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

CROISSANCE ACCELEREE

Points de Magie : 8

Portée : Toucher

Durée : 2D6 tours

Composants : De la sève d'arbre ou le cœur d'un animal

Ce sort provoque pour les plantes ordinaires et les animaux (y compris les animaux géants, mais pas les fantastiques) un vieillissement accéléré et une croissance en rapport. Le Druide peut déterminer le point d'arrêt de la croissance, mais s'il permet un vieillissement non limité, cela se terminera par la mort de la cible. La plante ou l'animal retrouve son age et sa taille originale si le sort est dissipé ou s'il arrive au terme de sa Durée. Un sujet qui serait mort à cause du vieillissement reste mort quand le sort est fini. Le MJ doit déterminer les effets précis sur une plante ou un animal en rapport avec l'âge original du sujet.

COMMUNION AVEC LA NATURE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 5

Portée : Personnel

Durée : 2D6 tours

Composants : Aucun

Ce sort permet au Druide de ne faire plus qu'un avec la nature locale. Il connaîtra la nature du terrain et son état général, ainsi que des informations sur la faune et la flore locale. La présence de créatures anormales dans la région peut aussi être détectée. Notez que seules des informations très générales peuvent être obtenues grâce à ce sort. Pendant la durée de la Communion Avec La Nature, le corps du Druide entre en transe et compte comme Cible Inerte. Seules l'expiration du sort ou une blessure critique subit par le Druide stopperont les effets du sort.
CONTROLE DES VENTS

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 4 par 10 minutes passées à incanter
Portée : Personnel
Durée : Voir ci-dessous
Composants : Aucun
Avec l'incantation de ce sort, le Druide entre en harmonie avec les forces de la nature de la région environnante, lui permettant de modifier la force des vents jusqu'à trois niveaux de force.
Niveaux de force des vents :


Calme plat


0 Km/h


Brise légère

2 - 7 Km/h


Brise modérée

8 – 18 Km/h


Brise forte


19 – 31 Km/h


Bourrasques

32 – 54 Km/h


Tempête


55 – 72 Km/h


Ouragan


73 – 176 Km/h

Les vents violents ont un "œil" suffisamment large pour éviter que le Druide soit affecté. Ces compagnons ne seront pas aussi fortunés et devront se débrouiller par eux-mêmes. Des changements supplémentaires nécessitent une nouvelle incantation du sort. 
Le sort demande 10 minutes d'incantation pour chaque aspect du temps qui doit être changé. Pendant ce temps, le Druide entre en transe et compte comme Cible Inerte. Seules l'expiration du sort ou une blessure critique subit par le Druide stopperont les effets du sort. Pendant le temps pris pour incanter le sort, la force du vent change graduellement jusqu'à celle désirée par le Druide et elle restera à ce point jusqu'à l'expiration du sort. Elle retrouvera alors graduellement son état naturel.

METAL ARDENT 
Source : Inspiré du net

Points de Magie : 10

Portée : 24 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Une pièce d’armure trouvée dans une forêt

Ce sort rend tout métal non-magique de plus en plus chaud, jusqu’à devenir brûlant, au point de cuir toute unité ou créature en armure de métal. Pendant les D3 premiers rounds, les cibles se sentiront inconfortablement au chaud. Le round suivant, la chaleur augmentera à tel point que chaque localisation couverte d’une armure de métal subira un coup de Force 0. Le round suivant, l’armure deviendra presque rougeoyante sous l’effet de la chaleur et causera un coup de F3 à chaque localisation. Après cela, la chaleur se dissipe en causant un coup de F0 au prochain round, puis plus aucun dommage. Même des troupes exceptionnelles peuvent être tuées par ce sort, à moins qu’elles puissent enlever leur armure à temps.
Les armes de métal devront être lâchées à moins de réussir un test de FM à chaque round suivant le premier. Si l’arme est gardée en main, les dommages indiqués ci-dessus seront pris par la main, en addition de toute autre blessure. Ce sort n’affecte les armes magiques qu’en les rendant légèrement chaudes pendant la durée du sort.
PORTE VEGETALE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 10

Portée : Personnelle

Durée : 1 tour

Composants : Un brin de gui
En utilisant ce sort, le Druide est capable d’entrer dans un arbre et de ce déplacer à partir de celui-ci jusqu’à n’importe quel autre arbre dans les 96 mètres qui se trouve approximativement dans la direction désirée.  Le déplacement prend un round. Les deux arbres ayant servis au déplacement (entrée et sortie) doivent être vivants, purs de toute forme de corruption du chaos et de largeur et hauteur au moins égales à celles du Druide. A l’arrivée, le Druide peut, au choix, rester dans l’arbre au maximum 3 rounds ou il peut en sortir immédiatement. Le processus peut être répété jusqu’à expiration du sort. Si un arbre occupé est abattu ou brûlé, le Druide sera tué, à moins d’être sorti à temps.
BATON DRUIDIQUE
Source : Inspiré du net

Points de Magie : 8

Portée : Personnel

Durée : 1 heure

Composants : Un gourdin

Ce sort permet au Druide d’enchanter le gourdin de chêne généralement utilisé comme ingrédient du sort. Le bâton druidique résultant n’a pas de pouvoirs spéciaux, mais compte comme une arme magique permettant de blesser les créatures immunisées aux armes non-magiques. L’effet de ce sort dure une heure, au bout de laquelle le gourdin retourne à son état non-magique, mais sans être consumé par l’incantation.
NIVEAU 4

CREATION D’UNE CLAIRIERE SACREE

Source : WJRF

Points de Magie : 4 par jour

Portée : Aucune 

Durée : Variable

Composants : Un endroit approprié et une serpe en or

Les Clairières Sacrées sont les temples des Druides et on en trouvera une description complète dans la section Religions et Croyances - La Foi Antique.  Ce sort permet à l'Enchanteur de créer une Clairière Sacrée ou d'en re-consacrer une qui a été profanée.  Avant l'incantation, l'aire devra être délimitée en utilisant le sort de troisième niveau : Zone de Pureté.  Les Druides devront alors accomplir divers rituels de consécration, commençant à la pleine lune et durant tout le mois lunaire.

Une Clairière Sacrée créée ou re-consacrée au moyen de ce sort fonctionne comme cela est décrit dans la section Religions et Croyances - La Foi Antique.
Le sort peut-être utilisé pour re-consacrer des Cercles de pierre qui ont été profanés et les remettre en état.

CREATION D’UN MARECAGE

Source : WJRF

Points de Magie : 6


Portée : 48 mètres

Durée : 3 Tours

Composants : Un petit tas de boue

L'Enchanteur peut créer une zone dont le sol est mou et marécageux, située jusqu'à 48 mètres de lui.  Ce sort peut être uniquement incanté en extérieurs et sur un terrain découvert ; il n'a aucun effet sur la roche ou la pierre.  Le marécage couvre une zone de 48 mètres carrés et est considéré comme un terrain difficile (Voir Déplacement).  Ce sort dure pendant 3 Tours avant que le sol se mette à sécher et à se raffermir.  Toute créature prise dans la phase de solidification sera retenue par le sol jusqu'à ce qu'un Test de Force soit réussi.  Les créatures piégées par la boue séchée seront considérées comme des cibles Inertes et devront creuser pour se dégager avant de pouvoir à nouveau se déplacer.

COUP DE LUNE

Source : Repose sans Paix

Points de Magie : 12

Portée 96 mètres

Durée 1 tour

Composants : Deux pierres de lune (valeur 10 CO chacune).

Grâce à ce sort, le Druide envoie une forme de folie lunaire sur les créatures se trouvant dans l'aire d'effet, que ce soit un seul élément ou un groupe.  Le sort ne peut être lancé qu'en présence de lumière lunaire ; le Druide doit donc se trouver en extérieur, de nuit et alors que la couverture nuageuse n'est pas totale - le léger soupçon de lumière que peut produire une lune nouvelle est suffisant pour lancer le sort.  Vous pouvez estimer que les chances d'avoir une telle lumière lunaire sont de 90% lors des heures sombres ou de 10% s'il pleut.

Les créatures visées sont environnées de particules luisantes de lumière lunaire qui affaiblissent leur résolution et les rendent très rapidement folles.

Toute créature affectée perd 1 point de F et de E (sans Test de Contre-Magie permettant d'annuler les effets).  Elle souffre en plus d'hallucinations et subit une pénalité de -20 en CC et en LAME
Elle doit aussi tenter un Test de Contre-Magie à chaque round ; un échec signifie qu'elle se déplace aléatoirement ; ce déplacement est déterminé sur un cadran avec 1D12 - la distance est déterminée avec un dé adapté, selon la caractéristique Mouvement de la créature.  Elle doit aussi réussir un Test de Contre-Magie pour réussir à incanter un sort.

A la fin du sort, les créatures affectées doivent réussir un Test de Contre-Magie ou acquérir 1D4 Points de Folie.  Ce sort ne peut pas affecter les créatures ayant 6 ou moins en lnt, ou les créatures immunisées contre les effets Psychologiques, comme les Mort-vivants ou les Démons.

ENCHEVETREMENT

Source : Repose sans Paix

Points de Magie: 8

Portée: 96 mètres

Durée: 1D6+1 tour

Composants : Une pincée de fumier et un brin de Jonc Sanguinaire.

Ce sort peut être centré sur n'importe quel point à moins de 96 mètres du Druide.  De la végétation jaillira de ce point, quel que soit le type du terrain, et recouvrira instantanément une zone de 24 mètres de diamètre, transformant le sol en terrain Difficile, le déplacement étant affecté en conséquence.  Les créatures prises dans la zone sont empêtrées lors du premier round ; à chaque round suivant, elles doivent tenter un Test de F avec une pénalité de   -10 ; en cas d'échec, elles ne peuvent ni se déplacer ni incanter de sorts ni utiliser des objets magiques qui lancent des sorts ou créent des effets de sorts, elles subissent une pénalité de -20 pour le tir de projectiles, de -10 pour combattre au corps à corps.  La durée du sort n'est pas modifiée par les actions suivantes du Druide.

PONT D’ARC-EN-CIEL

Source : Repose sans Paix

Points de Magie: 8

Portée: Spécial

Durée : 4 tours

Composants : Un pont miniature sculpté dans le bois, peint aux couleurs de l'arc-en-ciel.

Ce sort ne peut être lancé que si un arc-en-ciel apparaît dans le champ de vision du Druide.  On peut considérer que, s'il y a une chute de pluie en vue, les chances de voir un arc-en-ciel sont de 10%.

Lorsque le sort est lancé, le Druide et tout groupe (d'un maximum de 8 personnes et/ou animaux naturels) qui l'accompagne peut monter sur l'arc-en-ciel et être transportés par le Pont d’Arc-en-Ciel.  Le Druide met 1 round pour amener l'arc-en-ciel à ses pieds et ses amis mettent aussi 1 round (minimum) pour monter dessus.  Lorsque tout le monde est en place, le groupe voyage au rythme de 1,6 Km par round.  La distance maximale pouvant être franchie est de 1D10 + 32 Km, en toutes directions.  Le Druide peut descendre, avec son groupe, en n'importe quel point souhaité le long du trajet total.  Si un groupe l'accompagne, tous ses membres doivent descendre au même endroit que le Druide, Les créatures qui lui sont hostiles doivent réussir un Test de Contre-Magie pour monter sur le pont et à chaque round pour rester dessus ; en cas d'échec, la chute sera fatale. Elles pourront cependant descendre en toute sécurité au point où est descendu le Druide.  Toute personne qui reste sur le pont à la fin des quatre tours fera une chute fatale.  Le Pont d’Arc-en-ciel n'est pas affecté par le sort de Dissipation de la Magie.
RAYON DE SOLEIL

Source : Repose sans Paix

Points de Magie : 12

Portée : 96 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un disque de 3 cm de diamètre en cuivre poli.

En lançant ce sort, le Druide peut faire descendre du ciel une colonne rugissante de feu qui affecte toutes les créatures sur un cercle de 8 mètres de diamètre.  Le sort ne peut être incanté qu'en présence de lumière solaire.  Les chances pour que cela se produise durant le jour sont les suivantes :


Chances de Soleil


Saison

Chances

Printemps

50%


Eté

75%


Automne

50%


Hiver

25%

Les créatures ininflammables encaissent 2D6 Points de Blessure de F8, les créatures inflammables 4D6 Points de Blessure de F8. Les objets inflammables prennent feu.  Ce sort est aussi très puissant contre des Mort-vivants, qui sont aveuglés pendant lD4 rounds et doivent faire immédiatement un Test d'instabilité (quand il est applicable).  Tout contrôle exercé sur les Morts-vivants est immédiatement rompu et le contrôleur doit rétablir le contact.  Cela peut amener d'autres tests (par exemple, des Squelettes qui ne sont pas contrôlés sont sujets à la Stupidité).
DELUGE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 10

Portée : 2400 mètres

Durée : 40 jours et 40 nuits ou dès que le druide le désire

Composants: Une Grâce Divine

Une fois incanté ce sortilège, le ciel s'assombrit rapidement et 7 rounds après, d'énormes trombes d'eau s'abattent sur une zone de 2400 mètres de rayon autour de l'enchanteur.  L'endroit où celui-ci se trouve (d'une surface de son choix) et c'est le seul, est épargné.  Ce sort ne peut être incanté qu’en extérieur.  Toutes les créatures se trouvant dans la zone d’effet doivent tenter un test de volonté ou fuir et ne plus approcher de l'enchanteur pendant toute la durée du sort.  Les combats stoppent immédiatement (mais un individu possédant le sort "Pare Pluie" pourra continuer de se battre normalement).  Plus aucun tir n'est disponible et les feux d'origine magique ou naturelle sont éteints.  Puis, 7 rounds après que les écluses du ciel se soient ouvertes, la Foudre (Cf: le sort "Foudre") tombera sur les créatures restantes, désignées par le druide, au rythme de ID4 fois par round.  Au bout d'une heure, toute surface dans la limite de rayon du sort, devient boueuse et la progression est malaisée (mouvements/2).  Après sept jours, l'orage aura complètement raviné le sol, transformant la zone en un immense bassin d'eau noirâtre qui se remplira au fil des jours (la compétence natation devient nécessaire alors pour se déplacer).

FOUDRE FATALE
Points de Magie : 15
Portée : 2800 mètres

Durée : Instantanée
Composants: Une baguette de métal
Ce sort permet au Druide d’invoquer un éclair et de lui commander de s’abattre sur une cible distante d’au maximum 2800 mètres. Un seul éclair peut être invoqué par round, au coût de 15 points de magie. Il faut un ciel orageux ou simplement nuageux pour que le sort fonctionne. Ce sort ne fonctionne qu’à l’extérieur. L’éclair peut être lancé sur une créature ou un groupe de créatures, touchant alors 4D6 créatures. La foudre touche automatiquement sa cible, à moins qu’elle soit protégée par un abri pouvant l’abriter. La foudre cause 2D8 points de dégâts avec une Force de 7 (en ignorant l’armure) et cause 1D12 points de dégâts supplémentaires aux cibles inflammables. Les sujettes à la peur du Feu doivent faire un test de Peur.
ROCHE ANIMEE

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 16+4 par round

Portée : Toucher

Durée : 1 Tour ou plus

Composants: Des éclats du rocher à enchanter

Avec ce sort, le Druide fait bouger un rocher de 20 m3. Il n’a ni intelligence, ni volonté, mais il suit les instructions du Druide telles qu’elles ont été dictées : attaque, destruction d’objets, blocage et ainsi de suite, jusqu’à la fin de la durée du sort. Noter qu’une seule instruction pour une seule action simple peut être donnée au rocher animé (l’instruction devra comportée au maximum 12 mots).
Bien que les détails généraux du rocher sont décidés par le MJ, la règle générale est qu’il aura une endurance de 5-9 (dépendant du type de roche utilisée) ; les points de Blessures sont égaux au volume (dépendants de sa taille) et sa Force égale au volume divisé par 3. Ainsi, un rocher de la taille d’un humain aura une Endurance de 7, 12 points de Blessure et une Force de 4. Un rocher animé a généralement un Mouvement de 1.

Les armes pointues et tranchantes, comme les épées, perches, lances et flèches n’affecteront pas le rocher et risquent uniquement de casser si le porteur réussit un test de Force. Les haches et les armes enchantées pour infliger des dégâts supplémentaires sont l’exception à cette règle et causes les dégâts normaux, ainsi que les armes émoussées.
CONTROLE DU TEMPS

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 6

Portée : Personnel

Durée : Voir ci-dessous

Composants: De la vapeur

Ce sort rend le Druide en harmonie avec les forces de la nature l’entourant, lui permettant d’altérer les conditions climatiques. Les précipitations, la température et le vent peuvent être modifiés, mais pas radicalement.

L’incantation du sort requière 10 minutes pour chaque aspect du climat à modifier. Pendant ce temps, le Druide entre en transe et compte comme une cible inerte. Le Druide ne sort de sa transe qu’à la fin de l’incantation ou s’il subit un coup critique. Pendant le temps requit pour lancer le sort, le temps change graduellement vers ce que désire le Druide, et il restera ainsi jusqu’à l’expiration du sort, puis reviendra à son état naturel.

TERRAIN SYLVESTRE
Source : Inspiré du net

Points de Magie : 30

Portée : 48 mètres de rayon centrés sur le Druide

Durée : Instantanée

Composants: Une poignée de terre

Ce sort rend une région stérile en terrain boisé. Les arbres ne poussent pas immédiatement, mais la terre est riche et les arbres pousseront sans difficulté. De plus, ce sort purifie toute corruption du chaos de l’air d’effet. Cette purification n’agit pas sur la matière même du chaos (comme les pierres discordantes), mais uniquement sur la corruption qu’elle occasionne.
EXTINCTION DE FEU

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 16

Portée : 96 mètres de rayon
Durée : 1 heure

Composants: Une fiole d’eau recueillie à partir de la rosée formée à l’intérieur d’un cercle de pierre.

Ce sort étouffe tous les feux, même magiques se trouvant dans l’aire d’effet, de la bougie au feu de forêt. Bien que ces effets soient immédiats, le sort reste en place pendant 1 heure, prévenant tout départ de feu et empêchant tous les sorts basés sur le feu de fonctionner à l’intérieur de l’aire d’effet. Tous les élémentaux de feu auront leur taille réduite de 1 par round passé dans l’aire d’effet. Les objets magiques qui ont des effets basés sur le feu seront neutralisés jusqu’à ce qu’ils soient déplacés hors de l’aire d’effet.

REPULSION DU BOIS

Source : Inspiré du net

Points de Magie : 12

Portée : 48 mètres de rayon centrés sur le Druide
Durée : 1D6 tours

Composants: Un rameau

Quand ce sort est lancé, des vagues de force, issues du Druide et partant dans toutes les directions, repoussent tout objet en bois du Druide jusqu’à la limite des 48 mètres à la vitesse de 2 mètres par round. Les objets en bois avec un diamètre supérieur à 10 cm et fixés fermement ne sont pas affectés, mais les objets non fixés sont repoussés. Les objets ayant un diamètre inférieur à 10 cm et qui sont fixés volent en éclats et les pièces se déplacent suivant les vagues de force. Ainsi, les objets tels que les boucliers de bois, les lances, les objets avec un manche ou une hampe en bois, et les carreaux et les flèches sont repoussés, tirant ceux qui les portent sur eux. Même les objets magiques avec des sections en bois subissent les effets. Un effet additionnel de cela est que les flèches et toute arme avec un manche en bois ne peuvent pas être utilisées contre le Druide, sans ce soucier de la force du porteur.
MUR D’EPINES
Source : Inspiré du net

Points de Magie : 12

Portée : 48 mètres

Durée : 6 heures

Composants: Un hérisson vivant (qui ne sera pas consumé par l’incantation)

Avec l’incantation de ce sort, un mur d’épines jaillit instantanément du sol n’importe où dans l’aire d’effet du sol. Le mur peut prendre la forme d’une bande de 2 mètres par 24, ou d’un cercle d’un rayon de 6 mètres. Le mur d’épines peut être façonné de manière à pousser devant, autour ou même au dessus de groupes de créatures. Le mur est composé d’épines magiques qui grandissent si rapidement, qu’elles peuvent facilement enfermer quelqu’un et tuer quiconque les touche. Toute créature dans l’aire d’épines reçoit 3D6 blessures automatiques de Force 5, modifiées par l’Endurance et l’armure (jambières uniquement). De plus, le Mouvement est réduit à un maximum de 2 mètres par round.
Une fois créé, un mur d’épines ne peut pas être dissipé. Il est inflammable et compte comme une seule section avec 15 points de Dégâts.

LES SORTS DE MAGIE DES ELFES DES BOIS

Pour tous ces sorts - les Chants des Arbres - les incantations se font en chantant, et le sorcier doit posséder la compétence Chant. Avec cette forme particulière d'incantation, il faut 6 rounds pour lancer les sorts au lieu d'un seul. Pour le reste, tous les Chants des Arbres sont considérés comme des rituels. Ils commencent à agir pendant le tour du sorcier, au sixième round après le début du chant.

Le plus souvent, le mage elfe des bois continue à chanter tant que durent les effets du sort, mais c'est principalement pour le plaisir du chant et cela ne semble pas avoir d'effet particulier. Les nains et les autres races qui haïssent les elfes trouvent cette habitude particulièrement agaçante.

CHANTS DES ARBRES DE NIVEAU 1

Arme Fendue

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : Personnel

Durée : 3D6 rounds

Composants : Un ver parasite du bois

Si le mage est atteint par une arme de corps à corps possédant des parties en bois alors que le chant fait effet, le bois éclate au moment de l'impact. Le mage encaisse la moitié des dommages de l'arme (arrondis à l'entier inférieur) et l'attaquant encaisse 1D3 coups de F 1 aux bras dus aux éclats tranchants du bois. L'arme devient inutilisable, mais l'on peut en récupérer les parties métalliques. Le chant n'a aucun effet sur les armes magiques.

Colère des Bois

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 3

Portée : 24 mètres

Durée : Jusqu'à une heure par niveau du mage

Composants : Une poignée de noix

Ce chant permet d'enchanter un groupe d'arbres ou de gros buissons se trouvant à portée du mage. Les arbres vont se regrouper et se tendre et, sur son ordre, ils projettent leurs branches et leurs fruits sur un individu ou sur un groupe d'ennemis se trouvant à moins de 12 mètres d'au moins un des arbres ou buissons.

Ces attaques touchent automatiquement les cibles et infligent 1D6 blessures de F 3. Si elles visent un groupe, elles atteignent 2D6 individus. Les victimes n'ont droit à aucun test de contre-magie, mais leurs armures les protègent normalement. Ces attaques ont 50% de chances de toucher ou la tête ou le torse.

Le sort se termine dès que l'assaut a été porté. Il est inutile de le lancer plusieurs fois à l'avance sur le même groupe d'arbres ou de buissons; il n'est possible de préparer qu'une seule attaque de ce type à la fois.

Feuilles Murmurantes

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2 
Portée : 48 mètres 
Durée : 3D6 rounds 
Composants : Une feuille d'automne, à écraser dans  la main

Ce chant est lancé sur un groupe d'arbres ou sur des buissons. Il affecte une surface carrée d'au plus 48 mètres de côté, mais uniquement dans une forêt où les arbres sont proches les uns des autres. Quand l'incantation se termine, les feuilles des arbres commencent à bruire et les branches à osciller légèrement de manière alarmante. Les créatures intelligentes se trouvant dans la zone affectée doivent réussir un test de peur ou fuir cet endroit immédiatement. Sur une réussite, elles comprennent qu'elles n'ont pas à s'inquiéter et agissent normalement. Le chant n'a pas d'effet sur les animaux et ne peut pas être lancé sur des arbres sans feuilles.

Recherche de Plantes

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1 
Portée : Un rayon de 800 mètres 

Durée : jusqu'à la découverte de la plante

Composants : Une baguette de sourcier en coudrier fraîchement taillé

Le mage découvre l'emplacement d'une variété de plante ou d'arbre à moins de 800 mètres du point où il a entamé le chant. Il doit préciser l'espèce à découvrir (par exemple "une primerose"; "une fleur" ne suffit pas). La baguette va s'orienter vers le spécimen le plus proche et continue de désigner cette direction jusqu'à ce que le mage le trouve; elle se dessèche alors et n'est plus qu'un rameau tordu. Pour dénicher un autre spécimen, le mage doit recommencer le chant. S'il n'y a aucune plante correspondant à la description dans la portée du sort, la baguette sèche et tombe immédiatement par terre.


CHANTS DES ARBRES DE NIVEAU 2

Éclatement de Projectiles

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8

Portée : Personnel 
Durée : Actif pendant 1 heure ou jusqu'au premier tir, selon ce qui arrive en premier;  puis 1D6 rounds 
Composants: Une flèche, à briser en deux au  moment du chant
Ce chant protège le mage des lances, flèches en bois, carreaux d'arbalète, dards de sarbacane et autres projectiles en bois. Au premier round où le mage est attaqué, les éléments en bois de tous les projectiles qui le visaient se désintègrent à mi-vol et se transforment en éclats inoffensifs; les éléments métalliques tombent par terre. Cet effet dure encore 1D6 rounds et disparaît.

Le chant fonctionne aussi sur tout projectile ayant un composant en bois, par exemple les haches ou les couteaux de jet au manche en bois. Dans ce cas, l'arme n'est plus équilibrée et si elle atteint sa cible, les dommages sont réduits de moitié (arrondir à l'entier inférieur). Le chant n'a aucun effet sur les flèches et les armes magiques.

Pistage Verdoyant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4

Portée : Personnel

Durée : 1 heure

Composants : Un petit cor de chasse en bois

Le mage repère tous les petits signes que laissent les bêtes et les gens quand ils traversent des zones sauvages: traces de pas, herbes écrasées, brindilles cassées et autres. Cela lui donne l'équivalent de la compétence Pistage, mais uniquement dans les régions sauvages fertiles; Pistage Verdoyant ne fonctionne pas dans les villes ou les déserts. Si le mage possède déjà la compétence Pistage, il bénéficie d'un bonus de + 20 pour son test d'Int.

Pont de Vigne

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4 
Portée : Toucher 
Durée : Jusqu'au lever de soleil suivant 
Composants : Une vrille de vigne ou de plante grimpante

Ce chant permet de créer un pont de vigne par dessus un obstacle du terrain tel qu'une rivière, un marécage ou une gorge. II peut aussi produire une échelle végétale entre le sol et le haut d'un mur ou le fond d'un puits. Le pont commence au pied du mage et peut atteindre 12 mètres par niveau de l'enchanteur. Il est étroit, oscille et ne supporte pas plus de trois personnes à la fois, ou une personne et un cheval. Ses caractéristiques sont R 7 et D 6 si quelqu'un veut le couper, par exemple pour le faire tomber. II est également inflammable. Si le maître de jeu le juge approprié, quiconque souffre d'agoraphobie doit réussir un test de Cl pour monter dessus.

Après sa création, le pont de ligne peut être détruit par son créateur qui doit alors entamer un chant de "fermeture" pendant 6 nouveaux rounds. Il dure autrement jusqu'à l'aube suivante; la vigne se racornit et devient trop fragile pour supporter le moindre poids

ANIMATION DE L'ESPRIT SYLVAIN

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 5 par Heure 

Portée: Non applicable 

Durée: 1 heure ou plus 

Composants: Un morceau de jonc sanguinaire

Ce sort fait naître une créature constituée de branches et racines, de lianes et de mousses. Cet être sylvain mesure environ 2 mètres et peut se déplacer à vitesse rapide dans les forêts les plus denses. II ne peut pourtant pas quitter la forêt dans laquelle il a été créé. Un seul esprit sylvain peut être contrôlé à la fois. Il est immunisé aux effets psychologiques et ne peut être forcé à quitter le combat.

Ce sort serait d'origine elfique. L'esprit sylvain est une créature inflammable. S'il prend feu, il est sujet à la frénésie. Son profil est le suivant :

M CC CT F E    B   I  A Dex Cd   Int  Cl  FM Soc

5  57 25 4 4 1    7 60  2  24   24  43  89  89   14

CHANTS DES ARBRES DE NIVEAU 3

Lignification

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8 
Portée : Personnel

Durée : 1 heure par niveau 
Composants : Une graine germée de l'arbre dont le mage va prendre la forme

Le chanteur se transforme en un arbre de n'importe quel type pendant le temps d'action du chant. Tant qu'il est sous cette forme, on ne peut le distinguer d'un véritable arbre qu'avec le Sens de la Magie ou la Conscience de la Magie. L'arbre a le même poids que le mage, et ce n'est donc ni une jeune pousse ni un chêne imposant. Les caractéristiques du mage sont réduites à 0, sauf B qui reste inchangé et E qui passe à 4. Il lui est également impossible d'utiliser la magie, de se servir du moindre objet ou de mettre fin prématurément au chant. Il reste cependant conscient du monde environnant.

Le mage peut utiliser Lignification pour se transformer en jonc sanguinaire (il aura alors le profil figurant dans WJRF, p. 240, en gardant son Int normale et avec E 4), mais il écope de 1 Point de Folie s'il tue pendant qu'il est sous cette forme.

Montée de Sève

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4 par tour

Portée : Toucher

Durée : Jusqu'à ce que la plante soit parfaitement développée

Composants : Une poignée de terre d'un habitat elfe

Ce chant accélère la croissance d'une plante ou d'un arbre. Le végétal se met à pousser au rythme de 30 centimètres par tour jusqu'à atteindre sa hauteur et sa largeur maximales. II ne dépassera pas sa taille normale, mais le mage peut interrompre sa croissance avant qu'il n'atteigne sa maturité. II ne pousse que dans un sol où il peut s'enraciner correctement. Le chant est sans effet sur une graine le végétal doit déjà avoir pris racines et commencé à pousser. Montée de Sève est souvent utilisé avec Topiaire pour créer des habitats elfes dans un délai relativement court.

Tapis de Moisissures

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5

Portée : 48 mètres

Durée : Voir ci dessous

Composants : Un fruit pourri

Ce chant permet de créer une surface de moisissures de 6 mètres de diamètre, à 48 mètres maximum du chanteur. Les moisissures apparaissent sur le sol et sont d'un des types décrits dans la section "Champignons et Moisissures" (WJRF, p. 233). Quiconque se tient à l'endroit concerné subit les effets mentionnés. Les moisissures sont totalement naturelles et affectent également le mage.
La magie qui les maintient s'évanouit au lever de soleil suivant, et à moins d'être dans leur habitat naturel, les moisissures commencent ensuite à se décomposer.


CHANTS DES ARBRES DE NIVEAU 4

Coeur de l'Arbre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8 + 1 PM par heure supplémentaire 
Portée : Toucher

Durée : 8 heures minimum

Composants : Une petite statue sculptée représentant le mage

Le chanteur "hiberne" au coeur d'un arbre et devient totalement indétectable même par magie. Le tronc de l'arbre doit être plus épais que le corps du mage. Celui-ci doit toucher l'arbre pendant tout le chant, puis se fondre dans l'écorce pour atteindre le centre du tronc, ne faisant plus qu'un avec le bois. Tant qu'il est dans l'arbre, le mage se trouve dans une forme d'animation suspendue et ignore tout de ce qui se déroule dans le monde extérieur.

Le temps passé au coeur de l'arbre est spécifié au moment du chant; le coût minimal est de 8 PM, et la durée peut être prolongée d'une heure par PM supplémentaire investi. Le mage récupère normalement ses PM pendant qu'il est en hibernation, mais pour les points de Blessures le rythme est le double de la normale. Il ne peut pas quitter cet état prématurément, sauf si l'arbre subit des dommages. Dans ce cas, en effet, le sorcier se rematérialise immédiatement juste à côté, et les PM investis dans le chant sont perdus.

Le chant ne fonctionne pas si une dryade habite déjà l'arbre choisi. Au gré du MJ, il peut y avoir 1 % de chances pour que cela se produise, voire 2% dans les plus profondes forêts du Vieux Monde. Si une dryade habite déjà l'arbre, le chant n'a aucun effet et le mage doit réussir un test de Soc pour apaiser l'esprit de l'arbre et éviter de se faire attaquer. Les PM déjà dépensés sont perdus.

Fausse Dryade

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8

Portée : Personnel

Durée : 1 heure

Composants : Un rameau d'un arbre habité par une  dryade

Le chanteur se transforme en un personnage de bois animé, avec des feuilles pour cheveux et des branchettes pour doigts. Ses vêtements et son équipement deviennent aussi du bois pendant toute la durée du chant. Tant qu'il est sous cette forme, sa Force et son Endurance augmentent de 2 points, mais il est considéré comme inflammable. Le mage peut interrompre le chant à tout moment. S'il prend feu, il doit réussir un test de FM chaque round pour arrêter le sort, à cause de la douleur des brûlures; quand il a repris sa forme normale, le feu s'éteint.

Forêt Hantée

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 7 
Portée : 48 mètres 
Durée : 3D6 rounds 
Composants : La racine d'un arbre centenaire déraciné au cours d'une tempête

Ce chant s'applique à un groupe d'arbres ou de buissons. Il affecte une surface carrée de 48 mètres de côté, mais uniquement si les arbres sont proches les uns des autres. Des ténèbres semblent se développer dans les ombres de la végétation. Les branches commencent à osciller et à caquer à l'unisson, et les feuilles bruissent. D'étranges cavalcades retentissent dans le sous‑bois et dans les branchages. Des ombres semblent courir d'arbre en arbre, mais on ne les voit que du coin de l'oeil et jamais quand on regarde directement dans leur direction. Quiconque se trouve dans cette zone doit réussir un test de terreur ou gagner 1 Point de Folie. Tous ceux qui réussissent ce test peuvent rester dans l'aire d'effet, mais ils subissent une pénalité de ‑10 à toutes les caractéristiques en pourcentage en raison des bruits et des visions irréelles. Les alliés du chanteur ne sont pas affectés et voient une forêt normale.

Topiaire

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 12 
Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Une graine ou un fruit de la plante affecter

C'est un chant à action lente, mais qui peut se révéler très puissant à long terme. Le mage s'adresse à une graine qui va ensuite pousser naturellement selon la forme décidée au départ. Par exemple, un arbre va devenir une maison vivante, avec des portes, des fenêtres et des escaliers. Dans ce cas, il n'atteindra probablement sa maturité qu'au bout de 80 à 100 ans. À plus court terme, cela permet de donner une forme précise à des buissons, une allure inhabituelle à des fleurs et des fruits, etc. Pour que sa réalisation soit à la fois esthétique et inhabituelle, le mage doit posséder la compétence Art. La vitesse de croissance peut être augmentée en lançant Montée de Sève sur le végétal dès qu'il a commencé à se développer

LES SORTS DE MAGIE DE GLACE

Quand elles sont dans un environnement neigeux ou glacé, les chamans des glaces n'ont pas besoin de composants magiques pour leurs incantations. Sur leur terre natale au climat rigoureux, où leur magie est à son maximum de puissance, il leur suffit de tenir un petit morceau de glace dans une main. Sous des climats plus tempérés, où l'on trouve moins facilement de la glace, elles doivent utiliser les composants indiqués pour chaque sort.
NIVEAU 1
Épée de Glace

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 6, +1 par round supplémentaire

Porté : Personnel

Durée : 6 rounds +1 par PM supplémentaire

Composants : Une petite dague en argent

Une épée de glace apparaît dans la main de la chaman. Elle s'utilise au  combat comme une épée normale, avec un bonus de +2 aux dommages et une pénalité de -10 pour toucher, en raison de sa nature glacée. Elle peut être maintenue au delà des 6 premiers rounds en investissant 1 PM par round supplémentaire.
Lame de Givre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 3

Portée : Toucher

Durée : 1D8 rounds

Composants : Un peu de mousse ou de lichen

Le tranchant d'une lame que touche la sorcière se recouvre de glace et inflige 1 point de Blessures supplémentaire.

Voix Glaciale

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : Personnel

Durée : 1D6 tours

Composants : Une petite flûte taillée dans les bois d'un cerf

La sorcière évoque la voix de l'hiver, dure et froide, pour qu'elle s'exprime à travers elle. Son attitude se modifie, réduisant sa Soc de 10 points mais augmentant son Cd d'autant pour la durée du sort.

IMMUNITE AU FROID

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2

Portée : Personnel ou toucher

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un morceau de fourrure

Ce sort protège l'enchanteur ou un compagnon contre les effets néfastes du froid.  Il ressent une température agréable, sans être gêné par la présence ou non de ses vêtements ou son armure.  Ce sort n'offre cependant aucune protection contre le froid d'origine non naturelle.

GUERISON DES MORSURES DU FROID 

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : Permanente

Composants : Un caillou ou une pierre chaude

Ce sort permet à l'enchanteur de guérir les blessures occasionnées spécifiquement par le froid, naturel ou magique.  L'enchanteur peut soigner ainsi un individu non magique et lui faire récupérer 1D6 Points de Blessure, quelque soit son état.

Si l'enchanteur échoue dans l'incantation (Cf : WJRF page 135), le personnage devient alors très sensible au froid.  La prochaine perte de Points de Blessure qu'il subira à cause du froid sera multipliée par deux.

ZONE DE GRAND FROID

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 3

Portée : 12 mètres de diamètre

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Une torche allumée

Ce sort est une version améliorée de Zone de Froid (Magie Mineure).  Sous réserve des indications ci-dessous, il lui est similaire, si ce n'est que la température est abaissée de 20° dans la zone magique.  Toute personne prise dans la zone et surprise par le, sort doit réussir un test d'Endurance ou ne rien faire pendant 1 Round (si ce n'est se défendre).

Note : Comme tous les sorts de ZONE, l'enchanteur doit se concentrer pour maintenir la zone, il ne peut ni lancer de nouveaux sorts ni utiliser la compétence Méditation.  Ce sort peut être très utile dans un environnement "plus chaud" à condition que les enchanteurs agissent à deux!

BOULES DE NEIGE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 3

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée 

Composants : Une poignée de neige.

Ce sort permet à l'enchanteur de diriger une attaque massive de boules de neige sur un ennemi ou un groupe d'ennemis (dans ce cas, 2D4 d'entre eux sont touchés par plusieurs projectiles).

Les boules de neige ainsi invoquées sont des projectiles magiques qui touchent automatiquement leur cible, causant 1D6 points de dommages avec une force de 1 par cible (les protections normales s'appliquent).  Le but premier de ce sort n'est pas d'infliger des blessures, mais de désemparer l'adversaire: toute personne touchée devra réussir un test d'initiative ou être aveuglée pour 1D4 rounds, et toute personne encaissant au moins 1 point de dommage doit réussir un test d'initiative ou tomber au sol (sans se blesser).  Ces projectiles nombreux ne peuvent être esquivés.

MAIN DE FROID

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 2 par niveau et par toucher ou contact.

Portée : Toucher

Durée : Jusqu'à ce que l'enchanteur soit blessé

Composants : Un médaillon en forme de flocon de neige stylisé.

Ce sort permet à l’enchanteur de blesser par simple contact de la main un humanoïde de moins de 3 mètres.  A chaque Round, une seule personne par niveau de l'enchanteur peut être touchée.  La victime doit réussir un test de Contre-Magie ou sentir un froid glacial l'envahir.  Ce froid paralyse la victime pour 1D4 Rounds (mais le moindre coup porté à cette personne mais fin à la paralysie). Chaque toucher inflige 1 point de dommage, par niveau de l'enchanteur, quelque soit son endurance.

Note: Seules les protections contre le froid magique peuvent rendre ce sort inefficace.  Ce sort, comme tout sortilège impliquant le froid est inefficace contre les créatures résistantes au froid, les mort-vivants et est sans effet sur les constructions.

NIVEAU 2
Neige

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5

Porté : 12 mètres

Durée : 1D6 rounds

Composants : Une poignée de sel de roche

Un petit blizzard remplit une zone de 12 mètres de diamètre, située à 12 mètres maximum de la chaman. Pour tous ceux qui sont pris dedans, la visibilité est réduite à 5 mètres et pour tous les tests, leurs caractéristiques physiques sont réduites de moitié (arrondir à l'entier inférieur) tant que le blizzard persiste. Même si les cas sont rares, le sort peut être lancé en intérieur.

Peau Gelée

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4

Portée : Personnel

Durée : 1D6 heures

Composants : Du quartz pilé

La sorcière puise dans la froidure présente au fond de son coeur pour qu'elle remplisse le moindre recoin de son corps. Elle devient très froide au toucher et encore plus pâle que d'habitude, et sa peau se fait plus dure et plus résistante. Cela réduit son I et sa Dex de 10 points, et augmente son E de 2 points. Contre les attaques basées sur le froid, y compris les effets naturels comme le blizzard ou les températures négatives, elle bénéficie même de E +4, mais seulement de E +1 contre les attaques basées sur la chaleur ou le feu.

Terrain Verglacé

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : 24 mètres

Durée : jusqu'à l'aube suivante

Composants : Une goutte d'eau

Ce sort est lancé sur un terrain de 12 mètres de côté, qu'il couvre d'une fine couche de glace et transforme en terrain difficile. Ceux qui échouent à un test d'I en passant dessus glissent et tombent. Ils doivent alors réussir un test de Dex ou lâcher ce qu'ils tenaient; au round suivant, ils peuvent juste se remettre debout et constituent pendant ce temps des cibles inertes. Toute la végétation de la surface affectée se flétrit comme sous l'effet d'une forte gelée.

LA LAME DE FROID

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 + 1 par Round

Portée: Personnel

Durée: 1 Round ou plus

Composants: Une épée ou une dague

Ce sort transforme une épée maniée par l'enchanteur en glaive de glace magique. La Lame de Froid est considérée comme une arme magique et les dommages infligés par l'arme sont ceux infligés normalement par l'arme étant le composant, avec les mêmes malus/bonus éventuels. Chaque attaque portée cause 1D3 Points de dommages supplémentaires à moins que la créature ne soit résistante au froid. La victime pourra tenter un test d'Endurance afin d'éviter ces dommages additionnels. Elle double pourtant ces dommages contre les créatures qui utilisent une forme d'attaque basée sur le feu. Seul le jeteur de sort peut combattre avec cette arme et le sort cesserait automatiquement si il venait à être désarmé.

BOURRASQUE GLACIALE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 + 1 par Round

Portée: 48 mètres

Durée: 1 Round ou plus

Composants: Une écaille de ver des neiges

Ce sort est similaire au sort Rafale de Vent (Cf WJRF page 156) sous réserve des indications ci-dessous.

Tout le temps que l'enchanteur fait durer la bourrasque une pellicule de glace se dépose sur les personnes visées Lorsque le sort cesse; tout individu pris dans la bourrasque doit réussir un test de Force ou être immobilisé par la glace: le test et ses malus dépendent de la durée de la bourrasque, et donc son intensité:

1 Round


-

2 Rounds


- 5%

3 Rounds


- 10%

7 Rounds


- 30%

9 Rounds ou plus

- 40%

Un personnage pris dans la glace peut essayer de se libérer une fois par Tour de jeu (tous les 6 Rounds).

NIVEAU 3
Engelure

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5

Portée : Toucher

Durée : Instantané

Composants : Une fiole de vodka kislévite

Lorsque la chaman touche la cible, celle-ci est brusquement recouverte d'une fine pellicule de glace. Cela lui inflige 1D3 attaques de F 4. Les armures n'apportent aucune protection, et les armures en métal infligent des dommages égaux à leur PA, car elles transmettent activement le froid. La glace n'a rien de magique, elle est juste extrêmement froide et on peut la faire fondre ou la briser normalement.

Grêle

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8

Portée : 12 mètres

Durée : 1D6 rounds

Composants : Une poignée d'aiguilles de pin

Une tempête de gros grêlons s'abat sur une zone de 12 mètres de diamètre, située à 12 mètres maximum de la chaman. En plus de subir les effets du sort de niveau 2 Neige, toutes les victimes encaissent 1D3 coups de F 2 par round dus à la grêle.

CRISTALLISATION

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 14

Portée: Toucher

Durée: 1 Tour par niveau

Composants: Un morceau de verre

Ce, sort, lancé sur une créature humanoïde de moins de 3 mètres, la cristallise en quelques secondes et la rend aussi transparente et fragile que le cristal (R:1; D: B de la victime) si cette dernière ne réussit pas un test de FM. La cible est considérée comme inerte pendant la durée du sort. Si le corps de verre est détruit, la victime éclate cri milliers de fragments et meurt instantanément.

A la fin du sort, la victime reprend sa consistance antérieure. Elle n'a plus aucun souvenir de ce qui s'est passé pendant la durée de la cristallisation.
REMPART DE GLACE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 + 4 par Tour supplémentaire 

Portée: 12 mètres 

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Le cerveau d'un géant polaire.

Ce sort permet à l'enchanteur d'élever devant lui un grand mur de glace. Les dimensions sont celles désirées par l'enchanteur, avec un potentiel maximum de 25 mètres et un minimum de 3 mètres. Quelques exemples:

‑ 20 mètres de large, 5 mètres de haut (total: 25 mètres)

‑ 7 mètres de large, 18 mètres de haut (total: 25 mètres)

‑ 22 mètres de large, 3 mètres de haut (total: 25 mètres)

Le rempart est constitué de plusieurs épaisseurs de neige et chacune est de la même résistance qu'un mur de briques (R: 6, D:10) et leur nombre dépend de la quantité de neige disponible (1D6). Les attaques magiques ou non basées sur le feu ou la chaleur causent le double des dommages. Lors de la tentative de destruction d'un REMPART DE GLACE, chaque épaisseur doit être détruite avant d'attaquer la suivante. Ce sort ne peut être jeté sur un être pour l'emprisonner, car tout obstacle empêche ce rempart de progresser en hauteur ou en largeur (Il ne peut donc pas être utilisé pour défoncer un plafond ou une cloison).

Lors de grandes batailles, une tactique des elfes des neiges est d'amener leurs ennemis dans une passe puis de créer un rempart de glace à chaque bout de celle-ci. Ils peuvent alors noyer les ennemis sous un déluge de projectiles et ensuite porter l'assaut final.

BLIZZARD

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 20 Portée: 100 mètres

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Des petits diamants pour une valeur globale de 100 Couronnes.

Ce sort crée un vent violent et glacial (inférieur à ‑10°C) accompagné de neige et d'éclats de quartz. La visibilité dans le blizzard est nulle. Toute personne prise dans le blizzard doit faire un jet d'Endurance par Round ou subir les effets de la tempête glacée. Toute personne subit une attaque de Force 1 dans le blizzard, par Round. Les tirs de projectiles magiques ou non sont impossibles. Tout mouvement est possible, à allure prudente mais réduit de

Moitié (arrondi au chiffre supérieur). Il est impossible de s'y battre ou d'y incanter un sort. Le froid blesse également toute créature à sang chaud. Chaque Tour, à cause du froid, elle encaissera 1D3 points de dommage additionnels (sans compter l'Endurance, et les Armures).

Après la fin du sort, la température persiste à –10°C et le gel recouvre la zone d'effet du sort pour 1D6 heures.


NIVEAU 4
Destin Fracassant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 20 
Portée : Toucher

Durée : 1D6 rounds

Composants : Le foie séché d'un griffon, d'une manticore ou d'un hippogriffe

La victime de ce sort est soumise à un test de contre-magie. Sur un échec, elle est instantanément transformée en statue de glace pendant 1D6 rounds. Tant qu'elle est sous cette forme, elle ne peut exécuter aucune action. Ses caractéristiques sont alors R 3 et D 6; si la statue subit assez de dommages pour être détruite, elle éclate en mille morceaux et la victime meurt réellement. Sinon, tous les dommages subis sont immédiatement transformés en points de Blessures quand la victime retrouve son état normal. La destruction de la statue entraînant la mort du personnage, la dépense de 1 Point de Destin lui permet de reprendre immédiatement sa forme normale.

Vent de Glace

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10 
Portée : 48 mètres

Durée : 1 round

Composants : Le crâne d'un ours de montage kislévite
D'un souffle, la sorcière projette une rafale glacée sur quiconque se trouve en face d'elle, à 48 mètres maximum. La bourrasque couvre de givre tous ceux sur qui elle passe, leur infligeant 1D6 attaques de F 5; les armures n'apportent aucune protection, mais les armures magiques et les sorts protégeant toutes les localisations de coup réduisent les dommages. De plus, chaque victime doit réussir un test d'Endurance ou se mettre à trembler pendant 1D3 rounds après la disparition du vent. Tant qu'elle frissonne, toutes ses caractéristiques physiques sont réduites de moitié, en arrondissant à l'entier supérieur.
COCON DE FROID

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 16 

Portée: Personnel ou Toucher 

Durée: Voir ci-dessous 

Composants: Le cœur d'un géant polaire.

Ce sort peut être lancé sur l'enchanteur lui-même ou sur une autre créature humanoïde de moins de 3 mètres. La cible du sort se trouve alors rapidement (en 1D3 Rounds) enveloppée d'un cocon de froid et toutes ses fonctions vitales sont ralenties. Une créature non consentante peut tenter de s'échapper en faisant un test de Force par Round. Le cocon refermé, elle ne peut plus s'échapper et finie par entrer en hibernation. Les hémorragies (dues à un coup critique par exemple) et les pertes de points de B (dues à un poison, une maladie...) sont interrompues. Le cocon ne guérit rien et lorsque l'enchanteur met fin à ce sort, la créature se retrouve à nouveau dans la situation critique dans laquelle elle était et se réveille si elle était vivante.

Le sort peut être jeté sur un cadavre, la décomposition du corps sera alors stoppée. Ce cocon ne fondera que lorsque l'enchanteur l'aura décidé. Lorsque l'enchanteur s'est lancé le sort sur lui-même, et il peut le faire même dans les conditions les plus difficiles (gravement blessé...) seul un autre enchanteur de niveau 4 petit alors mettre fin à son hibernation.

Le cocon est fait de glace magique indestructible exceptée par certains pouvoirs magiques. Mais ni le feu, ni la chaleur (mêmes magiques) ne peuvent l'entamer, c'est un abri de survie.

LES SORTS DE MAGIE ELEMENTAIRE

Les Elémentalistes sont capables de manipuler les quatre éléments, ou forces vitales de l’Air, de la Terre, du Feu et de l’Eau. La Magie Elémentaire leur permet d’Evoquer des personnifications éphémères de ces forces – des créatures connues comme étant les Elémentaux (voir le Bestiaire).

La magie élémentaire est une des rares branches de la magie extérieures aux Collèges Impériaux à posséder un cinquième niveau. Cela reflète son héritage millénaire d'études et de recherches qui, à une époque, a inclus la consolidation impériale.

L’évocation d’Elémentaux

Tous les sorts d’Evocation fonctionnent de la même manière. En premier lieu, l’Elémentaliste incante le sort afin d’Evoquer l’Elémental. Lorsque la créature apparaît, il doit tenter de la contrôler en réussissant un Test de Volonté, augmenté par une dépense de Points de Magie s’il le désire. Si le Test échoue, l’Elémental réagira dans tous les cas selon les souhaits du Maître de Jeu ou aléatoirement, comme indiqué ci-dessous :


D6
Actions

Aucune réaction

Il attaque le groupe, hostile à l’Evocateur, le plus proche

Il attaque le personnage, hostile à l’Evocateur, le plus proche

Il attaque le plus proche groupe/personnage

Il attaque le plus proche groupe/personnage allié de l’Evocateur

Il attaque l’Evocateur lui même

La dématérialisation

Comme les Démons et les Morts-vivants, les Elémentaux sont sujets à l’Instabilité (voir le Bestiaire). Cela est Testé au début de chaque Round ; Un résultat de 6 sur 1D6 indique que l’Elémental est affecté par l’Instabilité.

La première fois qu’un Elémental devient Instable, il ne pourra rien faire du tout pendant un Round. La seconde fois, il sera instantanément détruit.

NIVEAU 1
ASSAUT DE PIERRES

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une poignée de cailloux

Le personnage, utilisant ce sort, produit une attaque de pierres dirigée vers un Groupe d'ennemis, ou sur une seule personne, situé à moins de 48 mètres de lui.  C’est une attaque de projectiles magiques qui cause des dommages selon le même principe que les projectiles normaux ; les restrictions de cibles sont aussi appliquées de la même manière.

Un Assaut de pierres touche automatiquement sa cible, causant 1D6 points de dommages avec une Force de 4. Si elle est dirigée sur un groupe, elle atteindra 2D6 individus.  Les victimes ne pourront pas effectuer de Test de Contre-Magie mais leur armure les protègera normalement.  Les pierres auront alors 50% de chance de toucher soit la tête, soit le tronc.

AVEUGLEMENT

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : 1 Round

Composants : Une lamelle de magnésium

Ce sort provoque, temporairement, la cécité chez toutes les créatures situées dans les 12 mètres autour de l'Enchanteur.  Il prend effet immédiatement et dure 1 Round de combat.  Les personnages aveuglés pourront encore se déplacer, mais dans une direction déterminée aléatoirement et au quart de leur Allure.  Ils ne pourront ni tirer, ni combattre, ni utiliser la Magie.  La récupération de la vue est automatique et s'effectue au début du Round suivant.  Les victimes ne pourront pas faire de Test de Contre-Magie pour éviter les effets du sort.

LUMIERE MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Personnel (ou 12 m, voir ci-dessous)

Durée : Jusqu'à annulation par l'Enchanteur

Composants : Une luciole

Ce sort produit une lumière magique qui irradie à partir de la main de l'Enchanteur et éclairera une aire de 15 mètres de rayon.  Celle-ci durera jusqu'à ce qu'elle soit volontairement dissipée ou que le personnage prenne un objet avec cette main.  Une Lumière Magique peut aussi être lancée à une distance de 12 mètres et tiendra jusqu'à la fin du Tour avant de s'éteindre.  La lumière pourra être projetée sur une créature (dans les 12 mètres) ; elle touchera automatiquement et l'aveuglera pendant le Round de combat suivant (Voir le sort Aveuglement - ci-dessus).

MAIN DE FEU

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Personnel

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un morceau de phosphore

Avec ce sort une des armes de l'Enchanteur se mettra à brûler de flammes scintillantes.  En combat tous les coups seront alors considérés comme magiques (l'arme infligera des dommages à une créature immunisée aux armes non-magiques), avec + 1 en Force ; tandis que tous les coups infligés à une cible inflammable lui causeront ID4 points de dommages supplémentaires.  Le sort prend effet immédiatement et dure une heure par niveau de l'Enchanteur ou jusqu'à ce que l'utilisateur l'annule.

MARCHE SUR L’EAU

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'à ce que l'Enchanteur quitte la surface de l'eau

Composants : Un scarabée aquatique

Ce sort permet à l'Enchanteur de marcher sur l'eau.  Il prend effet dès que le personnage met un pied sur l'eau et est dissipé dès qu'il repose un pied sur la terre ferme.  Ce sort permet aussi de traverser des marais, des étangs, etc., sans avoir de pénalités de déplacement dues à la difficulté du terrain.

NUAGE DE FUMEE

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Zéro

Durée : 1D6 Rounds

Composants : Un chiffon imbibé d'huile

Ce sort crée un nuage de fumée, d'un rayon de 6 mètres, centré sur l'Elémentaliste.  Le nuage ne se déplace pas en même temps que l'Enchanteur mais reste stationnaire.  Il dure 1D6 Rounds avant de se dissiper à la fin du dernier Round.  Les créatures prises dans le nuage ne verront pas plus loin que le bout de leur nez (ou quoi que ce soit qui en fasse office !), celles qui sont à l'extérieur ne distingueront rien de ce qui se passe à l'intérieur ni par delà la fumée.

Quiconque est enveloppé par la fumée, devra se déplacer à la moitié de son Allure, ou marcher au hasard.  La durée du nuage devrait être tenue secrète par le MJ.

RESPIRATION AQUATIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil 

Composants : Des oeufs de poisson

Ce sort peut être utilisé sur l'Enchanteur ou un autre personnage par un simple toucher.  Il permet à l'individu de respirer dans n'importe quelle atmosphère, sous l'eau ou même dans le vide total.  L'air empoisonné n'a aucun effet sur lui et le sort dure jusqu'à l'aube du jour suivant.

ZONE DE DISSIMULATION

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : Zéro

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un morceau de toile

Ce sort crée une aire magique de 6 mètres de diamètre, centrée sur l'Enchanteur, durant 1 heure par niveau de ce dernier ou jusqu'à ce que le personnage se déplace ou que la zone soit détruite.  Toute créature se trouvant à l'intérieur de cette Zone acquiert la faculté de caméléon de se fondre dans le paysage.  Aussi longtemps qu'elle restera immobile, il sera impossible de l'apercevoir à une distance supérieure à 12 mètres ; en dessous de cette distance les tirs de projectiles seront effectués avec un modificateur de –20% à la LAME  Si des individus entrent en combat rapproché dans cette zone, les deux camps en présence subiront un modificateur de -10% à leur CC.

Pendant qu'il maintient une zone, le personnage ne peut pas incanter d'autres sorts, ni utiliser la Compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie.  Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer.  Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

PARE-FLECHES

- Maître Eberhardt de ARME a consacré de nombreuses années à étudier la possibilité d'imiter avec la Magie Elémentale les effets de la Magie de Bataille, qui est plus générale, mais aussi plus puissante. Ce sort, une version affaiblie du sort de Magie de Bataille de niveau 3 Invulnérabilité aux Projectiles, fait partie de ses succès partiels.

Source : Le Premier Compagnon

Points de Magie : 2 

Portée : 12 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Une tortue ou sa carapace.

Tout projectile directement tiré sur l'enchanteur ou sur toute créature amicale située dans les 12 mètres subit un modificateur de -10 pour l'attaque et de -1 pour les dommages.  Le sort protège ainsi chaque créature concernée jusqu'au moment où elle attaque en mêlée.

Le sort ne protège pas des flèches enchantées, des autres projectiles magiques ou des sorts de type 'projectile magique' comme les Boules de Feu.
DRAIN DE VITALITE (Loernoer Hachenkreich)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2

Portée: Toucher

Durée: Permanent

Composants: Une tige de roseau

Ce sort permet à l'élémentaliste de puiser une partie de l'énergie de la nature autour de lui, pour lui permettre de se soigner.  En milieu urbain, le sort est inutilisable.  Pour qu'il soit efficace, l'élémentaliste doit être en contact physique avec la nature sauvage, les plantes.  Il peut en se plaquant par exemple contre un arbre ou cri s'étendant sur de la végétation dense, récupérer 1 Point de Blessure par Round (sans dépasser son total initial).  Ce sort ne soigne pas un personnage atteint d'une blessure grave et ne réduit pas les fractures, ne fait pas repousser les membres manquants...

CREATION D'EAU (Magie Arabe)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 4

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'à dissipation

Composants : Une baguette de sourcier ou une gourde d'eau au dessus de laquelle l'enchanteur joint ses mains.

Ce sort, très répandu parmi les enchanteurs arabes est d'ailleurs très utile.  Le prophète Ramirassam a dit un jour: "C'est de tes mains que jaillira la source".  Ce sort crée un mince filet d'eau dans les mains de l'enchanteur, ce qui lui permet de s'abreuver ainsi que les personnes l'accompagnant.

Création d'une Source

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4 

Portée : Toucher

Durée : 1D6 heures

Composants : Une perle d'eau douce (valant 200 CO)
Ce sort crée une source d'eau fraîche là où il n'en existe pas. Le sorcier doit toucher le point où il veut la faire jaillir. De l'eau fraîche et pure bouillonne immédiatement hors de terre, quel que soit le terrain. Elle s'écoule naturellement dans le sens de la pente si elle le peut ou forme une mare si elle gicle dans une cavité. Son débit est de 5 litres/round pendant 1D6 heures, puis elle se tarit. L'eau fournie par la source reste après la fin du sort.

Découverte de Minéraux

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2 par niveau

Portée : Variable - voir ci dessous

Durée : Variable - voir ci dessous

Composants : Une petite pioche de mineur

Ce sort permet de connaître la direction et la distance approximative du minéral précisé le plus proche. Il peut s'agir d'un type de roche, par exemple du granit, ou d'un minerai de fer ou d'or. La portée du sort dépend du niveau de l'élémentaliste et du nombre de PM investis:

Niveau 
PM 
Portée

   1 
 2 
50 mètres

   2 
 4 
100 mètres

   3
 6 
150 mètres

   4 
 9 
200 mètres

   5 
12 
250 mètres

Après l'incantation, l'élémentaliste peut se rendre à l'endroit désigné, mais doit réussir un test d'estimation (-10 par 100 mètres) pour savoir s'il l'a atteint. Plusieurs utilisations du sort permettent, bien sûr, de mieux délimiter la zone concernée. Si le sorcier s'écarte trop de sa route avant d'atteindre son but, il lui faut réussir un test d'Int pour revenir sur le bon chemin.

Pare Flèches

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : Voir ci dessous

Composants : Une carapace de tortue

Tous les projectiles visant le sorcier ou les créatures amicales se trouvant au maximum à 12 mètres de lui subissent une pénalité de -10 pour toucher et de -1 aux dommages. Le sort protège toutes les créatures sur lesquelles il a été lancé jusqu'à ce qu'elles engagent le corps à corps, mais ne donne aucune protection contre les flèches enchantées, les autres projectiles magiques ou les sorts tels que Boule de Feu.

Végétation Flétrie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : 48 mètres

Durée : Voir ci dessous

Composants : Une limace

Un carré de végétation de 12 mètres de côté se flétrit en 2D6 minutes, comme s'il avait été exposé à une longue sécheresse. Les plantes ne meurent pas, et elles se rétablissent si on leur apporte suffisamment d'eau et une bonne dose d'engrais ou avec le sort Soins des Végétaux.
NIVEAU 2

COUP DE TONNERRE

Source : WJRF

Points de Magie : 5 

Portée : Non applicable 

Durée : Instantanée 

Composants : Deux billots de bois 

L'Enchanteur peut produire un coup de tonnerre retentissant, audible à très grande distance, environ 2000 mètres en extérieur et un peu moins dans les souterrains ou en environnement urbain. Toutes créatures sujettes à la Stupidité ou qui ont une Intelligence de 3 ou moins, doivent effectuer un Test de Peur ‑ comme si elles étaient chargées par quelque chose qu'elles craignent. Les animaux qui ont un personnage sur leur dos, ou ceux qui sont tenus en main n'ont pas besoin de faire ce Test.

DEPLACEMENT D'OBJET

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 24 ou 12 mètres (voir ci-dessous)

Durée : Instantanée

Composants : Une plume

Ce sort peut produire des courants aériens, permettant à l'Enchanteur de claquer une porte ou de déplacer de petits objets tels des parchemins, des rideaux, etc. L'Elémentaliste peut ouvrir ou fermer n'importe quelle porte non fermée à clef ou déverrouillée, située dans les 24 mètres ; il peut aussi déplacer un objet non fixé et léger (10 Points d'Encombrement ou moins) situé jusqu'à 12 mètres de lui.

DESSECHEMENT DES PLANTES

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un peu de fiente d'Ogre

L'Enchanteur peut utiliser ce sort sur n'importe quelle section de végétation (arbres ou buissons) située dans les 48 mètres autour de lui. Ce sort affecte une superficie de 8 mètres carrés (une aire plus grande nécessiterait deux sorts ou plus). Ce sort aura pour effet de dessécher instantanément la zone ainsi délimitée.

EXTINCTION

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 200 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une goutte d'eau

Ce sort peut être utilisé pour essayer d'éteindre des feux, comme dans le cas de bâtiments en flammes. II peut être dirigé sur une section de la construction ou sur un personnage en train de brûler à moins de 200 mètres. Le feu sera éteint immédiatement. L'individu en train de brûler, n'aura pas à effectuer un Test de Contre-Magie pour savoir si le sort fonctionne.

INCENDIE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une écaille de Dragon

L'Enchanteur peut enflammer une source de matière inflammable située jusqu'à 48 mètres de lui, subissant instantanément 10+1D6 points de dommages. Ce sort peut être dirigé contre une créature inflammable, comme une momie, auquel cas elle pourra effectuer un Test de Contre-​Magie pour en annuler les effets.

PLUIE TORRENTIELLE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 100 mètres

Durée : 1 Round

Composants : Une goutte d'eau

Ce sort permet au personnage de créer une soudaine pluie torrentielle, même dans des endroits souterrains ou à l'intérieur de bâtiments. Ceci prend effet immédiatement et dure 1 Round. La pluie réduit les dégâts dus au feu de 2D4 Points (Voir le Feu). Les tirs à Longue portée deviennent impossibles et les tirs à Courte portée sont effectués avec un malus de ‑10% à la CT. Les Feux magiques seront instantanément dissipés, alors que les armes magiques en flammes seront neutralisées pour la durée du sort. Les armes à poudre ne peuvent tirer sous la pluie et auront 10% de chance d'être détrempées. Dans ce cas, elles seront à nouveau utilisables dès qu'elles auront séché.

RESISTANCE AU FEU

Source : WJRF

Points de magie : 3

Portée : Personnel 

Durée : 1 heure par niveau 

Composants : Une Opale de Feu (valeur 50 CO)

Les Elémentalistes ne peuvent lancer ce sort que sur eux-mêmes. II les protège contre les dommages dus au feu ou aux armes enflammées. Toute attaque basée sur le feu, y compris les Boules de Feu et les armes magiques disposant d'une Attaque enflammée, n'ont aucun effet sur le personnage. Le sort dure une heure par niveau de l'Enchanteur.
SEPARATION DES EAUX

Source : WJRF

Points de Magie : 4 

Portée : 24 mètres 

Durée : Jusqu'à annulation, ou jusqu'à ce que l'Enchanteur se déplace 

Composants : Une petite pagaie en bois

L'Enchanteur peut utiliser ce sort sur une rivière ou une étendue d'eau d'une largeur supérieure à 8 mètres et située à moins de 48 mètres de lui. Celle-ci se sépare alors en deux, créant une ouverture de 8 mètres de largeur pouvant être traversée à pied. Les murs d'eau resteront séparés jusqu'à ce que l'Enchanteur annule les effets du sort (ce qui peut être fait à n'importe quel moment) ou jusqu'à ce qu'il s'en éloigne de plus de 48 mètres.

Les créatures, prises dans une trouée se refermant, doivent effectuer un Test d'Initiative ou être entraînées par le courant 1D6 x 10 mètres plus bas, en subissant 1D4 Points de Blessures dus aux successions de coups et de chocs (modifiés par l'Endurance mais pas par l'armure). Le personnage portant une armure en métal ou dans l'incapacité de nager, commencera alors à se noyer (Voir Déplacement ‑ Le milieu aquatique).

INVASION DE POUX

Ludmilla la Blanche du Stirland a établi ce sors pour répondre au problè​me posé par l'immobilisation d'un groupe d'assaillants sans avoir à les bles​ser ou à les tuer. II paraît que la Foi Antique compte depuis plusieurs siècles un sort similaire, mais ce fait n'a jamais été officiellement confirmé.

Source : Le Premier Compagnon

Points de Magie: Voir ci-dessous

Portée: 24 mètres

Durée : 1 D3 tours

Composants : Une fiole de sang où trempe un morceau de peau séchée.

Ce sort affecte un individu ou un groupe qui se trouve dans le champ de vision de l'enchanteur et à moins de 24 mètres. Cette variante modeste du sort de Magie Elémentale Évocation d'une Nuée fait que les cibles se retrouvent couvertes de poux: Elles souffrent alors de démangeaisons effroyables et subissent une pénalité égale à (100‑FM)/2 pour tous leurs ​tests pendant toute la durée du sort. Ceux qui échoueront à un Test de FM se débarrasseront immédiatement de leur armure et se gratteront frénéti​quement ; ils seront considérés comme des cibles inertes pendant la durée du sort.

Lancé sur un seul individu, ce sort coûte 2 Points de Magie ; sur un groupe, il coûte 4 Points de Magie, mais il affecte toutes les personnes du groupe, qu'elles soient amies ou ennemies.

Contrôle d'un Éclair

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : 48 mètres
Durée : Instantanée
Composants : Un petit paratonnerre
Ce sort est uniquement lancé pendant un orage et permet au sorcier d'envoyer un éclair sur un individu ou un objet se trouvant en extérieur. L'éclair touche automatiquement la cible qui encaisse 1D10 Blessures de F 7, ignorant les armures non magiques. Les victimes peuvent tenter de réduire les dommages de moitié grâce à un test d'Initiative.
Coup de Soleil

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie: 4

Portée : 24 mètres

Durée : Instantanée
Composants : Une poignée de graines de tournesol
Ce sort est uniquement lancé de jour, par un temps ensoleillé. La chaleur du soleil, concentrée sur un individu ou sur un groupe, inflige instantanément de violents coups de soleil sur toutes les parties du corps exposées et fait chauffer les armures jusqu'à un niveau insupportable. Les victimes sont aveuglées pendant 1 round en raison de l'éclat soudain, elles encaissent 1D2 points de Blessures par brûlure de la peau et passent les deux rounds suivants à enlever toutes les pièces d'armure brûlantes pour ne pas perdre encore 1D4 points de Blessures. Pendant ce temps, elles constituent des cibles inertes.

Invasion de Poux

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: Voir ci dessous 
Portée : 24 mètres

Durée : 1D3 tours

Composants : Une fiole de sang contenant de la peau séchée

Ce sort est lancé sur un individu ou un groupe se trouvant dans le champ de vision de l'enchanteur et à 24 mètres maximum. Cette modeste variante du sort élémental de niveau 4 Évocation d'une Nuée provoque une invasion de poux sur les cibles. Celles ci commencent à souffrir de démangeaisons insupportables et sont soumis à un test de FM. En cas d'échec, elles se débarrassent immédiatement de leurs armures et se grattent frénétiquement, constituant des cibles inertes pour la durée du sort. Ceux qui réussissent subissent une pénalité de -20 à tous leurs tests jusqu'à la fin du sort. Les poux disparaissent à ce moment-là. 

Quant le sorcier ne vise qu'une personne, le sort lui coûte 2 PM. S'il le destine à un groupe, cela lui coûte 4 PM et affecte automatiquement l'intégralité du groupe, amis comme ennemis.
Soins des Végétaux

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 3

Portée : 48 mètres

Durée : Instantané

Composants : Un petit sac de crottin de cheval

Ce soir soigne un carré de végétation, de 12 mètres de côté, souffrant de sécheresse, d'empoisonnement, de maladie, du sort Végétation Flétrie, etc., en 3D6 minutes. Il ne traite toutefois que les effets du problème, et si l'on n'élimine pas la cause, la végétation recommence à se flétrir le lendemain. Il chasse aussi les parasites des plantes et guérit les maladies des moissons. Il fonctionne en dehors de l'environnement et de la saison habituelle de croissance, mais ne permet pas de faire apparaître de nouvelles pousses sur des plantes déjà mortes.
Terrain Verglacé

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : 24 mètres

Durée : 1D6 tours

Composants : Une goutte d'eau

Ce sort est lancé sur un terrain de 12 mètres de côté, qu'il couvre d'une fine couche de glace et transforme en terrain difficile. Ceux qui échouent à un test d'I en passant dessus glissent et tombent. Ils doivent alors réussir un test de Dex ou lâcher ce qu'ils tenaient; au round suivant, ils peuvent juste se remettre debout et constituent pendant ce temps des cibles inertes. Toute la végétation de la surface affectée se flétrit comme sous l'effet d'une forte gelée.
NIVEAU 3

AIR FETIDE

Source : WJRF

Points de Magie : 8

Portée : 48 mètres

Durée : 2D6 Rounds

Composants : Un œuf pourri

L'Enchanteur peut créer une poche d'air fétide jusqu'à 12 mètres de rayon, centrée n'importe où dans les 48 mètres autour de lui. Toutes les créatures se trouvant dans cette zone, devront réussir un Test contre le Poison chaque Round ou subir les effets d'une dose de la Toxine la plus efficace contre elles (voir les Poisons). En d'autres termes, l'air fétide aura les effets de toutes les Toxines connues et fonctionnera sur toutes les créatures non​-magiques avec la même efficacité que le venin d'araignée.

Les sorts comme Tempête de Poussière et Rafale de Vent dissiperont la poche d'air vicié ; sinon elle durera 2D6 Rounds ou jusqu'à ce que l'Enchanteur l'annule.

CONJURATION D'UN ELEMENTAL (Bannissement Elémentaire Mineur)

Source : WJRF

Points de Magie : 10 

Portée : 24 mètres 

Durée : Instantanée 

Composants : De l'eau pour un Elémental de Feu ; du soufre pour celui de l'Eau ; une petite pierre pour celui de l'Air ; ou un cerf-volant pour celui de la Terre.

Ce sort permet à l'Enchanteur de bannir un Elémental situé à moins de 24 mètres de lui. L'Elémental devra effectuer un Test de Volonté afin d'en éviter les effets. S'il échoue, il sera instantanément dissipé.

CREATION DE SABLES MOUVANTS

Source : WJRF

Points de Magie : 9 

Portée : 48 mètres 

Durée : 1 heure par niveau 

Composants : Un oeil de Pieuvre des marais

L'Enchanteur peut créer une aire de sables mouvants d'un rayon de 6 mètres, n'importe où jusqu'à 48 mètres de lui. Ces sables mouvants peuvent être matérialisés sous un groupe d'individus, si cela est souhaité. La zone compte comme un terrain difficile double (Voir le Déplacement), réduisant l'Allure de 75%. De plus, les personnages auront une chance d'être engloutis et tués et devront réussir un Test d'Initiative pour éviter cela. Les victimes qui échouent à leur Test seront entraînées au fond et suffoqueront en un nombre de Rounds égal à leur Endurance. Les créatures qui n'ont pas besoin de respirer, comme les Mort-vivants, seront retenues sous le sol et dans l'incapacité de bouger. Les sables mouvants durent 1 heure par niveau de l'Enchanteur ou jusqu'à ce qu'ils soient dissipés.

ECRAN DE FLAMMES

Source : WJRF

Points de Magie : 8 par Round

Portée : Voir ci-dessous

Durée : 1 Round ou plus

Composants : Un ruban enflammé

Les Elémentalistes voyageant à pied peuvent utiliser ce sort pour étendre un mur de feu derrière eux lorsqu'ils avancent. La nappe de feu fera 2 mètres de large et suivra la trajectoire de l'Enchanteur durant le prochain Round de combat. Au début du Round suivant, celle-ci s'éteindra à moins que le personnage ne dépense encore des Points de Magie. Toutes les créatures prises dans la traînée ou essayant de la traverser subiront comme à la normale des dommages du feu (lD4 points de dommages, 2D4 sur les cibles inflammables). Les flammes seront suffisamment hautes pour affecter des créatures volant à dix mètres ou moins au dessus du sol.

EFFONDREMENT

Source : WJRF

Points de Magie : 9

Portée : Toucher

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Une mâchoire de Troll

Après avoir incanté ce sort, le personnage est capable de briser de la roche à mains nues ou d'affecter des constructions en pierres ou en briques, des statues, etc., de la manière suivante. Une statue peut être détruite par un simple toucher, alors que chaque toucher infligera 1D6 points de dommage, sur une section de mur de 8 mètres de long, sans tenir compte de sa Résistance (Voir Destruction de constructions). Le sort sera actif pendant une heure par niveau de l'Enchanteur ou jusqu'à ce qu'il lance un autre sort.

ETHERALITE

Source : WJRF

Points de Magie : 7 

Portée : Personnel 

Durée : Jusqu'à annulation 

Composants : Un morceau de gaze 

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour entrer dans un état éthéré. Dans l'Ether, il ne pourra pas utiliser la Magie, la Compétence de Méditation, combattre ou utiliser des armes de distance. Cependant, il pourra se déplacer au travers d'objets solides (comme les murs) ou traverser des obstacles ou des terrains difficiles, y compris l'eau, sans pénalité. Un personnage éthéré peut aussi se rendre invisible ou visible à volonté. L'Enchanteur pourra rester dans l'Ether aussi longtemps qu'il le désire. Ses vêtements et ses possessions du moment deviendront aussi éthérés mais pas les autres créatures ‑ y compris celles touchées ou cachées secrètement dans une des poches de l'Elémentaliste !

SOUFFLE DE FEU

Source : WJRF

Points de Magie : 10 

Portée : 24 mètres

Durée : 3 Souffles ou un jour

Composants : Une langue de Dragon

L'Enchanteur gagne la capacité de "cracher" du feu, trois fois durant le reste de la journée. Chaque Souffle enflammé peut atteindre un Groupe ou un personnage situé à moins de 24 mètres de lui ‑ en tenant compte des règles normales d'aire d'effet. Le souffle est un cône (voir le Bestiaire ‑ les Dragons) de 24 mètres de long et de 4 mètres de large dans son plus grand diamètre. Toutes les cibles situées dans cette zone seront touchées automatiquement et subiront 2D4 points de dégâts avec une Force de 4. Les cibles inflammables prendront des dommages supplémentaires (Voir le Feu).

TEMPETE DE POUSSIERE

Source : WJRF

Points de Magie : 5 

Portée : 24 mètres 

Durée : 1 heure 

Composants : Le hochet d'un Serpent à sonnette Géant

Ce sort permet à l'Enchanteur de créer une tempête de poussière d'un rayon de 6 mètres, centrée n'importe où dans les 24 mètres autour de lui. Elle pourra être déplacée par lui, par exemple sur des créatures et ne sera pas ralentie par la difficulté du terrain.

La Tempête ne causera pas de dommages pendant le Round où elle a été créée. Durant les Rounds suivants, elle pourra être déplacée de 12 mètres dans la direction désirée par le personnage et toutes les créatures prises dans la zone seront affectées. Une Tempête de Poussière cause 1D6 Points de dommages avec une Force de 2, en tenant compte des modificateurs habituels d'Endurance et d'armure (uniquement les protections corporelles et pas les boucliers). Les victimes ne pourront pas effectuer de Test de Contre-Magie pour en éviter les effets.

La Tempête dure une heure, mais pourra être dissipée avant si cela est souhaité.

MUR D'EAU (Adolphus et Hanz Burtzeinechers)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 8+2 pour chaque Tour supplémentaire 

Portée: 12 mètres

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Une goutte d'eau prélevée sur un élémental de taille 5 ou plus.

Ce sort crée un mur d'eau à une distance maximale de 12 mètres de l'enchanteur. Celui-ci peut le modeler de façon à obtenir la forme désirée avec une longueur maximum de 6 mètres pour une hauteur de 4 mètres. L'avantage de ce mur est qu'il peut arrêter les "Boules de Feu" et les effets magiques ou non basés sur le feu ainsi que de ralentir et dévier les projectiles de taille inférieur ou égale à une flèche. Un projectile est dévié dans 80% des cas, sa force d'impact est divisée par deux. Le mur d'eau peut être franchi par n'importe quelle personne et un malus de 10% est appliqué au combat à travers ce mur d'eau. Une fois formé, il ne peut être déplacé et l'enchanteur ne peut plus incanter d'autres sorts tant que le mur est en place.

Appel de l'Éclair

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée : Personnel

Durée : Instantané

Composants : Un paratonnerre

Ce sort très dangereux est uniquement lancé pendant un orage. Le sorcier est en extérieur et tient un paratonnerre au dessus de sa tête pendant l'incantation. Il est ensuite soumis à un test de contre-magie, sans pouvoir améliorer ses chances en investissant des PM supplémentaires. Sur une réussite, ses PM sont ramenés à son niveau de pouvoir, puis temporairement doublés. Ces points supplémentaires sont conservés jusqu'à utilisation, et ne peuvent pas être récupérés en dormant, par la méditation ou un quelconque moyen autre que ce sort; le niveau de pouvoir n'augmente pas. Si l'élémentaliste échoue au test de contre-magie, les 10 PM dépensés lors de l'incantation sont perdus, et il subit les effets du sort Contrôle d'un Éclair (p. 212).

ASSERVIR UN ELEMENTAL (rituel)

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée: Voir ci dessous

Durée : Voir ci dessous

Composants : Voir ci-dessous
Ce sort permet aux élémentalistes de créer un familier, en utilisant l'élément que le sorcier veut asservir sous cette forme. Ce n'est pas un rituel que l'on peut apprendre; il doit être exécuté en se référant au parchemin ou au livre adéquat. Les Points d'Expérience sont payés à la première utilisation, comme si le sort venait d'être appris. Il peut ensuite être lancé (à condition de disposer du grimoire ou du parchemin) sans autre dépense de PE.

Pour fabriquer un familier, le sorcier rassemble les matériaux nécessaires et les étale sur le sol, à l'extérieur, en leur donnant la forme approximative qu'il veut obtenir, sans dépasser 30 centimètres de large ou de long. La forme définitive sera définie quand l'esprit évoqué animera ces objets. Voici quelques idées sur les types de matériau les plus appropriés:

Terre : De la roche taillée dans un affleurement ou une strate profonde du sous-sol par le sorcier qui va j lancer le sort.

Air : Des pierres ramassées au sommet d'une montagne d'au moins 900 mètres d'altitude par celui qui va lancer le sort.

Feu : De la lave refroidie d'un volcan en activité ou du charbon ramassé au fond d'une mine par celui qui va lancer le sort.

Eau : Des pierres ramassées dans le lit d'un cours d'eau d'au moins 6 mètres de profondeur par celui qui va lancer le sort.

La construction est réalisée près de l'élément voulu - en sous sol pour la terre, dans un endroit venteux pour l'air, près d'un feu de bois pour le feu, près d'un cours d'eau pour l'eau. L'élémentaliste reste là pendant 3 jours, pour communier avec les éléments et méditer sur le familier qu'il veut créer. Pendant ce temps, il ne doit pas manger et ne peut boire que de l'eau. Chaque jour, le joueur fait un test de FM pour s'assurer que son personnage est suffisamment concentré sur sa méditation. Un échec l'oblige à y consacrer 1 jour supplémentaire. Si la marge d'échec est supérieure ou égale à 30, le processus échoue et il faut tout recommencer à zéro. Si le sorcier s'interrompt pendant la phase de construction, quelle qu'en soit la raison, il doit aussi tout recommencer en changeant les matériaux.

À la fin de la méditation, le sorcier consacre toute une journée (16 heures) à exécuter le sort qui donnera vie au familier; il ne peut rien faire d'autre, hormis se reposer 5 minutes toutes les heures. Pour lancer le sort, le sorcier psalmodie les mots nécessaires, tout en exécutant un ensemble de gestes et de danses cérémonielles autour du familier. Toute interruption à ce stade anéantit le processus entier et le sorcier doit jeter tous les matériaux et recommencer depuis le début.

À la fin de la méditation, un Élémental est attiré dans le réceptacle que le sorcier vient de réaliser. Un élémentaliste simple peut évoquer toutes sortes d'élémentaux, mais s'il est spécialisé, il en appellera automatiquement un de son élément de prédilection. Le familier s'assied, regarde autour de lui et découvre son maître potentiel. À ce moment là, le maître de jeu fait un test de Soc pour le sorcier, mais sans révéler le résultat au joueur. En fonction du résultat, les effets sont les suivants:

Réussite : Le familier s'avance, touche la main du sorcier  et devient son ami pour la vie.

Échec : Le familier se montre nerveux. Il est soumis à un test de CI; s'il réussit, il va à contrecoeur vers le sorcier qui fait un autre test de Soc. Sur un échec du test de CI ou du second test de Soc, le familier s'enfuit et quand il arrive à plus de 10 mètres du sorcier, il retourne à son élément d'origine et se désagrège - tout le rituel est à recommencer avec de nouveaux matériaux.

99 ou 00 : Échec catastrophique; le sorcier ne s'en rend pas compte. Le familier est animé par un démon mineur du Chaos; il semble amical, mais a ses propres projets. Ses actions sont toujours nuisibles et il fait généralement tout son possible pour que capotent les activités du sorcier, tout en paraissant l'aider.

Chute

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 8

Portée : 48 mètres

Durée : 3 rounds

Composants : Un projectile de feu d'artifice

Ce sort est lancé sur un individu se trouvant à 48 mètres maximum du sorcier, mais ils doivent être tous les deux à l'extérieur. Dès la fin de l'incantation, la victime est projetée à 20 mètres de hauteur. Elle reste suspendue en l'air pendant quelques secondes et plonge vers le sol au troisième round. À l'impact, elle encaisse 20-1D6 points de Blessures, indépendamment de l'armure. (Un personnage avant la compétence Acrobatie peut augmenter de 2 points le résultat du jet de 1D6; voir WJRF p. 75). Si la victime dispose d'un quelconque sort de vol, elle peut le lancer pendant le deuxième round, pendant qu'elle est en l'air, à condition de réussir un test de peur.

Le MJ peut décider que la victime atterrit sur un de ses compagnons si elle se tenait à côté d'eux au moment de son envol, à moins que celui ci ne réussisse un test d'I. Si un personnage tente de rattraper la victime pour amortir sa chute, les dommages sont calculés une fois et répartis équitablement entre les deux individus. S'il ne tente pas de la rattraper ou de s'écarter de son chemin et qu'elle atterrit sur lui, les dommages sont calculés une fois et les deux individus les subissent dans leur intégralité.

Zone de Climat Tempéré

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5

Portée : 6 mètres, centrés sur le sorcier

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un petit dôme de verre

Ce sort crée une zone de 6 mètres de diamètre, centrée sur le sorcier, dans laquelle les conditions climatiques difficiles n'ont aucun effet. Peu importe qu'il fasse froid ou chaud, qu'il pleuve ou qu'il vente à l'extérieur, dans l'aire d'effet, la température est agréable, l'air est sec et immobile. Les occupants sont protégés des coups de soleil, même sous un soleil de plomb. Le sort protège aussi des conditions climatiques artificielles, par exemple des effets de Coup de Soleil ou de Rafale de Vent, mais il n'est d'aucun secours contre les effets indirects, comme les torrents, les chutes de branches, les éclairs, etc. Si ce sort chevauche un autre sort de zone, tous deux sont instantanément annulés.
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ANIMATION DES EAUX

Source : WJRF

Points de Magie : 16

Portée : 48 mètres

Durée : 1 heure

Composants : Un plan d'eau d'au moins 12 mètres de diamètre

En utilisant ce sort, l'Enchanteur peut animer un plan d'eau situé à moins de 48 mètres de lui. La zone maximum pouvant être affectée correspond à un cercle de 6 mètres de rayon, mais peut être aussi une partie d'étendues d'eau plus grandes telles qu'une rivière ou un lac, dont la grande masse ne sera pas affecté.

L'eau ainsi animée se manifestera sous la forme de 12 pseudopodes de 24 mètres de long avec lesquels elle pourra effectuer 12 Attaques. Les attaques auront une Force de 6 et un CC de 73%; l'armure n'aura aucun effet sur les dommages reçus, bien que les créatures ayant la faculté de respirer sous l'eau réduiront les dommages de 3 Points. Les victimes ne pourront pas Blesser les pseudopodes à moins qu'elles ne disposent d'armes magiques. Un coup qui inflige 4 Points de dommages ou plus suffira à détruire un pseudopode. Le Profil complet de l'eau animée est le suivant

M CC CT  F  E      B     I    A  Dex Cd Int CI FM Soc

0  73    0   6   6  12x4  60 12   0      0   0   0   0    0

Les Elémentalistes doivent être placés à moins de 48 mètres de l'eau et ne peuvent pas faire autre chose que de marcher à pas lents. Si l'Enchanteur se met hors de portée ou est interrompu, le sort prendra fin immédiatement. Autrement, le sort dure une heure ou jusqu'à ce que l'Enchanteur l'annule.

CONJURATION D'ELEMENTAUX (Bannissement Elémentaire majeur)

Source : WJRF

Points de Magie : 24 

Portée : 48 mètres 

Durée : Instantanée 

Composants : De l'eau pour un Elémental de Feu ; du soufre pour celui de l'Eau ; une petite pierre pour celui de l'Air ; ou un cerf-volant pour celui de la Terre.

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour dissiper tous les Elémentaux situés à moins de 48 mètres de lui. Les créatures pourront effectuer un Test de Volonté afin d'en éviter les effets.

DESTRUCTION DES MURS

Source : WJRF

Points de Magie : 16 

Portée : 24 mètres 

Durée : Instantanée 

Composants : La glande thyroïde d'un Géant

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour provoquer l'effondrement de toutes les sections de constructions situées à 24 mètres à la ronde. Les créatures, se trouvant à l'intérieur ou sur les constructions, recevront 1D6 + 3 points de dégâts avec les modificateurs normaux d'Endurance et d'armure (protégeant la Tête et le Tronc uniquement).

EVOCATION D'UN ELEMENTAL

Source : WJRF

Points de Magie : 18 par heure

Portée : Non applicable

Durée : 1 heure ou plus

Composants : Voir ci-dessous

Ce sort évoquera un Elémental de l'eau, de l'air, du feu ou de la terre qui apparaîtra dans les 6 mètres autour de l'Enchanteur. Celui-ci devra essayer de contrôler la créature en effectuant un Test de Volonté. S'il est réussi, l'Elémental obéira à tous les ordres simples donnés par l'Elémentaliste. Dans le cas contraire, il se comportera de manière aléatoire (Voir !'Evocation d'Elémentaux ‑ en tête de ce chapitre).

Si l'Enchanteur est tué, l'Elémental sera détruit instantanément. Sinon, il restera pendant une heure, pour une dépense de 18 Points de Magie. L'Evocateur pourra l'empêcher de disparaître à la fin de cette période, en dépensant 18 Points supplémentaires par heure.

Les Ingrédients requis dépendent du type d'Elémental évoqué :

Air ‑ L'aile d'un Griffon 

Terre ‑ Les griffes d'un Basilic 

Feu ‑ Le cœur d'un Dragon 

Eau ‑ Une Amibe quelconque

HAIE D'EPINES

Source : WJRF

Points de Magie : 14

Portée : 48 mètres

Durée : 6 heures

Composants : La queue d'une Manticore

Ce sort permet à l'Enchanteur de créer une haie d'épines n'importe où à moins de 48 mètres de lui. La Haie jaillira instantanément du sol, comblant une zone dénudée de 2 x 24 mètres ou un cercle de 6 mètres de rayon. Elle peut pousser devant, autour et même au dessus des créatures, au gré de l'Enchanteur. La Haie est faite d'épines magiques qui poussent rapidement et qui peuvent facilement emprisonner et tuer ceux qu'elles touchent. Chaque créature prise dans l'aire d'épines recevra 3D6 points de dommages avec une Force de 5, modifiés par l'Endurance et les protections de Jambes uniquement. De plus, le déplacement sera réduit à un maximum de 2 mètres par Round.

Une fois créée, la haie ne pourra pas être dissipée. Elle est inflammable et compte comme une simple Section pouvant subir 15 Points de dommages (Voir Destruction de constructions).

EVOCATION D'UNE NUEE (Conjuration d'une nuée)

Source : WJRF

Points de Magie : 12 par heure

Portée : Non applicable

Durée : 1 heure ou plus

Composants : Deux des créatures devant être évoquées

Ce sort permet à l'Enchanteur de commander des créatures de la nature. II pourra évoquer une nuée de n'importe quels coléoptères, serpents et lézards, araignées, rats, grenouilles et crapauds, fourmis, tiques, scorpions ou chauves-souris (Voir le Bestiaire ‑ Les Nuées). La Nuée apparaîtra à moins de 6 mètres de l'Enchanteur et obéira à des injonctions simples.

Elle restera pendant une heure mais cette période pourra être étendue en dépensant 12 Points de Magie par heure supplémentaire.

EVOCATION D'UNE HORDE D'ELEMENTAUX (Conjuration Elémentaire Multiple)

Source : WJRF

Points de Magie : 30 par heure

Portée : Non applicable

Durée : 1 heure ou plus

Composants : Voir Evocation d'un Elémental

Le personnage peut utiliser ce sort pour évoquer un groupe d'Elémentaux de  la terre, de l'eau, de l'air ou du feu. L'Elémentaliste ne pourra évoquer qu'un seul type de créatures à la fois. 1D3 + I créatures du type désiré apparaîtront en groupe à moins de 6 mètres de l'Evocateur qui pourra alors tenter de les contrôler une par une, en effectuant un Test de Volonté. S'il est réussi, l'Elémental obéira à n'importe quel ordre venant de l'Enchanteur ; autrement, il se comportera de façon totalement aléatoire (Voir l'Evocation d'Elémentaux). L'Elémentaliste pourra aussi bien se trouver dans une situation où certains Elémentaux seront contrôlés et d'autres pas.

TUNNEL

Source : WJRF

Points de Magie : 18 par Tour

Portée : Non applicable

Durée : 1 Tour ou plus

Composants : Un estomac de Troll

Ce sort permet à l'Enchanteur de creuser un passage dans le sol ou à travers les murs, sans pour cela avoir besoin d'outils. Le tunnel ainsi créé est magiquement stabilisé et ne s'écroulera pas, ni ne causera de dommage aux constructions. L'Enchanteur pourra même, en utilisant ce sort, creuser dans du sable mou ou de la boue, ou se déplacer au travers de la roche solide et ceci sans que son Allure soit altérée. Il crée un passage suffisamment large pour une seule personne. Les autres personnages pourront emprunter ce passage, mais en formant une colonne derrière l'Elémentaliste. Une fois le tunnel formé, l'Enchanteur pourra l'annuler à tout moment ‑ tuant instantanément toute créature se trouvant à l'intérieur.

TORNADE

Points de Magie: 16/heure 

Portée: jusqu'à 500 m 

Durée : 1 heure ou plus 

Composants: une pincée de poussière une larme d'Elémentaire de l'air

Ce sort très puissant permet de créer une tornade de grande ampleur, difficile​ment contrôlable. Durant un nombre de tours égal à son niveau, le sorcier peut cependant contrôler la tornade, ensuite elle se déplacera aléatoirement de 5d10 x 10 mètres par tour.

Toute créature prise dans la tornade doit réussir un test d'Initiative à chaque tour pour ne pas encaisser 1D10 points de Blessure dus aux projections de pierres. Les créatures ailées doivent réussir un test d'Initiative pour rester en l'air sous peine de s'écraser violemment au sol, et d'encaisser ainsi les dégâts dus à la chute. Les bâtiments encaissent automatiquement 1D10 points de Blessure.

CERCLE THAUMATURGIQUE (Heronimus Alleiner "Le Très Haut")

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 20 

Portée: Personnel

Durée : 1 D 10 + 4 rounds

Composants : Une statue en or représentant les éléments.

Ce sort permet à l'enchanteur de créer autour de lui une protection personnelle liée à un des quatre éléments:

Terre: Le sol se soulève autour de l'enchanteur et des morceaux de terres et de pierres arrachées du sol ou apparaissant spontanément, se mettent à tournoyer autour de lui, formant une sphère de 3 mètres de diamètre. Les adversaires ont un malus de 20% à leur CT. De plus, s'ils tentent de rentrer dans le cercle, ils subissent 1D3 coups de Force 3 (l'armure n'offre aucune protection) par round.

Eau: Le sorcier est entouré d'une trombe d'eau venue de nulle part, qui le rend invulnérable aux projectiles normaux, aux armes contondantes et aux dégâts dûs au fou. L'adversaire subit un malus de 10% en CC et reçoit 1D3 attaques par des pseudopodes causant 1 D3+1 points de dégâts (sans compter l'armure) chacun, par Round.

Feu: Des longues langues de flammes apparaissent et se mettent à tournoyer autour de l'élémentaliste qui devient invulnérable au feu et les armes en bois sont automatiquement détruites (Sauf magiques). De plus, toute personne entrant en contact avec les flammes subit les dégâts du feu et doit réussir un test d'E chaque Round, au combat rapproché, pour ne pas reculer à cause de la chaleur

Air: Un tourbillon de vent apparaît autour de l'enchanteur et le rend invulnérable aux projectiles non magiques. La CC des assaillants potentiels est réduite de 20% et doivent faire un test de FX5 pour pouvoir s'avancer, chaque round.

Note : L'élémentaliste ne doit pas sortir de son cercle ni se déplacer pendant la durée du sort.

ANIMATION DES FLAMMES (Johannes Flammenwerfer)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 16 

Portée : 48 mètres 

Durée : 1 heure 

Composants : Un feu bien alimenté 

Ce sort permet à l'enchanteur d'animer le foyer d'une cheminée, un brasier ou un incendie sur une zone maximum de 6 mètres de rayon. Les flammes ainsi contrôlées se manifesteront sous la forme de 1 à 12 longues langues de feu de 24 mètres de long suivant la taille du feu constituant le composant. Les attaques auront une force de 3 et un CC de 73%. L'armure n'aura aucun effet sur les dommages reçus et les victimes ne pourront pas blesser les flammes qui disposent chacune de 4 points (le f3, à moins qu'elles tic disposent d'armes magiques. Le profil complet du feu animé est le suivant:

M  CC  CT  F  E     B      I       A      Dex  Cd  lnt  Cl  FM  Soc

 0   73    0   3*  6 12X4  60  1 à 12    0     0    0     0    0    0

*+1D4 de Force dus au feu.

TELEKINESIE (Magie Rare)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 + I par Round 

Portée: 12 mètres Durée: Instantanée 

Composants: Un extrait d'élémental d'air

Ce sort permet à l'enchanteur de soulever, à plusieurs mètres au dessus du sol, un objet non fixé de plus de 10 Points d'Encombrement ou une créature qui peut être relativement lourde. Ce sort est une version plus puissante du sortilège de Magie Elémentaire de niveau 2 "Déplacement d'Objet". Mais il a une toute autre utilité.

Un objet soulevé ne peut en aucun cas servir de projectile ou être projeté grâce à ce sort qui permet pourtant de déplacer lentement la cible latéralement (M:2 mètres par Round). L'objet une fois dans les airs peut être "lâché mentalement" et subir les conséquences d'une chute (Cf. WJRF page 75).

Pour chaque tranche de 100 ARME LAME
+1 PM

Pour chaque mètre au dessus du sol 
+l PM

Note: Un humain représente 1000 ARME d'Eric, environ en moyenne, avec son équipement. Le calcul de l'encombrement d'une créature est très simple (Cf. : WJRF p.75).
EVEIL D'UN VOLCAN (Magie Rare)
Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 30

Portée: A vue

Durée: Instantanée

Composants: De la pierre ponce

Ce sort qui peut être très dévastateur permet à l'enchanteur de réveiller n'importe quel volcan en sommeil. Une fois incanté, une pluie de braises s'abat sur un rayon de 1000 mètres autour du volcan, mettant le feu aux habitations éventuelles, effrayant les bêles et les créatures ayant une intelligence de 14 ou moins (Test de Peur). Les animaux qui ont un personnage sur le dos peuvent faire un test sous le Cd de leur maître. En cas d'échec, considérez qu'il chute. Après les premières heures, un nuage de poussière glissera lentement jusqu'au pied du volcan (Cf: "Air Fétide" dans WJRF), précédant de quelques minutes la coulée de lave (1D10 de F:8 + 1D8). Le volcan restera éveillé 1D6 jours ou jusqu'à ce que le MJ le décide.

Note: Entre parenthèses sont indiqués les dégâts provoqués par les calamités, sur les êtres ou les choses chaque Round, avec les dommages supplémentaires que subissent les cibles inflammables.

EVOCATION D'UN HAUT ELEMENTAL (Conjuration d'un Haut Elémental)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 20 par heure 

Portée: Non applicable 

Durée: 1 heure ou plus 

Composants: Voir ci-dessous.

Ce sort permet à l'enchanteur d'évoquer 1 haut élémental de taille 10. Il apparaîtra dans un rayon de 6 mètres de l'évocateur qui pourra alors tenter de le contrôler en effectuant un test de volonté à ‑20%. Si le test échoue, il devra déterminer la réaction de cet élémental en ajoutant +1 au résultat du dé (Cf: WJRF page 166). Un haut élémental provient de la combinaison, de 2 éléments qui ne sont pas opposés (Feu/Eau et Terre/Air). Les ingrédients requis dépendent du type d'Elémental évoqué:

De Terre et de Feu: Une griffe de dragon sans ailes et cracheur de feu. Cet élémental est fait de roche en fusion. Toute créature se trouvant dans un rayon de 10 mètres doit réussir un test d'E à chaque Tour de jeu ou perdre 1 point de B dû à la température très élevée. Toutes les matières non magiques sont détruites au contact plus ou moins prolongé. Tout objet magique aura 1 % de risque cumulatif par Round d'être détruit par contact avec la lave qui entraîne 1D10 de Force 3 de dégâts supplémentaires. Il peut lancer le sort INCENDIE une fois par Round.

De l'erre et d'Eau: Une griffe de dragon tortue. Cet élémental est fait de boue. L'air dans un rayon de 10 mètres est saturé d'humidité. Toute tentative pour mettre le feu quelque part (sauf magiquement) est un échec Il peut disparaître à tout moment dans le sol et réapparaître à 10 mètres de là. Il régénère 1D10+4 points de Blessure par Round. Il peut enfin lancer le sort SABLES MOUVANT une fois par Round.

D'Air et de Feu: Un cœur de dragon ailé cracheur de feu. Cet élémental est un tourbillon de feu. L'air dans un rayon de 10 mètres est plein de turbulences. Pour l'attaquer, il faut réussir un jet de F fois 5 (à cause du vent) et l'attaquant subit automatiquement les dégâts dus au Feu. Il faut aussi réussir un test d'E ou subir une pénalité de 20% à sa CC et à son Initiative. Il peut voler. Il peut lancer le sort ANIMATION DES FLAMMES une fois par Round.

D'Air et d'Eau: Un cœur de dragon ailé nordique. Cet élémental se présente sous la forme d'un tourbillon de glace. Toute créature vivante se trouvant dans un rayon de 10 mètres doit réussir un test d'E chaque tour de jeu ou perdre 1 point de B dû à la température très basse. Chaque contact avec l'élémental entraîne des dégâts supplémentaires dus au froid (ID3). II peut voler. Il peul lancer le sort AVERSE DE GRELE une fois par Round.

Note générale: Un haut élémental contrôle tout élémental qui n'est pas déjà contrôlé et peut lui-même absorber des points de Blessure à ceux qu'il contrôle. Un élémental n'attaquera jamais un haut élémental. Le sort d'évocation d'une horde de Hauts Elémentaux existerait mais celui-ci est probablement très dangereux vu la difficulté qu'un élémentaliste a à contrôler ces créatures. Un haut élémental n'est pas subdivisible sinon en 2 élémentaux de taille 5 aillant chacun comme élément celui qu'il complète (exemple: Un de Terre et un de Feu).

FISSURE

Points de Magie: 25

Portée: 50 m

Durée: La fissure reste telle qu'elle est après l'exécution du sort

Composant: Un pic de fer

Une fissure s'ouvre devant l'élémentaliste. Tout PJ ou créature se trouvant à l'endroit de la fissure devra faire un test d'I. En cas d'échec, la cible tombe dans la fissure et ne reparaîtra jamais.

TEMPETE

Points de Magie: 11

Portée: 20 mètres

Durée: 1 round

Composant: 1 plume d'aigle

L'élémentaliste génère une tempête devant lui qui pousse tout objet ou toute créature à 10 mètres. Les points infligés sont ceux qui s'ensuivent d’une chute de 3 mètres

CHANGEMENT DE CLIMAT (rituel)

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 16

Portée: Personnel, 16 kilomètres de diamètre

Durée : 24 heures

Composants : Une petite girouette en or

Ce rituel modifie le climat d'une zone de 16 km de diamètre, centrée sur le sorcier. Il ne change pas totalement le temps, mais permet de le décaler de 2 crans dans le tableau ci dessous, et de passer par exemple de nuageux à pluie légère, et vice versa. Il permet aussi de déplacer l'orientation du vent. Il peut être lancé plusieurs fois pour transformer radicalement les circonstances météorologiques. Les effets de chaque rituel apparaissent progressivement en 1 heure, et quand tous ont cessé d'agir, le temps retourne lentement à ce qui est "normal" pour cette région, au rythme d'un cran par heure.

	
1 
Soleil
	5 
Pluie légère

	
2 
Soleil et nuages
	6 
Pluie

	
3 
Nuageux
	7 
Pluie battante

	
4 
Averses
	8 
Tempête (40%  de chances de neige en hiver ou au printemps)


Le maître de jeu détermine la direction du vent en fonction de ce que sont censés être les vents dominants dans la partie du Vieux Monde où se déroule sa campagne, ou en lançant 1D8 et en consultant la table suivante :

1  nord
  2  nord-est

3  est
    4  sud-est
5  sud
  6  sud-ouest
7  ouest
    8  nord-ouest
Création de Végétation

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée : 48 mètres

Durée : Indéfini / 1D6 heures (voir ci dessous)

Composants : Un petit sac de crottin de Pégase

Ce sort fait pousser une végétation touffue sur une surface de 12 mètres de diamètre. S'il y a des graines dans le sol, elles germent et se développent jusqu'à atteindre leur pleine maturité en 1D6 rounds. Elles s'enchevêtrent avec ceux qui se trouvent dans l'aire d'effet, et les soulèvent parfois même sur un lit de verdure. Les plantes qui apparaissent sont d'un type naturel pour la zone concernée. Un champ vide verra pousser des plantes agricoles si l'on sème les graines appropriées, ou de la mauvaise herbe dans le cas contraire; sur une surface non cultivée, ce seront probablement des graminées et des buissons.

Quand les plantes ont atteint leur maturité, elles se comportent naturellement. Les fleurs meurent rapidement si l'on est en hiver, les arbres à feuillage caduc perdent toute végétation en quelques jours si c'est l'automne ou l'hiver, etc. Si le temps s'y prête, les moissons dureront sans doute assez longtemps pour être récoltées. Le sort n'est pas assez puissant pour faire pousser un arbre jusqu'à sa taille adulte; il poussera assez pour se transformer en un solide jeune plant qui grandira ensuite normalement.

Si la terre est complètement nue et si elle ne contient aucune graine (par exemple, si elle subit le sort Dessèchement des Plantes) le sorcier peut utiliser Création de Végétation en utilisant une graine comme composant complémentaire. La plante va se mettre à pousser, mais les effets du sort sont temporaires. Comme elle ne s'est pas développée naturellement, elle se flétrit et disparaît après 1D6 heures. Quiconque en a mangé les fruits, les noix, les feuilles ou l'écorce aura immédiatement extrêmement faim.
LES SORTS DE TERRE

NIVEAU 4
Création d'un Abîme

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 20 
Portée : 24 mètres

Durée : 1 round

Composants : Les os du pied d'un géant abattu par un roi nain

Le sorcier crée un gouffre de 5 mètres de large, 10 mètres de long et 20 mètres de profondeur, à un endroit situé en extérieur. Le gouffre apparaît brusquement, et tous ceux qui se tiennent dans l'aire d'effet voient le sol disparaître sous leurs pieds et sont engloutis à moins de réussir un test d'I à -10. En cas d'échec, le personnage tombe et encaisse la moitié des dommages normaux de la chute (voir WJRF, p. 75) en heurtant les parois du gouffre. Si la marge d'échec est d'au moins 30, il encaisse la totalité des dommages. Le gouffre est permanent et se remplit lentement d'eau s'il atteint une nappe phréatique.

ÉRUPTION (rituel)

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 25

Portée : 100 mètres (à vol d'oiseau entre le sorcier et le bord du cratère) 

Durée : Instantané 

Composants : Une livre de vers solaires séchés

Ce sort, rarement utilisé, provoque le violent réveil d'un volcan éteint ; il enfouit de vastes surfaces sous la lave et les cendres ardentes et remplit le ciel de fumée. Les effets exacts vont dépendre de la taille du volcan et sont soumis à la décision du maître de jeu. Ce sort doit être utilisé avec beaucoup de prudence : l'explosion du volcan peut être assez violente pour incinérer instantanément le sorcier. Est il utile de préciser que celui qui songe à lancer un tel sort doit aussi réfléchir à une manière très efficace d'éviter ses effets. Heureusement, les volcans sont très peu nombreux dans le Vieux Monde.

Marche sur un séisme

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 12 
Portée : Toucher

Durée : 6 heures

Composants : Une balance à plateau en argent miniature

Ce sort immunise la cible contre les effets psychologiques et physiques d'un tremblement de terre ou de tout mouvement terrestre similaire. La personne affectée réussit automatiquement tous les tests de peur concernés et se déplace normalement en ignorant les tressaillements du sol. Elle n'est toutefois pas immunisée contre les chutes de bâtiments et autres effets secondaires de la secousse (voir WJRF, p. 77).

Navigation Souterraine

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 7

Portée : 1,6 kilomètre

Durée : 24 heures

Composants : Un morceau de minerai de fer, extrait  par un héros nain du passé

Le sorcier détermine la route la plus rapide pour sortir d'un réseau souterrain, qu'il soit naturel ou artificiel. Il ne sait pas dans quelle direction se trouve la sortie, mais à chaque intersection, il est sûr du passage à prendre. Si une issue se trouve à moins de 1,5 kilomètres du point d'incantation, elle sera toujours suffisamment grande pour le laisser passer.

NIVEAU 5
Champ de Lave

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 20 

Portée : 48 mètres

Durée : 1 heure

Composants : Une roche provenant d'un volcan entré en éruption dans la dernière décennie
Ce sort transforme un terrain de 6 mètres de côté en lave en fusion. Quiconque se trouve dessus doit réussir un test d'I ou tomber et encaisser des dommages par le feu sur le corps. Sur un échec, le personnage fait un test de FM chaque round pour surmonter la douleur atroce et se relever.

Tous ceux qui se tiennent sur cette surface encaissent immédiatement des dommages par le feu aux pieds (voir WJRF, p. 80). Les bottes de cuir brûlent au bout de 1 round, annulant les points d'armure sur les jambes. Les autres types d'armures utilisées pour se protéger de la lave ne servent que pendant 1 round - le cuir brûle, les armures métalliques sont trop chaudes pour apporter la moindre protection. La lave constitue un terrain difficile en ce qui concerne les déplacements.

MUR DE PIERRE (rituel)

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 25

Portée : 24 mètres

Durée : Permanent

Composants : Une représentation en argile de la structure à créer

Ce rituel provoque un éclatement de la terre et de la roche qui se mélangent et se soulèvent, créant des structures qui se libèrent spontanément du sol. La terre vient ensuite remplir l'espace sous la structure émergente pour donner de la solidité aux fondations. L'excédent de terre tombe de la structure au fur et à mesure de sa montée et retourne dans le sol.

Le sorcier peut soulever un volume indéfini de matériaux sur un rayon de 24 mètres, et jusqu'à une hauteur maximale de 8 mètres. II peut créer des murs, des ponts, des arches et même un plafond   il n'y a qu'une seule restriction: il ne peut pas créer des espaces dans lesquels la terre meuble serait retenue. Cela exclut la présence de fenêtres, les pièces avec un plancher et un plafond, etc. La structure résultante est un bâtiment de pierre correspondant aux descriptions de WJRF, p. 77.

Les personnages présents sur une zone qui commence à se soulever doivent réussir un test d'I pour ne pas tomber, à la discrétion du maître de jeu. Ce rituel ne peut pas être utilisé en intérieur ou dans un endroit où l'on trouve des tunnels, des grottes ou d'autres constructions souterraines à moins de 24 mètres de la surface; si cela se produisait, la hauteur maximale de la structure serait alors limitée par la profondeur de terre ferme disponible.

TREMBLEMENT DE TERRE (rituel)

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 45

Portée : 8 kilomètres

Durée : 1 minute

Composants : Voir ci dessous

II est très difficile d'exécuter ce sort particulièrement puissant. Les principaux composants sont un demi-litre de sang de dragon, mélangé avec de la terre provenant de l'endroit sur lequel le sort va être appliqué. Le sang et la terre sont façonnés en forme de dragon pendant l'accomplissement du rituel qui dure 1 heure. Le sorcier doit ensuite réussir un test de construction pour que le tout fonctionne.

Si tout est correctement exécuté, le sort provoque un violent séisme d'un diamètre de 8 km centré sur le sorcier. Toutes les structures d'origine humaine ont de 10 à 60% de chances de s'écrouler complètement, mais le maître de jeu peut modifier ces risques en fonction de la solidité d'un bâtiment particulier. Les grottes et les tunnels souterrains ont de 10 à 30% de chances de s'effondrer. Tous les êtres vivants se trouvant dans la zone concernée, y compris le sorcier et tous les animaux, sont soumis à un test de peur. Ils risquent aussi de subir des dommages dus à l'effondrement des bâtiments (WJRF, p. 77). Tout le terrain est considéré comme difficile pendant le séisme en raison des tremblements du sol.

Vieillissement

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 30 
Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Cheveux prélevés sur le corps d'un septième fils d'un septième fils d'un sorcier

Ce sort fait vieillir la cible de dix ans en dix secondes. S'il s'agit d'un enfant, il se développe sur le plan physique, mais conserve son âge mental et ses capacités d'origine. Si c'est un individu mature (voir WJRF, p. 17) cela peut entraîner la baisse de certaines caractéristiques. La victime fait un jet sous chacune de ses caractéristiques. Sur un échec, la caractéristique est réduite de -1 ou de -10, selon ce qui est appropriée.

La victime est soumise à un test de peur en voyant ce qui lui arrive, subit une pénalité de -40 en Dex et sa vitesse de déplacement est réduite de moitié, car elle se retrouve brusquement avec des cheveux ayant dix ans de pousse, de même que les ongles des mains et des pieds. De plus, ses alliés (et toute personne précisée par le MJ) sont soumis à un test de peur en assistant aux effets de ce sort.

LES SORTS DE FEU

Les sorciers du Collège de Feu connaissent les mêmes sorts que ceux du Collège Étincelant. Ils ont cependant besoin des composants suivants, qui tous sont consumés pendant l'incantation:

Ailes de Feu : Huit anneaux d'or, à porter à chacun des doigts. 

Cimeterre Écarlate : L'épée d'une créature intelligente tuée par le feu. 

Ruban Cramoisi : Un ruban rouge tressé ayant servi à étrangler une créature intelligente. 

Tête Enflammée : Une balle d'au moins 30 cm de diamètre, faite avec les propres cheveux du sorcier. 

Traits Perçants Incendiaires : Six aiguilles en acier fondu, forgées dans la chaleur d'un volcan. 

Épées Sanguines : Une arme tranchante qui a été plongée dans le sang fraîchement versé d'un dragon. 

Fournaise du Destin : Un morceau de brique ou de pierre provenant d'une cité complètement rasée. 

Tempête de Flammes : Un os du corps d'un sorcier de Feu ou d'un élémentaliste. Il n'est pas nécessaire que ce sorcier soit mort, mais ce ne peut pas être l'enchanteur.

LES SORTS D'AIR

NIVEAU 4
Tornade

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 18

Portée : 48 mètres

Durée : 1 round

Composants : Une poignée de poussière d'or

Une tornade apparaît dans un ciel dégagé attrape un individu ou un groupe, soulève les victimes à 1D10 + 10 mètres, les emporte à 1D100 mètres dans une direction aléatoire (déterminée par la table p. 215) puis les lâche. Les victimes encaissent les dégâts normaux de la chute (voir WJRF, p. 75).

Vol Étendu

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 20

Portée : Personnel

Durée : 1D6 tours par niveau du sorcier

Composants : Le coeur d'un aigle d'or

Le sorcier vole sur de longues distances à un rythme de course normale et à n'importe quelle hauteur - mais à haute altitude, il peut rencontrer quelques difficultés en raison des vents violents et de la température très basse. L'élémentaliste doit sans cesse se déplacer au minimum de son déplacement prudent, sinon il retombe en chute libre. Il sait quand le sort va expirer, mais s'il se trouve toujours en l'air à ce moment là, les règles normales concernant les chutes s'appliquent. Un sorcier en vol peut attaquer des adversaires également en l'air ou au sol. On considère alors qu'il charge, mais il doit aussi réussir un test d'I ou perdre "l'équilibre" et descendre de 1D6 mètres avant de se rétablir. Tant qu'il est en l'air, le sorcier ne peut pas lancer d'autres sorts.

NIVEAU 5
Souffle de Vie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 20

Portée : Toucher

Durée : 1 round

Composants : Un soufflet en or grandeur nature

Ce sort est lancé sur un personnage agonisant pour lui donner une nouvelle chance de vivre. Le sorcier attire en lui les pouvoirs vitaux et énergisants de l'air puis, pressant sa bouche sur celle de la cible, il transmet cette énergie revigorante dans le corps blessé. Le mourant doit échouer à un test de contre-magie (que le sorcier peut modifier en investissant 1 PM par 5 points) pour que la magie agisse.

Si le personnage est inconscient, il reprend immédiatement connaissance. Les hémorragies internes s'arrêtent, et tous les saignements (par exemple dues à une blessure critique) sont réduits au minimum. S'il devait faire un jet sur la Table des Morts Violentes (WJRF, p. 125), son état se stabilise et tous les dommages supplémentaires sont alors déterminés grâces aux tables normales. De plus, il récupère 1D3 points de Blessures. S'il avait subi des dommages respiratoires par noyade, asphyxie, gaz toxique ou problèmes similaires, il récupère la moitié des points de Blessures ainsi perdus

Ce sort est inhabituel parce qu'il peut être appliqué à des cibles qui seraient normalement considérées comme mortes, mais pour avoir une chance de fonctionner, il doit intervenir le round suivant celui où le coup "mortel" a été porté. Un individu décapité, coupé en deux, pulvérisé ou dont le corps ne peut plus maintenir le moindre souffle de vie se remettra à vivre et connaîtra quelques instants d'agonie atroce et de tourment mental avant de s'en aller pour de bon. Pendant ce bref supplice, il ne pourra en aucun cas parler, transmettre d'information vitale ou apporter une quelconque aide.

Les cibles dont les blessures ne sont pas graves (ou pire) sont incapables de supporter la force de ce sort et encaissent immédiatement 1D6 points de Blessures, indépendamment des armures ou des protections magiques, tandis que les énergies circulent de manière incontrôlée dans leur corps.

Vent Cinglant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 25

Portée : Personnel 
Durée : 1 round

Composants : Un fouet avec trois plumes de griffon  attachées à l'extrémité

Un vent violent se lève et détruit tout autour du sorcier (qui reste debout, tout échevelé, au milieu de cette tourmente) sur un rayon de 48 mètres. Les objets non attachés ayant au maximum la taille et le poids approximatif d'un enfant sont projetés à plusieurs mètres (1D6, si l'on doit suivre des objets précis), s'écrasant les uns les autres, sur le sol et contre tout ce qui est sur leur chemin. Chacun encaisse 1D3 coups de F 5.

Les objets plus gros sont renversés et poussés sur 1D6 mètres, ce qui leur vaut un coup de F 8. Les bâtiments et les objets fixes (y compris les arbres et les plantes) subissent 1D6 coups de F 5 en raison des objets volants qui les heurtent. Les gens pris dans les bourrasques sont tellement meurtris qu'ils doivent réussir un test de Dex pour ne pas lâcher ce qu'ils ont en main et se retrouver inertes quand le vent cesse. Ce sort n'est lancé qu'en extérieur.


LES SORTS D'EAU

NIVEAU 4
Création d'un Geyser

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10 
Portée : 100 mètres
Durée : 10 minutes
Composants : Équipement alchimique sur lequel un sorcier du Collège de Feu a gravé des flammes
Un jet d'eau bouillante et de vapeur jaillit du sol avec un grondement et un brusque cri surnaturel, et s'élève à 15 mètres de haut. Quiconque se tient juste dessus encaisse un coup de F 6 et est projeté à 1D20 mètres dans une direction aléatoire (déterminée par la table p. 215) ; ceux qui se trouvent dans les 5 mètres souffrent de la chaleur intense et se font asperger, ce qui leur vaut 1D4 points de Blessures. Le geyser s'éteint et le sol redevient normal au bout de 10 minutes.

Crue

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10 par 30 cm de crue 
Portée : 1,6 kilomètres

Durée : 1 heure

Composants : Une goutte d'eau de pluie retenue dans un verre que tient un Élémental d'Eau

Le sorcier provoque la crue ou la décrue temporaire d'un cours d'eau sur une longueur de 1,6 kilomètre. Le niveau de l'eau monte ou descend de 30 cm par 10 PM investis dans le sort. Les effets dépendent du terrain environnant - avec un torrent rapide dans une gorge encaissée, le résultat est très violent, tous les imprudents qui se tiennent sur la rive sont emportés, les ponts détruits, les moulins à eau ravagés. Une rivière au cours lent dans une vaste plaine n'aura pas cette brutalité, mais elle va recouvrir une grande surface de terre, inondant champs et habitations. Le cours d'eau redevient normal 1 heure après avoir atteint son niveau le plus haut.

NIVEAU 5
Fontaine de Vie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 32 
Portée : Toucher

Durée : jusqu'au lever de soleil suivant

Composants : Une fiole de rosée collectée au lever du soleil sur un sommet montagneux et bénie par un druide

Quand l'élémentaliste lance ce sort, il doit toucher le sol. De l'eau jaillit alors des profondeurs de la terre et forme à cet endroit une petite fontaine anodine. Mais quiconque goûte l'eau se sent immédiatement revigoré et rafraîchi. II regagne 1D6 points de Blessures (cela peut l'amener au dessus de son maximum normal, mais cet avantage disparaîtra en même temps que la fontaine à l'aube suivante), et il est soulagé de tous les effets psychologiques pendant la durée du sort. II peut malgré tout être ensuite victime d'autres effets psychologiques. Jusqu'au lever du soleil suivant, la surface entourant la fontaine est une Zone de Sanctuaire (WJRF, p. 158). Les effets de la fontaine ne s'appliquent qu'une fois à un même personnage. Le sorcier ne peut pas annuler la fontaine ni en créer plusieurs en même temps.

Vague Destructrice

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 48

Portée : 24 mètres

Durée : Immédiat

Composants : Le bec d'un dragon tortue

Ce sort est lancé sur une importante masse d'eau se trouvant à moins de 24 mètres de l'élémentaliste. La taille de la masse d'eau est un critère essentiel, car plus elle sera grande, plus les effets du sort seront importants. La masse d'eau commence par se soulever en 1D6 rounds pour former une immense vague bouillonnante qui va ensuite s'écraser dans une direction choisie par le sorcier. La direction est précisée au moment de l'incantation, et les observateurs la devinent en regardant la forme que prend la vague s'ils réussissent un test d'Int.

La vague se brise sur la rive et ravage une grande bande côtière, mais plus elle s'éloigne de l'eau plus sa puissance destructrice se réduit. Tout ce qui se trouve au bord de l'eau subit automatiquement un coup de F 10; un peu plus loin, il n'est plus qu'à F 9, puis encore un peu plus loin à F 8, ainsi de suite jusqu'à ce que la vague disparaisse après avoir infligé un coup de F 0. La taille de chaque zone de dommages est déterminée par celle de la masse d'eau de départ, comme indiqué ci-dessous :
Océans, mers, etc.: 


150 mètres

Grands fleuves, estuaires : 

100 mètres

Grands lacs, rivières importantes : 

50 mètres

Petits lacs, rivières moyennes :

25 mètres

La longueur de la vague est égale à deux fois la zone de dommages; ainsi une vague créée dans un océan fait 300 mètres de long. II n'est pas possible de créer des vagues à partir de volumes d'eau plus petits. C'est au maître de jeu de déterminer à quelle catégorie correspond chaque masse d'eau. II faut aussi tenir compte de l'effet secondaire du sort : l'eau est aspirée hors de son contenant habituel qui peut s'en retrouver quasiment asséché.
LES SORTS DE MAGIE NOIRE
NIVEAU 1

Envol Magique

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Portée: Personnel

Durée: 1 round

Composants: Un corbeau fraîchement étranglé

Un vent mugissant soulève le sorcier et l'emporte dans le ciel. Il le déplace rapidement et le ramène à terre à l'endroit choisi, à moins de 100 mètres du point de départ. La destination est choisie pendant l'incantation et ne peut être modifiée ensuite. Le sort ne peut être utilisé en intérieur.

Main Noire de la Destruction

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3 
Portée : Personnel

Durée : jusqu'à ce qu'un coup soit porté avec succès 
Composants: La main d'un humanoïde mort

Des griffes d'énergie magique jaillissent des doigts du sorcier et peuvent servir d'armes au corps à corps. Quand le sorcier touche un adversaire avec sa Main Noire, les armures non magiques n'apportent aucune protection. Dès qu'il a infligé des dommages, le sort prend fin.

Langues projetée 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 1 

Portée : 48 m 

Durées : Instantanée 

Composants : Une langue tentaculaire 

La langue du magicien se détend à la manière de celle d'un caméléon. La langue est si dure qu'elle peut percer une armure de plate. Son extrémité pointue s'enfonce alors dans la chaire.

Le magicien perd un point de blessure (-1 Pt de B) 

Cécité 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 4 

Portée : 48 m 

Durée: Jusqu'à dissipation du sort 

Composants : Un œil blanc 

Ce sort permet de rendre aveugle une personne définitivement. 

Griffes accérées 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 2 

Portée : Personnelle 

Durée : 1D6 Tours 

Composants : Dix griffes de tigres de l'enfer 

Le magicien se fait pousser des griffes de dix centimètres de long lui permettant de combattre sans malus à main nues. Le magicien perd un point de blessure (-1 Pt de B).

Membre supplémentaire 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 5 

Portée : Personnelle 

Durée : 1 Heure 

Composants : Un bras de golem de chaire 

Le magicien a la faculté de se faire pousser un bras, une jambe ou une tête supplémentaire ou en remplacement d'une perte (sauf pour la tête). Un bras rajoute une attaque et une paire de jambes +1 en mouvement. Le magicien perd 4 points de B.

Blessure douloureuse

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 3

Portée : 12 mètres

Durée : 1D6 Tours

Composants : Pincée de poudre de cristal de quartz

Ce sort rend une blessure existante (qui saigne ou quand la victime est à la moitié ou moins de ses PB) extrêmement douloureuse. Le sorcier n'a pas besoin de toucher sa victime choisie. La victime doit réussir un jet de Cl ou n'être plus capable de faire autre chose que de se rouler par terre dans des hurlements de douleur. Elle est considérée comme Cible Inerte.
Souffle râleur 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 1 

Portée : Touché 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Aucun 

La personne maudite respire vraiment bruyamment et ne peut pas réussir de test de discrétion. 

Pilosité développée 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 2 

Portée : 12 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un poil de la victime 

La personne maudite voit sa pilosité atteindre une taille démesurée (5 à 10 fois plus long que son état normal lui infligeant -10 en Soc). 

Acné virulente 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 1 

Portée : Touché 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Du pus 

La personne maudite voit sa peau couverte de boutons (-10 en Soc). 

Puces abondantes 

Points de magie : 1 

Portée : Touché 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une puce 

La personne maudite attire toutes les puces à 10 m autour de lui sans pouvoir les enlever par des soins classiques (-10 en Soc s'il y a trop de puces). 

Gros pieds 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 1 

Portée : 12 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une chaussure de la victime 

La personne maudite voit ses pieds doubler de taille (aucun dommage corporel dû à la déformation du pied, si la personne est pied nu). 

Grandes dents 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 1 

Portée : 12 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une dent de la victime 

La personne maudite voit ses dents de devant doubler de taille lui empêchant de fermer la bouche et de parler normalement. 

Bégaiement chronique 

Points de magie : 1 

Portée : 12 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : De la salive de la victime 

La personne est sujette au bégaiement. Elle a un test de -10 à ses tests de communication. 

Prolifération de verrues 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 1 

Portée : Touché 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une verrue 

La personne est couverte de verrues (-10 en Soc). 

Pestilence 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 1 

Portée : 12 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une boule puante que la victime a touchée 

La personne maudite émet une odeur insoutenable faisant fuir toute personne 10 m autour d'elle et plus loin dans la direction du vent. Toute personne voulant rester devra réussir un test de Cl avec -10 par heure. 

Accroissement gravitationnel 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 2 

Portée : 12 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une bille de plomb que la victime a touchée 

Le poids de la personne maudite double ou triple au choix de l'enchanteur sans dépense de point de magie supplémentaire. 

Masse accrue 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 2 

Portée : 12 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un morceau de suint que je la victime a touchée 

Même chose que "poids" concernant la masse. Si la masse augmente de trop, cela peut engendrer des troubles sérieux voir la mort chez les personnes déjà grosses. 

Nausée abondante 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 4 

Portée : 24 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : De la nourriture touchée par la victime 

La personne maudite est sujette à un vomissement quasi constant. La moindre raison (effort physique, odeur, sang, peur...) la fera vomir. Il ne peut quasiment plus se nourrir (-20 en Soc s'il est en prêt à vomir où si il le fait). 

Tremblote intemporelle 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 4 

Portée : 24 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un fragment de la maladie de la tremblote 

La personne maudite tremble de tout son corps. Saisir un objet devient très difficile (Dex à -20). Il ne peut plus se déplacer sans une aide (une personne, une canne...). Son M est réduit à 1 et sa Soc à un malus de -10.
NIVEAU 2

Flamme Fatale

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Portée : 36 mètres

Durée : Instantané

Composants : Une pierre distordante ayant au moins la taille de la dernière articulation de l'index du sorcier

Le sorcier projette un éclair bouillonnant de feu noir vers une cible. Le projectile plaque l'adversaire au sol, tandis que la magie tente de le mettre en pièces, lui infligeant des souffrances d'une atrocité qu'il n'avait jamais imaginé possible. II encaisse 1D6 coups de F 5 ; les armures   même magiques n'apportent aucune protection. Les restrictions à la visée s'appliquent comme pour un tir de projectile normal. Les victimes d'une Flamme Fatale peuvent esquiver l'impact et réduire de moitié les dommages sur une réussite d'I.

Pouvoir du Chaos

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5

Portée : Personnel

Durée : Instantané

Composants : Le coeur d'un clerc Bon, rituellement sacrifié

Le sorcier en appelle aux forces obscures du Chaos pour qu'elles renouvellent son pouvoir. Ce sort comporte toutefois un terrible danger, car il va directement puiser dans les Royaumes du Chaos. Au moment de l'incantation, le sorcier fait un test de FM (les PM, objets ou sorts ne lui apportent aucun modificateur). Sur une réussite, il gagne immédiatement 6+1D6 PM; sur une marge de réussite supérieure à 30, il obtient 6+2D6 PM. Un échec entraîne des conséquences inattendues; un démon mineur (WJRF, p. 257) fait irruption dans la réalité et attaque immédiatement le sorcier, ne retournant dans son propre univers qu'après l'avoir tué. Si la marge d'échec est supérieure à 30, ce sont 1D3 démons mineurs qui surgissent et s'en prennent tous à lui.

VORTEX CHAOTIQUE

Source : Le Premier Compagnon

Points de Magie : 4

Portée : Personnel / 4D6 mètres

Durée : instantanée

Composants : Le cerveau séché d'un Sorcier du Chaos

Ce sort particulièrement dangereux n'est généralement employé que par les Sorciers Chaotiques ou Mauvais, et même eux hésitent à prononcer son incantation.  Le sort ouvre un passage - pendant une fraction de seconde - menant directement au cœur du Chaos, ce néant informe et trouble qui détruit tout ce qu'il touche.

Un enchanteur peut préciser la direction dans laquelle la porte s'ouvre ; juste devant lui, tout ce qui se trouve dans une zone de 4 mètres de haut sur 4 mètres de large et 4D6 de long disparaît par le passage; tout le monde matériel concerné cesse tout simplement d'exister.  De plus, l'enchanteur doit réussir un Test de Contre-Magie pour ne pas être aspiré dans le vide.

La seule chose qui peut résister à ce sort est une Zone d'immunité Magique - lorsqu'un Vortex Chaotique touche une Zone d'immunité Magique, les deux s'annulent instantanément.

Le sort ouvrant un passage vers le Chaos, les Puissances qui l'habitent peuvent être averties de l'existence du personnage qui a produit cette incantation et il est même possible que quelque chose du Chaos vienne dans le monde matériel.  Le MJ devra décider de la réalisation de ces deux possibilités, sans hésiter à se montrer sévère.

Les enchanteurs connus pour avoir eu recours à ce sort sont implacablement pourchassés par les Répurgateurs et leurs semblables - l'ouverture de passage menant au cœur du Chaos n'est pas une activité qui vous rend populaire auprès des autres mortels ! La simple possession d'un livre de sort ou d'un autre document indiquant comment prononcer l'incantation de ce sort est suffisante pour rendre un Sorcier suspect.

EvisCération 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 22 

Portée : 48 mètres 

Durée : Instantanée 

Composants : Morceau de chaire de la victime 

La victime voie ses tripes se répandre sur le sol si elle rate un test de FM. La mort est immédiate si elle rate, sinon une hémorragie interne se répand laissant 1D6 Tours à la victime pour mourir. 

Etouffement 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 14 

Portée : 48 mètres 

Durée : 1D6 Tours 

Composants : Un noeud en peau humaine 

La gorge de la victime se referme et l'étouffe tant que le magicien garde sa concentration. 

Chaire de pierre 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 6 

Portée : Personnelle 

Durée : 1D6 Tours 

Composants : Un morceau de marbre 

La chaire du magicien devient aussi dure que le marbre mais garde sa souplesse originale. Cette chaire équivaut à une armure de 5 PA. Le magicien perd 4 points de B.
Altération de la chaire 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 4 

Portée : 48 mètres 

Durée : La guérison par une personne 

Composants : Un morceau de chaire pourrie 

La chaire de la victime pourrie à une vitesse rapide. Elle perd 1D6 points de blessure par tours jusqu'à ce qu'elle soit guérie.

Midas de rouille 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un morceau d'objet rouillé appartenant à la victime 

Tout métal que la personne ciblée par le sort touche se rouille instantanément. Une lame se transformera en un morceau de métal rouillé et friable. Un test de FM permet de résister à ce sort.
Midas de moisissure 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un morceau de moisissure touché par la victime 

Toute substance végétale ou organique que la personne touche pourri instantanément se transformant en une chose immonde et amorphe. Une telle personne ne peut saisir à main nue un manche d'épée, par exemple. Un test de FM permet de résister à ce sort.
 Mal chance 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 7 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un dé touché par la victime 

La personne maudite n'a pas de chance 1D6 fois par jour. Elle rate ce qu'elle entreprend (fait tomber un objet, fait du bruit à un moment critique, se fait voler...). Un test de FM permet de résister à ce sort.
Magnétisme ravageur 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un morceau d'aimant touché par la victime 

La personne a un magnétisme surnaturel. Elle attire tous les objets métalliques de moins de 1Kg à 24 m autour d'elle. L'objet attiré sera considéré comme un projectile .Si l'objet est attaché (considérer son poids comme celui de l'objet auquel il est attaché jusqu'à ce qu'il s'en détache) ou pèse plus de 1Kg, elle devra faire un test de F pour résister à l'attraction avec des malus décrit comme ci-dessous : 

Poids en Kg 
Malus en F 

- de 1 

0 

1 à 10 

-5 

11 à 50 

-10 

51 à 100 

-20 

101 à 200 

-25 

201 à 400 

-50
NIVEAU 3

Malédiction de Nagash

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8 + 2 par round

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6+3 rounds

Composants: Un couteau qui a servi à assassiner  quelqu'un dans son sommeil

Ce sort est lancé sur un groupe se trouvant à moins de 48 mètres du sorcier. Les corps des cibles sont percés d'innombrables coupures et entailles d'où coule leur sang, ce qui les affaiblit dangereusement (test de contre magie pour réduire les dommages de moitié). Les victimes perdent 1D3 points de Blessures par round tant que le sort est maintenu, quels que soient leur Endurance et leurs armures. Le groupe est incapable de bouger ou de tirer en raison de la douleur ressentie, mais peut se défendre au corps à corps avec une pénalité de -20 en CC et en I. Les victimes doivent aussi réussir un test de Cl ou gagner 1 Point de Folie. Le sort peut être maintenu en dépensant 2 PM par round.

Souffle Lacérant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée : 48 mètres 
Durée : 1 round 
Composants: Un couteau ou une épée qu'un assassin a utilisée pour tuer un clerc d'alignement  bon

Avec un éclair de lumière sur de l'acier, une tornade de lames métalliques aiguisées comme des rasoirs fonce vers un individu ou un groupe se trouvant dans les 48 mètres. Chaque membre du groupe est atteint par 1D3 lames qui touchent automatiquement avec une F 5. Déterminez la localisation du coup pour chaque lame; les armures protègent normalement. Les restrictions de visée s'appliquent comme pour des projectiles normaux. Le sort affectant une zone plutôt que des cibles individuelles, il n'est pas possible d'esquiver. Les personnages peuvent toutefois tenter de parer normalement.

Vol de l'Âme

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée : 48 mètres

Durée : Instantané

Composants : Un demi litre de sang d'un humanoïde qui a saigné à mort

Le sorcier appelle un orage alors que le ciel est bleu pour qu'il s'abatte sur un groupe se trouvant à moins de 48 mètres. Tous ceux qui sont pris dans l'orage encaissent un coup de F 4. Le sorcier récupère 1 point de Blessures chaque fois que le groupe en perd 2. Il lui est même possible de se retrouver avec un score en Blessures supérieur à la normale; quand des attaques lui font perdre ces points excédentaires, les soins ne peuvent le ramener qu'à son maximum habituel. Les armures normales n'apportent aucune protection.

AUTANT EN EMPORTE LE CHAOS

Source : Le Premier Compagnon

Points de Magie : 7

Portée : Personnel / 4D6 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Le cerveau séché d'un Sorcier du Chaos de Niveau 3 du 4.

Cette version plus puissante du Vortex Chaotique crée 1D6 vortex juste devant l'enchanteur ; chacun se comporte exactement comme il est décrit dans le Vortex Chaotique.
Et comme pour le sort précédent, il vaut mieux en taire la connaissance, car cela ne peut qu'attirer les Répurgateurs et autres parties intéressées.  Les dangers de l'incantation de ce sort sont les mêmes que pour le Vortex Chaotique, mais sont proportionnellement accrus.

Ouverture des côtes 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 6 

Portée : Personnelle 

Durée du sort : Instantanée 

Composant du sort : Une côte du magicien 

Les côtes du magicien s'ouvrent pour saisir sa proie causant 1D10+5 points de dommages.

Le magicien perd 5 Points de B. 

Gueule ouverte 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 4 

Portée : 5 

Durée : 1D6 Tours 

Composant du sort : Une dent de démon 

La bouche du magicien se déchire pour faire la place à une gueule béante et dentée comparable à celle d'un alligator. Le magicien perd 6 points de B.
Pilosité ultra-rapide 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 13 

Portée : 24 mètres 

Durée : 1d6 Tours 

Composant du sort : Un cheveux de la victime 

En 1D6 tours, la pilosité de la victime atteint une longueur permettant d'étouffer cette même victime. Les poils lassèrent les bras, les cheveux le visage rentrant par la bouche, etc. 

Chaire de feu 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 5 

Portée : Personnelle 

Durée : 1d6 Tours 

Composants : Une langue de cracheur de feu 

La chaire du magicien prend une teinte rouge le rendant complètement invulnérable au feu.

Cécité définitive 

Source : Inspiré du Net

Niveau : 3

Points de magie : 12 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un oeil de ver. 

La personne maudite sera aveugle. Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds. 

Pathologie 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : Touché 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un échantillon du microbe 

La personne est malade. La maladie ne devra pas être mortelle ou avec une très faible chance d'en mourir. Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds. 

Silence des morts 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une boule de cire touchée par la victime 

La victime est incapable de parler. Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds. 

Amnésie partiel 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un diamant touché par la victime 

La personne maudite ne se rappelle plus ce qui c'est passé les 2 derniers jours. Elle aura droit à un test de FM pour contrer le sort. Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds. 

Transformation en animal 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 12 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : La vue d'un mammifère 

La victime se transformera peu à peu en un mammifère vivant (par un monstre de moins de 3 m de haut à la vue de l'enchanteur au moment de l'incantation). La personne gardera son intelligence mais son corps changera lui rendant certaines tâches impossible (saisir quelque chose, parler, marcher sur deux pattes...). La victime prendra au fur et à mesure les caractéristiques de l'animal. La transformation durera 1 an. Elle perdra des comportements humains au profit de comportements animaux. Son corps se transformera au fur et à mesure (pilosité, position debout, main, yeux...). Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds. 

Non entrée 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : Touché 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une porte miniature 

Toute personne touchée par cette malédiction ne pourra plus entrer dans un lieu défini par l'enchanteur. Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds. 

Intensité de folie 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 8 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une spirale en or 

La victime prend une folie sur la table des folies (ou au choix du MJ). Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds. 

Malédiction d'objet 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 4 

Portée : 48 m 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : L'objet en question 

L'enchanteur maudit un objet. Il causera -2 de dommages et -20 en CC. Nécessite un rituel de préparation de 1D6+3 Rounds.

NIVEAU 4

Horreur Noire d'Arnizipal

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15 
Portée : Voir ci dessous

Durée : 2D6+3 rounds

Composants : Le dernier souffle d'un sorcier du Chaos

Un nuage de vapeur noire et corrosive s'élève du sol au pied du sorcier, et avance en ondulant, enveloppant tout sur son passage. Il progresse de 2D6 mètres par round dans la direction choisie par le sorcier. Tous ceux qui sont pris dedans encaissent immédiatement une attaque de F 6 (les armures ne protègent pas) et sont soumis à un test de peur. Ils font ensuite un test d'Endurance pour éviter d'inhaler les terribles vapeurs qui infligent un nouveau coup de F 8. Tout le matériel non magique exposé risque d'être rongé au point d'être irréparable. Pour les matériaux organiques, les chances sont de 15%; pour les éléments inorganiques, elles sont de 5 %. Tout ce que le nuage touche est terni.

Spasme de Mort

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 18 
Portée : 48 mètres

Durée : Instantané

Composants: Le coeur d'une personne morte de peur

Un trait de ténèbres jaillit des doigts du sorcier et fonce sur un individu. La cible doit réussir un test d'Endurance ou subir immédiatement un coup critique (WJRF, p. 122). La valeur critique du coup est déterminée par un jet de 1D6. Les armures n'apportent aucune protection. Les spasmes sont si violents que quiconque se tient à portée de corps à corps encaisse un coup à la moitié de la Force normale de la cible.

Transformation de Kadon

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10 
Portée : Personnel
Durée : jusqu'à dissipation
Composants : Le coeur d'une bête redoutable, baigné dans du sang humain

Le sorcier se transforme en une bête redoutable: chimère, manticore, vouivre ou hydre, selon le type de coeur utilisé. Sous cette forme bestiale, il acquiert les caractéristiques physiques de la créature et les règles spéciales qui s'y appliquent, mais ne peut lancer de sorts. Les Blessures infligées au sorcier avant sa transformation sont transmises à la forme bestiale, et toutes celles que la bête subit restent quand le sorcier reprend sa forme normale. Si, sous forme de bête, il perd plus de points de Blessures qu'il n'en possède normalement, il doit conserver cette apparence jusqu'à avoir récupéré assez de points ou encaisser un coup critique au moment du changement.

Bras tentaculaires 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 12 

Portée : 12 mètres 

Durée : Instantanée 

Composants : Une liane de chaire 

Le bras du magicien se transforme en une dizaine de lianes organiques. Ces lianes ensanglantées sont capables d'attaquer toute cible se trouvant à moins de 12 mètres de rayon. Le magicien perd 7 points de B.

Alourdissement des membres 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 4 

Portée : 48 mètres 

Durée : 1D6 Tours 

Composants : Une liane de plomb 

La victime voit ses membres s'alourdir si bien qu'il lui devient difficile de se déplacer où de combattre (-10 CC par niveau de magicien et -1 M par Niveau de magicien). 

Contrôle d'un membre 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 6 

Portée : 48 mètres 

Durée : 1D6 Tours 

Composants : Une ficelle de peau 

Le magicien prend le contrôle d'un membre de la victime (bras, tête ou jambe uniquement !). Il le contrôle à la place de son propriétaire. 

RégénEration des points de blessure 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 21 

Portée : Personnelle 

Durée : Instantanée 

Composants : Un morceau de chaire fraîche 

Le moreau de chaire doit être apposé sur une blessure ouverte et la résorbe. Il se substitut à la chaire manquante. 

Golem de chaire 

Source : Inspiré du Net

Niveau : 4

Points de magie : 17 

Portée : 24 mètres 

Durée : Mort du Golem 

Composants du sort : Un bras de liche 

Le magicien crée un golem (élémentale) de chaire. Il ne sera pas contrôlé par le magicien. Il ressemble à un amas de chaire amorphe dont la forme générale fait penser à un homme d'une dizaine de mètres de haut.

Ville Interdite 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 40 

Portée : Vue 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un loquet de porte venant de la ville. 

Personne ne peut entrer dans la ville maudite. Temps de préparation de 3 jours et besoin d'une autorisation divine 

Ville Prison 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 37 

Portée : Vue 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un barreau de fenêtre venant de la ville. 

Personne ne peut sortir de la ville maudite. Temps de préparation de 3 jours et besoin d'une autorisation divine 

Déluge 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 21 

Portée : Vue 

Durée du sort : Jusqu'à dissipation 

Composant du sort : Un arrosoir rempli d'eau 

Pendant un jour, la zone est sous une pluie diluvienne tombant de lourds nuages noirs ; au jour suivant, quiconque fut touché par cette pluie recevra une malédiction mineure (choisie ou aléatoire). Temps de préparation de 3 jours et besoin d'une autorisation divine 

Aire de Haine 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 48 

Portée : Vue 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Un symbole du Khorne 

Tous les groupes non alliés deviennent sujet a la haine les uns envers les autres. Temps de préparation de 3 jours et besoin d'une autorisation divine 

Sanctuaire de la Virilité 

Source : Inspiré du Net

Points de magie : 51 

Portée : Vue 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une poupée représentant un garçon 

A partir de ce jour, seul des garçons naissent. Temps de préparation de 3 jours et besoin d'une autorisation divine 

Terre des Amazones 

Points de magie : 51 

Portée : Vue 

Durée : Jusqu'à dissipation 

Composants : Une poupée représentant une fille 

A partir de ce jour, seules des filles naissent. Temps de préparation de 3 jours et besoin d'une autorisation divine

LES SORTS DE MAGIE NECROMANTIQUE

L'évocation des morts-vivants

La Magie Nécromantique traite du contrôle et de la manipulation des morts ou des créatures mort-vivantes. Les Nécromants peuvent Evoquer et contrôler des Mort-vivants, s'ils ont les matériaux nécessaires sous la main ‑ soit des cadavres frais (comme des personnages tués en combat), soit ceux tirés de cimetières ou de site funéraires similaires (même l'endroit où est survenu une grande bataille ou une catastrophe suffira). Le Nécromant n'aura pas à déterrer les corps ; l'incantation d'un sort d'Évocation (Évocation d'un Champion Squelette, Evocation de Squelettes, Evocation d'un Héros Squelette Mineur, Evocation d'une Horde de Squelettes ou Évocation d'un Héros Squelette Majeur) fera jaillir les corps morts du sol. Prêts à servir le Nécromant.

Dans l'impossibilité d'utiliser des cadavres à proximité immédiate, les Nécromants pourront Evoquer des Mort-vivants directement du Plan de la Mort. Pour ce faire, le personnage devra passer un certain temps à enchanter une partie d'un cadavre ou d'un squelette (ou plusieurs parties, si le sort évoque plus d'un Mort-vivant). Les parties du corps appropriées sont données dans les Composants (voir le Descriptif des sorts d'Évocations). Le Nécromant doit passer 2 heures par Niveau du sort d'Évocation (le nombre de parties de corps n'entrant pas en compte) pour harmoniser le(s) objet(s) qui ouvriront une porte sur le Plan de la Mort. Ceci coûte 3 Points de Magie par Niveau de sort, dépensés à la fin de la période de 2 heures. A la fin de ce processus, le Nécromant devra réussir un Test de Volonté ou perdre 1 Point de Force définitivement. Ce Test est fait pour chaque sort d'Évocation et non pas pour chaque partie de corps. Pour utiliser l'objet ainsi enchanté, le Nécromant incante normalement le sort d'Évocation désiré et lance l'objet au sol. Les Mort-vivants Evoqués apparaîtront à moins de 6 mètres de l'Enchanteur. L'objet sera détruit dans le processus. Les Points de Force sont perdus de façon permanente mais cette perte peut être compensée par l'utilisation de certaines préparations (voir les Préparations).

Le contrôle des morts-vivants

Les Squelettes et les Zombies sont dénués de motivation et ont besoin d'être dirigés par un contrôleur allié. Le Nécromant peut agir comme un contrôleur sur des Mort-vivants amicaux (Évoqués par lui même ou par un allié) situés à moins de 24 mètres de sa personne. Ce n'est pas un sort mais une faculté inhérente aux Nécromants bien qu'ils puissent utiliser des sorts afin d'augmenter la portée de leur contrôle ou même supprimer le besoin d'avoir un contrôleur. Cependant, les Mort-vivants contrôlés doivent toujours être en vue du contrôleur, sans tenir compte d'une éventuelle magie dans l'opération.

Règles additionnelles sur les zombies et les squelettes

Pour détruire définitivement un squelette, il faut que celui-ci subisse un coup critique à +6. Sinon, il continuera à combattre normalement. Pour détruire un zombie, il faut non seulement qu'il subisse un coup critique à +6 mais que ce coup détruise la partie du corps à laquelle son esprit est attaché (cerveau, cœur, yeux…). D'autres techniques existent comme la crémation ou le sort "Destruction des Morts-vivants".

NIVEAU 1

DESTRUCTION DES MORTS-VIVANTS

Source : WJRF

Points de Magie : 2 

Portée : 24 mètres

 Durée : Instantanée

Composants : De la poussière de tombe ou de l'eau bénite par un Clerc 

Ce sort peut être utilisé contre n'importe quel Groupe de Squelettes, Zombies ou Morts-vivants éthérés situé à moins de 24 mètres de l'Enchanteur et affectera 1D6 de ces créatures. Celles-ci pourront faire un test de Volonté afin d'éviter d'être réduites en poussière ou (dans le cas des Morts-vivants éthérés) disparaître. Les Mort-vivants réussissant le Test ne seront pas affectés par le sort.
EVOCATION DE SQUELETTES (Conjuration de squelettes)

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : Non applicable

Durée : jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Squelettes, cadavres, ou un crâne enchanté

Ce sort est utilisé pour Evoquer un groupe de 1D6 Squelettes normaux. S'il est incanté sur un champ de bataille ou un site funéraire, les Squelettes jailliront en un groupe autour de l'Enchanteur. S'ils sont Evoqués en utilisant un crâne enchanté, ils apparaîtront à 6 mètres du Nécromant.

EVOCATION D'UN CHAMPION SQUELETTE (Conjuration d'un champion squelette)

Source : WJRF

Points de Magie : 4 

Portée : Non applicable 

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil 

Composants : Un squelette, un cadavre, ou un crâne enchanté 

Ce sort est utilisé pour Évoquer un Champion Squelette qui apparaîtra à moins de 6 mètres de l'Enchanteur. Ce sort pourra être lancé afin d'animer un corps disponible ou ‑si la préparation nécessaire a été faite (Voir Evocation des Mort-vivants) ‑ de rappeler un héros du Plan de la mort. Les Maîtres de Jeu pourront déterminer le Profil du Champion en utilisant les informations données dans le Bestiaire ou s'inspirer du suivant

M  CC  CT   F   E   B    I    A   Dex   Cd   Int  CI   FM   Soc

4    35   27   4    3   5   30  1     18    18   18   18    18     0

Une fois Évoqué, le Champion restera jusqu'à l'aube du jour suivant où il tombera en poussière.

Un Champion Squelette pourra s'imposer comme Chef / Contrôleur sur un

Groupe de Mort-vivants, si ceux-ci se trouvent à moins de 24 mètres de lui.

MAIN DE LA MORT

Source : WJRF

Points de Magie : 1 par toucher

Portée : Toucher 

Durée : Jusqu'à ce que l'Enchanteur soit blessé 

Composants : Un morceau de linceul

Ce sort dote l'Enchanteur de la faculté de causer des blessures par simple contact. L'Enchanteur effectuera un jet de dés pour toucher ‑ignorant les modificateurs habituels de combat à mains nues ‑ et chaque toucher infligera 1D6 Points de Blessures à la victime, sans tenir compte de l'Endurance ou des protections (sauf magiques ‑ voir ci-dessous), en plus des éventuels dommages normaux (qui sont sujets aux modificateurs habituels). Chaque toucher réussi coûtera de plus 1 Point de Magie. Le Nécromant ne pourra utiliser une arme avec ce sort.

Ce sort prend effet immédiatement et dure jusqu'à ce que l'Enchanteur soit blessé ; à ce moment là ce pouvoir se dissipera sur le champ. Les victimes n'ont pas droit à un Test de Contre-Magie pour éviter les effets mais, si elles portent une armure magique, les dommages seront réduits de 1 pour chaque bonus de protection de celle-ci. Par exemple, un toucher au tronc sur un personnage portant une cuirasse magique +2, réduira les dommages dus au sort de 2 Points.

ZONE DE VIE

Source : WJRF

Points de Magie: 4

Portée : Zéro 

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Une relique sacrée

Ce sort crée un champ magique, de 12 mètres de diamètre, centré sur l'Enchanteur. La zone dure une heure par niveau de l'Enchanteur, ou jusqu'à ce qu'il se déplace. II pourra alors interdire l'accès de la zone à tous les Mort-vivants (y compris les Mort-vivants éthérés) ou les empêcher de tirer des projectiles ou de lancer des sorts à l'intérieur de celle-ci.

Pendant qu'il maintient une zone, le personnage ne peut pas incanter d'autres sorts, ni utiliser la Compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie. Les zones ne sont pas superposables, si deux d'entre elles se touchent ou se mêlent, elles se détruiront automatiquement.

DISCOURS D'UN DEFUNT (Testament Post-Mortuaire)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 3 

Portée: Toucher 

Durée: 1D6 Rounds 

Composants: Une racine de tombe.

Ce sort permet au sorcier de parler avec un cadavre disposant encore de cordes vocales et à condition qu'il connaisse la langue avec laquelle il s'exprimait. Le mort donne des réponses extrêmement brèves, sans rhétorique et ne comprend les questions que littéralement. Il ne pourra transmettre que des informations datant d'avant sa mort ! Toutes les informations seront exactes. Un mort ne s'amuse pas à mentir...

Note: L'esprit du défunt à 25% de chance de se matérialiser sous la forme d'un fantôme du même Alignement que le défunt (Cf. WJRF page 253).

REVE DES MORTS (Cauchemars)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4

Portée: Non applicable 

Durée: 1D6 jours/nuits 

Composants: Un symbole religieux (Khaine ou Morr)

Ce sort permet au sorcier d'assaillir sa victime de cauchemars, directement tirés de visions de la Mer des Ames, durant son sommeil. La première nuit, elle devra réussir un test de FM pour pouvoir dormir malgré les cauchemars dont elle est victime. En cas d'échec, son esprit torturé ne trouvera pas le repos durant les 1D6 nuits qui suivent. Toutes ses caractéristiques en pourcentages seront réduites de 10% et son Mouvement, sa Force, son Endurance seront réduits de 1 point (minimum 1). A la phase finale du cauchemar, la dernière nuit, la victime devra réussir un test de Sang-froid ou gagner 1 point de Folie. Si la victime est un adepte du dieu Morr, celui-​ci pourrait lui venir en aide en faisant intervenir, dans son cauchemar, un esprit bienveillant pour le faire cesser.

ETEIGNOIR

Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 1

Portée : 10 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un chiffon de cuir noir

Le Nécromant frappe dans ses mains et toutes les flammes (sauf les lumières magiques) s’éteignent autour de lui. Cependant, les torches ont 25% de chances de résister, les feux de cheminées 75%, et les brasiers plus importants ne s’éteignent pas.

FLETRISSEMENT

Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 1

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Une fleur séchée

La plante que touche le Nécromant se flétrit en quelques instants. S’il s’agit d’une plante de taille inférieure à celle d’un buisson, elle meurt. Dans tous les cas, elle souffre d’importants dégâts. Ce sortilège cause 1D6 points de dégâts non amortis par l’Endurance aux créatures végétales telles que les Hommes-arbres et les Joncs Sanguinaires.

MAINS SPECTRALES
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 2 par heure

Portée : 24 mètres, dans le champ de vision du Nécromancien

Durée : Une heure ou plus

Composants : Les mains d’un pendu

Flottant dans l’air, deux mains squelettiques apparaissent devant le Nécromant. Elles ont les mêmes caractéristiques que leur maître, excepté la Force et l’Endurance, réduites à 1, et les Blessures réduites à 3. Elles obéissent aux ordres mentaux du Nécromant. Il est à noter que celui-ci peut incanter ce sortilège même si ses propres mains sont inutilisables (tranchées, liées, etc.).

MAUVAIS ŒIL
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 3 par jour

Portée : Infinie
Durée : Un jour ou plus

Composants : Un objet appartenant à la victime

Si elle rate un test de Contre-Magie, la victime est poursuivie par la malchance. Le MJ lance 1D6 : c’est le nombre de Malchances qui frapperont le personnage dans la journée. Chaque fois que celui-ci réussit un test de 10 points ou moins, le MJ peut utiliser une Malchance pour lui faire rater ce test, et ce jusqu’à qu’il n’y en ait plus. Ce sortilège peut être levé par un Exorcisme.

Nyctalopie
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 1 par heure

Portée : Personnel

Durée : Une heure ou  plus

Composants : L’œil d’un chat

Le Nécromancien dispose grâce à ce sortilège d’une Vision nocturne portant jusqu’à 30 mètres.

Préservation

Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 1 par semaine

Portée : Toucher

Durée : Une semaine ou plus

Composants : Un cadavre, de l’encens pour une valeur de 20 Couronnes 

Ce sortilège nécessite un rituel d’une demi-heure. Lancé sur un cadavre frais (ou un Zombi, une Liche…), il préserve celui-ci de la décomposition pendant une semaine.

Silence de mort
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 1

Portée : 10 mètres

Durée : 1D6 Rounds

Composants : La terre d’un cimetière

Le silence se fait autour du Nécromant. Aucun sortilège ne peut être incanté jusqu’à la fin du Silence de Mort.

Voix désincarnée
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : Jusqu’au déclenchement

Composants : La langue d’un mort

Ce sortilège peut être lancé sur n’importe quel endroit choisi par le Nécromant. Si une ou plusieurs créatures passent à moins d’un mètre de là, une voix désincarnée s’élève et prononce le message choisi par le Nécromant.

Appel des chauves-souris
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 5

Portée : Non applicable

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Une aile de chauve-souris

Ce sortilège doit être jeté de nuit et en plein air. Une Nuée de chauves-souris arrive alors à tire-d’aile et environne le Nécromant. Elle obéit à ses ordres pendant toute la durée du sort.
Cauchemar

Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 4

Portée : Non applicable

Durée : 1 nuit

Composants : Un objet appartenant à la victime

La victime est assaillie durant son sommeil de visions terrifiantes issues de la Mer des Âmes. Si elle rate un test de FM, elle ne parvient pas à dormir (malus de 10 points à tous ses jets durant la journée suivante). Si elle rate un test de Calme, elle gagne 1 point de Folie. Une prière (fervente) à Morr ou le sortilège Exorcisme permet de se débarrasser de l’envoûtement.

Larmes de sang
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : 1 Round et plus

Composants : De l’échalote

Ce sortilège provoque la cécité temporaire de la victime désignée par le Nécromant. Pendant un Round, les yeux de celle-ci  deviennent rouges et elle pleure des larmes de sang. Cette vision terrifiante cause la Peur chez les éventuels spectateurs. Le personnage aveuglé peut se déplacer aléatoirement au quart de son Allure normale. Il ne peut ni tirer, ni combattre, ni utiliser la Magie. Au bout d’un Round, la victime doit réussir un test d’Endurance ou subir le sortilège pendant un Round de plus, et ainsi de suite…

Meurtre rituel
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : Non applicable

Composants : Une arme sacrificielle valant au moins 50 Couronnes

L’esprit de la personne tuée au moyen de l’arme rituelle n’ira pas au Royaume de Morr, mais sera récupérée par Khaine (si le Nécromant adore cette divinité) ou errera sans but autour de sa dépouille, devenant progressivement un Fantôme, un Revenant ou un Spectre. Le sortilège Cristal enchanté permet au Nécromant de récupérer une telle âme…

Présence maléfique
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 4

Portée : Non applicable

Durée : 1 jour par niveau

Composants : Un objet appartenant à la victime

La victime se sent en permanence épiée par une créature hostile. Elle croit voir des yeux brûlants le surveiller, entend des bruits étranges et ne reste jamais tranquille très longtemps. Pendant toute la durée du sortilège, tous ses tests de Calme se font avec un malus de –20 et un éventuel Sixième sens est faussé. Si la victime gagne une Folie à l’occasion d’un test de Terreur raté, ce sera Paranoïa.

Souffle méphitique
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 2

Portée : 5 mètres

Durée : 1 Tour ou jusqu’à dissipation

Composants : Les bandelettes d’une Momie, à mâchonner avant de lancer le sortilège

L’haleine du Nécromant devient abominable, une sorte de mélange entre l’odeur dégagée par un cadavre de trois mois et celle de vieilles latrines. L’odeur ne l’incommode pas ; par contre, toutes les autres personnes présentes doivent effectuer un test d’Endurance à chaque Round ou être prises de nausée, ce qui les empêche d’effectuer toute action complexe (comme une Attaque ou un sortilège).

Quête de sang
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 2

Portée : 100 mètres

Durée : 1 Round par niveau

Composants : L’œil d’un Zombi

Le Nécromancien peut sentir la vie à la manière des Morts-vivants : c’est un sens qui ne passe ni par la vue, ni par l’odorat. Il SAIT simplement où se trouvent les créatures vivantes les plus proches, quel est leur nombre et leur grosseur approximative.

Venin
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 3 

Portée : Toucher

Durée : 1 jour par niveau

Composants : Le venin frais d’un animal

Le Nécromancien doit jeter ce sortilège en ingérant le venin d’un animal. Il ne souffre d’aucun effet nuisible ; au contraire, ce sont à présent ses propres morsures qui sont empoisonnées. Ceux qu’il mord doivent effectuer un test de Contrepoison ou souffrir des effets du venin utilisé…

Ponction Vitale 
Points de magie : 2 + 2/Pt de blessure drainée
Portée : 48 m
Durée du sort : Instantané
Composant du sort : Une mâchoire de chauve-souris.
Draine un nombre de points de blessures vers l'enchanteur. La victime peut tenter un Test de Contre Magie. Le sorcier peut dé son score de points de blessure (B). La cible ne peut descendre au dessous de 0 B. 

Pourrissement 
Points de magie : 2
Portée : 48 m
Durée du sort : Instantané
Composant du sort : Un peu de matière en décomposition que l'on effrite durant l'incantation. 
La matière organique inanimée pourrit en 1D4 Rounds. Cela affecte le bois, le cuir, les cheveux ..., mais pas la matière organique vivante, quelle qu'elle soit. 

Fétidité 
Points de magie : 4
Portée : 96 m
Durée du sort : 1 Tr/Niveau ou jusqu'à annulation
Composant du sort : De la fiente de troglodyte 
Crée une zone de puanteur infecte autour de l'enchanteur. Si les personnes ne réussissent pas un jet d'endurance (E), elles subissent 10 % de malus à tous leurs jets futurs. Un test peu être tenté tous les tours. 

ANIMATION D’UN GARDIEN ETERNEL

Points de magie : 2

Portée : Toucher

Durée : 2D6+6 rounds (après activation)

Composants : Un cadavre ou un squelette humanoïde
Ce sort est utilisé pour animer la dépouille d’une créature humanoïde. La dépouille reste inerte jusqu’à ce que le nécromancien lui commande de s’activer. Elle prend alors le profil d’un zombie si elle est créée à partir d’un cadavre, ou le profil d’un squelette si elle est créée à partir d’un squelette. On peut aussi lui demander de s’activer lui-même quand il sent la présence d’un autre esprit (en général, un humanoïde vivant), ce qui en fait de très bons gardiens éternels. Il faut noter que le corps continu de se dégrader avec le temps, mais qu’il restera toujours assez d’os pour former un squelette. On ne le détecter comme Mort-vivant qu’à partir du moment de l’activation. Le corps peut obéir à un ordre simple. Une succession d’ordres ou un ordre complexe demandent la réussite d’un test d’Int de la part du corps, sinon il rentre dans un état de stupidité. Le corps s’effondre au bout de 2D6+6 rounds après le début de l’activation.

MORT FEINTE

Points de magie : 2

Portée : Personnelle

Durée : 1D6+3 heures

Composants : De la peau calcinée de zombi

Le nécromant diminue l’activité de son métabolisme à tel point qu’il passe pour mort sur une inspection rapide. L’enchanteur a une très faible perception de son environnement et compte comme un cible inerte si il est attaqué (cela n’interromps pas le sortilège). Il peut arrêter le sort à tout moment.

FONTAINE DE SANG

Points de magie : 4

Portée : Toucher (avec une arme)

Durée : immédiat

Composants : Une sangsue

Si le nécromant réussi à toucher (même s’il ne blesse pas) un adversaire  avec son arme et que le coup n’est pas paré, une petite fontaine de sang jaillit du point de contact. La victime perd 1 point de blessure par round et souffre d’hémorragie. A moins d’être traitée par des moyens normaux ou magiques,  l’hémorragie continue jusqu’à la mort de la victime (tirer dans la colonne +1 du tableau des Morts Violentes à chaque round suivant la perte du dernier point de blessure). A cause de la réputation de ce sortilège, les troupes sont généralement peu disposées à approcher un nécromant. Ce sort n’affecte pas les morts-vivants.

VOILE FANTOMATIQUE

Points de magie : 4

Portée : Personnelle

Durée : 1D6+3 rounds

Composants : Une fiole d’essence de mort-vivant

Le nécromant déplace son âme juste en-dehors de son propre corps. Elle est visible par son adversaire et cause la Peur. Une fois par round, il peut tenter d’affecter une seule victime comme s’il était un mort-vivant. Cela compte comme une Attaque. Les points de magie utilisés pour réduire la résistance doivent être dépensés pour chaque victime.

CONFINEMENT D’AME

Points de magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6+3 rounds

Composants : Du sang

Le nécromant tire de l’énergie de l’âme de la victime pour fermer temporairement une blessure grave. Le sujet ignore alors complètement les effets de sa blessure. En fait, la localisation touchée par le sort est animée de la même manière que les morts-vivants. La localisation ne fonctionne tout de même pas aussi bien que si elle n’avait pas été touchée. Le maître de jeu doit décider des effets supplémentaires .Par exemple, une main sévèrement touchée ne pourra pas tenir d’objet, mais le sujet ne sentira rien et pourra se battre avec son autre main, alors que l’hémorragie stoppera immédiatement. Une personne pourra aussi combattre alors qu’elle a perdue sa tête. La blessure n’est pas soignée et le sujet souffrira des pleins effets à la fin du sort.

ESPRIT FORT

Points de magie : 2

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6+3 rounds

Composants : Fortifiant (1/20 de dose)

Le nécromant force l’esprit à utiliser ses capacités de résistance contre les attaques visant l’esprit au maximum. La cible peut résister (si elle le désire) en réussissant un test de FM. La cible est alors immunisée à la peur causée par les morts-vivants. Elle a droit à un bonus de 20% contre un sort par round touchant l’esprit (ceux qui nécessitent un test de FM). Elle a droit à un test de FM pour éviter la paralysie causée par les spectres ou la perte de Force causée par les ombres et les revenants. De plus, le sujet perd son ouverture d’esprit pendant la durée du sort.

EVOCATION D'UNE OMBRE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 5
Portée : Toucher
Durée : 2D10+ 10 secondes
Composants : Un verre de vin fait avec du raisin  ayant poussé dans un cimetière
Le sorcier peut rappeler et interroger l'esprit d'un individu mort au cours des dernières 24 heures. II faut verser le vin dans la bouche du cadavre pendant l'incantation; le sorcier doit ensuite tenir sa main pendant qu'il pose ses questions. Le mort répond dans un souffle macabre, mais uniquement dans une langue qu'il connaissait de son vivant. S'il ne souhaite pas répondre à une question du sorcier, il a droit à un test de FM (utilisez le score qu'il avait de son vivant) pour garder le .silence. Le sort ne peut être lancé qu'une fois sur un cadavre particulier.
NIVEAU 2

ARRET DE L'INSTABILITÉ

Source : WJRF

Points de Magie: 2

Portée: 48 mètres

Durée: Jusqu'à ce que la prochaine période d'instabilité ait lieu

Composants : Une pinte de sang

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel Groupe de Mort‑vivants ou de créatures éthérées situé à moins de 48 mètres du Nécromant. Les créatures ignoreront alors leur prochaine période d'Instabilité, même si celle‑ci est induite magiquement. Un seul sort de ce type peut être "porté" au même moment par un groupe.

CONTROLE DES MORT‑VIVANTS

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un symbole religieux ou du bois provenant d'un cercueil

Ce sort peut être utilisé contre n'importe quel Groupe de Squelettes ou de Zombies situé jusqu'à 48 mètres de l'Enchanteur. Les cibles pourront effectuer un Test de Volonté individuel afin de résister aux effets. Chaque Mort‑vivant ayant échoué au Test tombera sous le contrôle de l'Enchanteur. Ces Mort‑vivants seront alors directement contrôlés par celui‑ci, tenant compte des restrictions habituelles du contrôle des créatures mort‑vivantes.

Ce sort permet au Nécromant de prendre possession et de contrôler des Mort‑vivants hostiles. II n'y a aucune limite au nombre de créatures que le personnage peut, de cette façon, contrôler mais un sort séparé est requis pour chaque groupe.

ÉVOCATION D'UN HÉROS‑SQUELETTE MINEUR (Conjuration d'un Héros Squelette Mineur)

Source : WJRF

Points de Magie : 8

Portée : Non applicable

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Un squelette, un cadavre, ou un crâne enchanté

Ce sort est utilisé pour Evoquer un Héros‑Squelette Mineur qui apparaîtra à moins de 6 mètres de l'Enchanteur. Un Héros‑Squelette Mineur peut agir comme un Chef/Contrôleur sur un groupe de Mort‑vivants de la même manière qu'un Nécromant.

Les Maîtres de Jeu pourront déterminer le Profil de la créature en utilisant les informations données dans le Bestiaire ou s'inspirer du suivant:

M CC CT F E  B  I   A Dex Cd Int Cl FM Soc

4   45  37 4  4  9 40  2  28   28 28 28  28   0

Une fois Évoqué, le Héros restera jusqu'au prochain lever du soleil où il tombera en poussière.

EXTENSION DU CONTROLE

Source : WJRF

Points de Magie : 3 
Portée : Voir ci‑dessous 
Durée : 1 heure par niveau 
Composants : Le cerveau d'un Magicien 
Ce sort permet au Nécromant d'étendre la portée normale du contrôle des Mort‑vivants de 24 à 48 mètres. Ce sort dure une heure par niveau de l'Enchanteur.

MAIN DE POUSSIERE
Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : Voir ci-dessous

Durée : Jusqu'à ce que l'Enchanteur soit blessé 
Composants : La main droite d'un meurtrier pendu 
Ce sort dote l'Enchanteur de la faculté de causer des blessures par simple contact (l'utilisation d'une arme en annule les effets). L'Enchanteur effectuera un jet de dés pour toucher ‑ignorant les modificateurs habituels de combat à mains nues‑ et chaque toucher réussi infligera automatiquement 2D6 Points de Blessures à la victime, sans tenir compte de l'Endurance ou des protections (sauf magiques ‑ voir ci‑dessous) en plus des éventuels dommages normaux. Ce sort prend effet immédiatement et durera jusqu'à ce que l'Enchanteur soit blessé, ce qui dissipera ce pouvoir. Toutefois, chaque toucher réussi entraînera la dépense de 3 Points de Magie pour l'Enchanteur. Les victimes ne pourront pas faire de Test de Contre‑Magie pour éviter les effets mais, si elles portent une armure magique, les dommages seront réduits de I pour chaque bonus de protection de celle‑ci. Par exemple, un toucher sur le corps d'un personnage portant une cotte de mailles magique +2, réduira les dommages du sort de 2 Points.

PESTE

Points de Magie : 6
Portée : Touché
Durée : Permanent
Composants : Un rat mort
Après invocation du sort, le nécromancien peut infliger la peste noire (voir Livre de Règles WJRF) à une créature en la touchant de la paume de la main pendant 2 rounds et si celle-ci rate un test de contre-magie et un test contre les maladies. Ce dernier test ne peut pas être modifié par les points de magie.

EVOCATION D'UN GEANT SQUELETTE (Conjuration d'un Géant Squelette)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants: Le squelette de la créature géante choisie ou le crâne enchanté de cette créature.

Ce sort évoque une créature géante (Troll, Ogre, Géant) qui apparaîtra à moins de 6 mètres de l'enchanteur. Ce sort pourra être lancé pour animer un corps disponible ou pour rappeler une créature géante du plan de la mort. Le MJ pourra déterminer le profil' de cette créature en appliquant les modifications suivantes sur le profil type "de son vivant" que l'on trouve dans le Bestiaire, et grâce aux tableaux de la page 213 de WJRF:

M CC CT  F  E   B    I       A   Dex Cd  Int   CI FM Soc

Id  ‑1   ‑1  Id  Id  ‑1 ‑10%  Id   ‑2    ‑2   ‑2   ‑2    ‑2   - 
VIEILLISSEMENT (Accélération de la Sénescence)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie 6 +2 par Tour supplémentaire. 
Portée: 12 mètres Durée: Non applicable 
Composants: Une petite horloge marquée de I à XIII ou un sablier rempli de poudre de momie.

Ce sort lancé sur une créature humanoïde pensante de moins de 3 mètres de haut, provoque un vieillissement accéléré de la victime de 10 ans par Tour de jeu. La victime a droit à un test de Volonté par `four pour en éviter les effets. En cas de réussite à un test, le sort s'arrête. Le cas échéant, elle devra tirer au sort un handicap dû au vieillissement, dans le tableau qui sera publiés dans le supplément "La Cité Pirate de Sartosa" à venir. Ce sort provoque la Peur chez toute créature, autre que l'enchanteur, assistant à la scène. Un humain dépasse rarement l'âge de 80 ans, les halfelings, les nains et les elfes se limitant eux, à 140 ans, 200 ans et 220 ans d'existence environ (Cf. WJRF page 16).

Note: Tant que le sable s'écoule ou que les aiguilles de l'horloge tournent, le personnage continuera à vieillir.
Appel des errants
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 3

Portée : 1200 mètres

Durée : Un chant de dix minutes environ

Composants : Un instrument de musique dont le Nécromant doit jouer durant le sortilège

Le Nécromant appelle à lui les esprits errants qui l’environnent (Fantômes, Revenants, Spectres…). À la fin de son chant, les êtres de la nuit viennent s’assembler devant lui. Ils ne sont pas particulièrement amicaux, mais le Nécromant prévoyant saura quoi en faire (par exemple, les enfermer dans des Cristaux enchantés).

Brouillard de l’au-delà
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 4

Portée : 24 mètres

Durée : 2D6 Rounds

Composants : Un bol d’eau croupie recueillie dans un cimetière

Durant la durée du sortilège, un brouillard épais se répand autour du Nécromancien. Les êtres vivants y sont handicapés et souffrent d’un malus de –30 sur toutes leurs actions physiques. En revanche, les Morts-vivants et le Nécromant lui-même ne sont pas incommodés.

Crâne gardien
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 6 + 2 par Heure de maintenance

Portée : 100 mètres par niveau

Durée : 1 Heure ou plus

Composants : Un crâne humain enchanté

Le Nécromancien anime un crâne volant et le contrôle à volonté. Les orbites du Crâne magique sont illuminées d’une lueur jaune, et le sorcier voit par ses yeux. Le crâne peut attaquer, auquel cas ses orbites deviennent rouges. Voici son Profil :

M  CC  CT  F  E  B  I    A  Dex  Cd  Int  Cl  FM

4    33   0    2  2  5  60  1    -
-    -     -
 -

Destrier de la nuit
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 10

Portée : Inapplicable

Durée : Jusqu’au lever du soleil

Composants : Le squelette d’un cheval

Ce sortilège ne peut être lancé que de nuit. Il fait apparaître une monture squelettique qui obéit en tous points au Nécromancien. Le Destrier de la nuit est sujet aux règles habituelles des Morts-vivants. Il disparaît au lever du soleil ou dès que le Nécromancien en descend. Voici son Profil :

M  CC  CT  F  E  B  I    A  Dex  Cd  Int  Cl  FM
8    25    0   3  3  5  20  0    -        2    2   2     2

Étreinte du Chaos
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 4

Portée : Toucher (3 mètres)

Durée : 1 Round par niveau

Composants : Le tentacule d’une Pieuvre des marais

Les bras du Nécromancien se changent en tentacules monstrueux. Il possède à présent une Attaque supplémentaire, voit sa Force augmentée de 2 points et peut effectuer des Constrictions. Il ne peut évidemment pas se servir normalement de ses mains (notamment pour lancer un autre sortilège) durant toute la durée du sortilège.

Infection
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : Inapplicable

Composants : La dent d’un Rat géant ou d’un Skaven

La personne blessée que le Nécromancien touche en lançant ce sortilège voit ses blessures s’infecter automatiquement. L’incantation prononcée par le sorcier ressemble beaucoup à celle du sortilège “ Guérison des blessures légères ”…

Litanie de mort
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 8

Portée : 10 mètres

Durée : 5 Rounds

Composants : Un objet appartenant à la victime

Le Nécromancien interpelle sa victime, la nomme et raconte sa vie de la façon la plus insultante qui soit (il doit évidemment la connaître avec précision). Chacune de ses phrases est ponctuée par la formule : “ Pour cela tu vas mourir ”. S’il peut aller jusqu’au bout de sa tirade sans être interrompu, la victime doit réussir un test de Contre-Magie avec un malus de –30. S’il échoue, il meurt sur-le-champ.

Masque de terreur
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 3

Portée : A vue

Durée : 3D6 Rounds

Composants : La peau séchée d’un visage humain

Le Nécromancien revêt son macabre masque, et tous les êtres vivants qui l’aperçoivent sont frappés d’effroi. Ils doivent réussir un test de Calme ou s’enfuir terrorisés.

Objet pervers
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 3

Portée : Toucher

Durée : 1 Jour par niveau

Composants : Un objet quelconque, d’une taille égale ou inférieure à celle d’une chaise

L’objet qu’enchante le Nécromancien devient maudit. Dès qu’une créature vivante entre en contact avec lui, l’objet lui cause 1D6 points de Blessures non amortis (un couteau coupe, une chaise se renverse, un verre se brise…). Les objets enchantés peuvent être détectés par une Conscience de la magie, et ce sortilège peut être contré par un Exorcisme.

Ombre
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 5

Portée : 12 mètres

Durée : Jusqu’à dissipation

Composants : De l’encre de Cathay

À condition qu’elle soit visible, l’ombre de la victime désignée s’anime et attaque, avec le Profil d’une Ombre malfaisante, son possesseur. Même si elle gagne, elle redevient une ombre normale à la fin du combat.

Questions aux morts
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 3

Portée : Toucher

Durée : 1D6 Rounds

Composants : Du sang humain frais (pour nourrir l’apparition), la tombe d’un défunt

L’esprit du défunt se matérialise sous la forme d’un Fantôme. Il répond aux questions posées dans sa langue, à moins qu'il n’ait une bonne raison pour s’y refuser (par exemple, le Fantôme d’un avare ne révélera pas où il a caché son trésor…). Son manque de bonne volonté est évident, car il veut qu’on le laisse reposer en paix au plus vite : des Nécromanciens qui abuseraient de la situation pourraient être victimes d’une malédiction. Les âmes des personnes tuées lors d’un Meurtre rituel, ainsi que toutes celles qui ne se sont pas rendues au royaume de Morr, ne peuvent pas être invoquées par ce sort.

EVOCATION D’UN ZOMBIE

Points de magie : 6

Portée : Toucher

Durée : Jusqu’au prochain lever du soleil

Composants : un sacrifice, un meurtre
Le nécromant doit incanter ce sort pendant qu’il sacrifie ou tue une personne. L’âme de la victime est emprisonnée dans le corps, créant un zombie. Il obéira aux ordres du nécromant jusqu’à être repoussé ou jusqu’au lever du soleil.

REPOUSSER LES MORTS

Points de magie : 8

Portée : 6 mètres de rayon

Durée : 1D6+3 rounds

Composants : les reste d’un mort-vivant

Le nécromant diffuse des images de la destruction des âmes perdues. Les Morts-vivants ont instinctivement peur de la possibilité de la dissolution de leur âme. Les Morts-vivants dans la zone d’effet doivent donc effectuer un test de FM pour résister à ces visions, sinon ils sont repoussés jusqu’à la limite de l’aire d’effet. Les spectres, ombres et revenants ont un bonus de 20% pour le test de FM. Les vampires et les liches ont un bonus de 30%. L’enchanteur peut se déplacer à allure prudente, mais il ne peut pas faire autre chose pendant qu’il maintient le sort. S’il se déplace plus vite, subit une attaque ou fait tout autre action, alors le sort est dissipé immédiatement.

CHIRURGIE MORBIDE

Points de magie : 8

Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Un chat qui mourra pendant l’incantation

Ce sort permet au nécromant d’améliorer la santé d’un humanoïde sérieusement blessé. Il stabilise la blessure, lui permettant de guérir comme si elle est une blessure légère. Il ne soigne pas la blessure et aucun point de blessure ne sera gagné, mais les hémorragies sont stoppées et les membres déboîtés ou disloqués sont réparés comme si l’on avait utilisé la compétence Chirurgie. Le processus de ce sort entraîne le blessé vers la mort qui agonise lentement, permettant au nécromant de "jouer" avec sa chaire comme s'il était mort. Le blessé ne perçoit plus qu'un vide angoissant qui lui fait gagner 1D6+1 points de folie s'il ne réussit pas un test de FM.

MAUVAIS OEIL

Points de magie : 8

Portée : 4 mètres

Durée : Indéfinie

Composants : les yeux d'une liche ou d'un vampire

Grâce à ce sort, le nécromant peut donner un ordre hypnotique qui sera suivi par la victime comme un ordre raisonnable d'un supérieur si elle échoue à un test de FM. La victime peut tenter à nouveau un test de FM chaque matin après une nuit de sommeil, si une tierce partie lui oppose des arguments forçant la victime à réfléchir ou si l'action semble folle ("boit cette bouteille de poison") ou moralement répugnante ("tue ton ami pendant qu'il dort"). Les effets du sort continuent jusqu'à ce que le nécromant soit à plus de 4 mètres ou que la victime réussisse un test de FM.

MAIN SPECTRALE

Points de magie : 4

Portée : Toucher

Durée : Jusqu'à ce que l'enchanteur soit touché.

Composants : La main droite d'une personne ayant succombée à la torture

La victime doit réussir un test de FM ou être paralysée comme si un spectre l'avait attaquée. Cette attaque compte comme une attaque magique.

VENT VAMPIRIQUE

Points de magie : 6

Portée : sphère de 10 mètres de rayon

Durée : Instantanée

Composants : les ailes d'une chauve-souris

Toutes les créatures dans l'aire d'effet doivent faire un test d'Endurance. Si elles ratent, elles perdent 1 point de blessure sans prendre en compte l'endurance ni l'armure. Les créatures descendant en dessous de 0 point de blessure doivent utilisées la table des morts violentes. Le nécromant regagne la moitié des points de blessures perdus par ces victimes, sans pouvoir dépasser son maximum de points de blessure.

FLETRISSEMENT DE VIE

Points de magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : la poussière d'une momie

La victime doit réussir un test de FM, sinon elle perd 1 point de blessure de manière permanente. Elle ne pourra pas le récupérer, à moins que le sort ne soit annulé, dans quel cas, le point se soignera normalement. Un être vivant réduit à 0 points de blessures à cause de ce sort entrera dans un état cataleptique ou dormant et mourra en un nombre de jours égal à sa caractéristique Blessure.

Danse Macabre de Vanhel
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 10

Portée : 48 mètres

Durée : 2D3 rounds

Composants : Les os des orteils d'un danseur

Les morts animés sont habituellement gauches et lourdauds; ce sort leur apporte grâce et vitesse ‑ ce qui les rend encore plus dangereux. Il doit être lancé sur un groupe de squelettes ou de zombies se trouvant dans les 48 mètres. Pendant son temps d'effet, les mort‑vivants affectés voient leur Mouvement et leur Attaque doublés, et leur Initiative est augmentée de 10 points.
NIVEAU 3

ANIMATION DES MORTS

Source : WJRF

Points de Magie : 12

Portée: Non applicable

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Un cimetière ou un site funéraire

Ce sort doit être incanté dans un cimetière ou tout autre terrain funéraire. L'Enchanteur pourra alors ressusciter un des groupes de créatures suivants : 6D6 Squelettes, 6D6 Zombies, 3D6 Goules ou ID6 Momies. Les Mort​-vivants apparaîtront toujours groupés autour de l'Enchanteur.

Les créatures ainsi ramenées à la vie obéiront aux ordres de leur Evocateur jusqu'à ce qu'elles soient renvoyées ou jusqu'au prochain lever du soleil.

ANNIHILATION DE MORT‑VIVANTS

Source : WJRF

Points de Magie : 12

Portée : 24 mètres

Durée : Instantanée

Composants : La peau écorchée d'un cadavre frais

Ce sort affecte tous les Mort‑vivants (y compris les Mort‑vivants éthérés) situés à moins de 24 mètres de l'Enchanteur. Chacune de ces créatures devra effectuer un Test de Volonté ou être détruite.

EVOCATION D'UNE HORDE DE SQUELETTES (Conjuration d'une Horde de Squelettes)

Source : WJRF

Points de Magie : 12 
Portée : Non applicable 
Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil 
Composants : Un site funéraire ou les os enchantés des mains de 6 squelettes

L'Enchanteur peut utiliser ce sort afin d'Evoquer une Horde de 6D6 Squelettes. Ces créatures seront des Squelettes normaux réunis en un seul groupe (voir les Mort‑vivants ‑ le Bestiaire) et apparaîtront à moins de 6 mètres de l'évocateur.

VIE DANS LA MORT

Source : WJRF

Points de Magie : 10

Portée : Personnel

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Le cœur d'un humain encore frais

Ce sort affecte seulement l'Enchanteur. Ses effets durent une heure par niveau du Nécromant. S'il est tué durant cette période, son esprit sera libéré et pourra essayer, durant les 2D4 Rounds suivants, d'habiter le corps de n'importe quelle créature vivante. L'esprit invisible de l'Enchanteur aura un potentiel Mouvement de 6 et devra partir depuis le corps mort du personnage. L'hôte se verra accorder un Test de Volonté et, s'il est réussi, l'esprit ne pourra pas prendre possession de son corps. Si le Test échoue, le Nécromant habitera le corps de la victime jusqu'à ce qu'elle soit tuée ou que l'esprit de l'Enchanteur soit rejeté par des moyens magiques (voir le supplément à paraître "Les Royaumes de la Sorcellerie"). Le psychisme de la victime ne sera pas détruit mais sera étouffe par celui du Nécromant. L'Enchanteur n'aura pas accès aux pensées, à la mémoire et aux connaissances de là victime et s'il est rejeté du corps, elle regagnera toutes ses facultés. L'esprit errant du Nécromant ne pourra pas être blessé par quelque attaque que ce soit, physique ou magique ; de la même manière il ne pourra pénétrer dans une zone qui rejette les Mort‑vivants éthérés. Si cet esprit ne trouve pas un nouveau corps dans les 2D4 Rounds, il sera emporté par les vents et détruit. Sous forme d'esprit, le Nécromant n'aura aucun pouvoir physique ou magique. Ayant acquis un nouveau corps, il gardera ses propres Caractéristiques Cd, Int, CI et FM ainsi que toutes ses Compétences et ses pouvoirs magiques (y compris les Points de Magie). Mais toutes ses autres Caractéristiques seront à présent celles de la créature réceptrice.

ÉVOCATION D'UN MONSTRE SQUELETTE (Conjuration d'un Monstre Squelette Ailé)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 16

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'au lever du soleil

Composants: Le squelette de la créature ailée choisie ou le crâne enchanté de cette dernière.

Ce sort évoque un monstre ailé (Dragon, Griffon, Hippogriffe, Manticore, Vouivre) qui apparaît à moins de 6 mètres de l'enchanteur. Ce sort pourra être lancé pour animer un corps disponible ou pour rappeler un monstre du plan de la mort. Le MJ pourra déterminer le profil de cette créature en appliquant les modifications suivantes sur le profil type "de son vivant" du Bestiaire, et grâce aux tableaux de la page 213 de WJRF:

CC CT F E  B    I       A  Dex Cd  Int  Cl FM Soc 
 ‑1    0 Id Id ‑1 ‑10%  Id     -   ‑2   ‑2   ‑2  ‑2    ‑

Note: L'enchanteur est immunisé à la Peur que peuvent provoquer ces créatures. Il peul, s'il possède la compétence Equitation, chevaucher une créature ailée qu'il a préalablement créé et se déplacer dans les airs. Mais lui seul pourra le faire.

ÉVOCATION D'UN ESPRIT (Conjuration d'un Esprit)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants: Un site funéraire

Ce sort permet à l'enchanteur d'appeler un esprit du Royaume de Morr ou de Khaine. Ce dernier apparaîtra à moins de 6 mètres de lui, sous la forme d'un Revenant, d'une Ombre ou d'un Spectre au choix du MJ (voir pages 253‑254 de WJRF). Contrairement à un squelette, un esprit invoqué n'obéira pas forcément à l'enchanteur. II possède une mentalité qui lui est propre. C'est seulement si l'évocateur parvient à le contrôler en réussissant un test de Volonté, qu'il pourra lui donner des tâches à effectuer jusqu'au prochain lever du soleil. En cas d'échec, l'esprit invoqué sera libéré de toute obligation et restera piégé entre les deux plans. II hantera alors, pour des années peut-être, la zone d'invocation à la recherche d'une tâche. En cas d'échec de 30 points ou plus, l'esprit entrera en possession du corps de l'évocateur.

Note: II existe une version plus puissante de ce sort, permettant d'évoquer une Cohorte (Cf. niveau 4).
EVOCATION D'UN ESPRIT GARDIEN

Source : La Mort sur son Rocher / Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 12 
Portée : Non applicable 
Durée : Jusqu'à la dissipation ou la destruction 
Ingrédients: La pierre tombale ou le crâne d'un humanoïde

L'esprit de l'humanoïde mort est évoqué par ce sort. Par conséquent, les ingrédients ne peuvent servir qu'une fois. Lorsqu'il apparaît devant le Nécromant, l'esprit est déjà tenu de rem​plir la tâche dont on le charge. L'enchanteur précise la zone (au maxi​mum 3 m de rayon par niveau qu'il a atteint) ou l'objet à défendre, puis l'Esprit Gardien prend forme.

Le service à remplir étant normalement de durée illimité, un Test de FM lui permet de résister à l'évocation initiale. S'il s'agit d'une personne connue (par exemple un personnage‑joueur défunt), le test se fait avec sa caractéristique, dans les autres cas, c'est la FM normale de la race, indiquée dans le profil type, qui est utilisée. Si le test est réussi, l'Esprit résiste à l'attachement et s'en va immédiatement. Le Nécromant ne peut alors plus l'évoquer tant qu'il n'a pas progressé d'au moins un niveau.

Les Esprits Gardiens sont de rares représentants du monde des morts‑vivants éthéraux, contraints de protéger une zone à laquelle ils sont liés ‑ par la magie nécromantique ou par une obsession qui les habitait de leur vivant. Ainsi, par exemple, celui provenant d'un avare se vouera à la protection de ses anciens trésors. Les Esprits Gardiens de l'Aire étaient à l'origine des moines ; ils veillent mainte​nant à ce que leur chère bibliothèque ne soit pas perturbée par des étrangers.

PHYSIQUE
Les Esprits Gardiens sont naturellement invisibles. Ceux qui parvien​nent à voir les objets invisibles les discerneront sous la forme de sil​houettes humanoïdes floues, grises et brumeuses.

TRAITS PSYCHOLOGIQUES

Les Esprits Gardiens ne sont pas sujets à l'instabilité à l'intérieur de la zone protégée et ne peuvent généralement pas être contraints de la quitter. Leurs Tests de FM contre les sorts nécromantiques de contrôle sont faits avec un bonus de +20 ‑ leur obsession est très forte. Ils sont immunisés contre les effets psychologiques et ne peuvent être obligés d'abandonner le combat. Ils provoquent la peur chez les créa​tures vivantes qu'ils assaillent mais n'arrivent pas à posséder.

REGLES SPÉCIALES

Le mode d'action des Esprits Gardiens est le combat psychique, qui est expliqué ci‑dessous. N'ayant pas de présence physique, ils n'affec​tent pas ce qui est matériel. Ils sont capables de traverser les objets solides, comme les murs, sans être gênés et sont immunisés contre les armes non magiques.

PROFIL DE BASE

M CC CT F E  B    I  A Dex Cd Int CI FM Soc
 4   0    0  0 3  17 40  *   0    40 18  18 48    0

COMBAT PSYCHIQUE

Le combat psychique est une forme restreinte de possession qui per​met à un être immatériel ‑ tel qu'un Esprit Gardien ‑ d'attaquer une créa​ture vivante. Certains Démons font aussi parfois appel à ce genre d'at​taque. Pour qu'un adversaire soit ainsi affecté, son Int doit être supérieure à6 et il ne doit pas être immunisé contre les effets psychologiques.

La victime doit effectuer un Test de FM ; ses protections magiques ne lui sont d'aucun secours, sauf dans le cas où les enchantements sont spécifiquement destinés à lutter contre la magie qui agit sur l'es​prit ou contre les effets psychologiques. Deux êtres engagés dans un combat de ce type ne peuvent accomplir aucune autre action au cours du round et sont considérés comme inertes.

Si la proie réussit son Test de FM, l'assaut psychique échoue. Dans le cas contraire, elle perd 1D10 points de FM. Lorsque son score est réduit à zéro, elle tombe sous le contrôle de l'Esprit qui lui a porté le dernier "coup". Ce dernier peut ensuite utiliser ce corps comme si c'était le sien. Les points de FM perdus reviennent au rythme de 10 par tour et le personnage possédé effectue un Test de FM aux mêmes intervalles pour se débarrasser de l'Esprit.

Lorsqu'un Esprit Gardien prend possession d'une créature vivante, il se contente généralement de l'obliger à quitter la zone protégée. Sa vic​time garde toutes ses compétences basées sur F, E, I et Dex, mais n'en a momentanément plus d'autres.

EVOCATION D'UNE NECRO-CATAPULTE

Source : Le Seigneur des Liches

Points de Magie : 16

Portée: Non applicable.

Duré : Jusqu'à l'aube du jour suivant.

Composants : Les cadavres ou les squelettes de 8 créatures de taille humaine ou plus grande et comprenant au moins deux chevaux ; trois épées ; en option, un certain nombre de crânes.

Ce sort évoque une machine lance‑pierres nécromantique, avec un équipage de trois Squelettes armés d'épées. Le sort assemble et anime magiquement les composants qui forment la catapulte et son équipage.

Si les crânes sont ajoutés aux composants, chacun devient un projectile enchanté décrit ci‑dessous. Autrement, la catapulte peut projeter des pierres comme une machine ordinaire.

NECRO-CATAPULTE

Cette nécro‑catapulte est composée d'os soudés et tordus que renforcent des tendons. Son équipage est composé de trois artilleurs Squelettes, chacun ayant la com​pétence Armes de Spécialisation ‑ Catapulte.

Les crânes enchantés (voir Évocation de Nécro‑Catapulte, ci‑dessus) sont capables de blesser les créatures immunisées contre les armes non-​magiques. Pendant leur vol, ils hurlent et provoquent la peur chez les créa​tures vivantes à moins de 10 mètres de leur point d'impact.

Les artilleurs ont les profils des Squelettes normaux et sont armés d'épées. A eux trois, ils peuvent déplacer la catapulte de 6 mètres par round ; à deux, ils peuvent lui faire parcourir 4 mètres par round ; un seul Squelette ne peut pas la bouger.

Procédure de tir :
1. Sélectionnez la cible ‑ portée minimale 24 mètres, maximale 96 mètres. La cible doit être bien dans l'axe de la machine ; il faut 1 round pour la tourner de 45°.

2. Déterminez la réussite du tir avec la CT d'un des membres de l'équipage ayant la compétence Armes de Spécialisation ‑ Catapulte. Utili​sez le score le plus élevé s'il y a plus d'une créature compétente. Sans cette compétence, les catapultes ne peuvent absolument pas être utilisées.

3. Déterminez le point d'impact. Si le jet d'attaque réussit, le pro​jectile atteint sa cible ; sinon, il dévie de 2D6 mètres dans une direction aléatoire (lancez 1D12 et repérez‑vous sur un cadran de montre en consi​dérant que le 12 est droit devant).

4. Déterminez les dommages. Toutes les créatures à moins de 2 mètres du point d'impact encaisse 1D3 points de dégâts de F 5.

Bras des damnés
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 8

Portée : 24 mètres

Durée : 2D6 Rounds

Composants : Le petit doigt d’un cadavre

Des bras cadavériques surgissent du sol et attaquent les êtres que leur désigne le Nécromant. Il y en a 4 par niveau du sorcier, et ces bras ont le Profil suivant :

M  CC  CT  F  E  B  I    A  Dex  Cd  Int  Cl  FM

0    41   0    3  3   3 10  1    -
-     -    -
 -

La première Attaque prend les victimes par surprise à moins qu’elles ne réussissent un test d’Initiative à –10.

Cristal enchanté
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 6

Portée : Toucher

Durée : Inapplicable

Composants : Un cristal pur d’une valeur d’au moins 500 Couronnes

Ce sortilège nécessite un long rituel, à l’issue duquel le Nécromant peut enchanter un cristal. Celui-ci devient un réceptacle magique pouvant enfermer une âme humaine. Il faut cependant que le Nécromant se serve du sortilège Voleur d’âmes pour pouvoir utiliser son Cristal enchanté. Si le Cristal est détruit, l’âme emprisonnée retrouve sa liberté et s’en va rejoindre le royaume de Morr…

Errance éternelle
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 10

Portée : 12 mètres

Durée : À la vie, à la mort…

Composants : Un objet appartenant à la victime

Il s’agit d’une terrible malédiction. Si la victime (un être vivant) rate un test de contre-magie, elle se met à marcher sans pouvoir s’arrêter. Elle ne peut plus dormir et son corps ne fait plus qu’une seule chose : marcher indéfiniment. Chaque jour, elle a droit à un test de Contre-Magie pour essayer de contrecarrer le sortilège, mais il faut savoir que le harassement et le manque de sommeil font perdre chaque jour à la victime 1 point en Force et en Endurance, 2 points de Blessure, et 10 points dans toutes les autres caractéristiques. Lorsque la victime meurt, elle se change en Zombi et continue son errance éternellement…

Fardeau des ans
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 10

Portée : 12 mètres

Durée : 1 Tour

Composants : Un sablier en or à retourner au début du sortilège
La victime (une créature vivante) se met à vieillir à grande vitesse. Elle a alors droit à un test de FM tous les Rounds : si l’un d’eux est réussi, elle ne vieillit plus et le sortilège s’arrête. Sinon, elle gagne 1D10 ans et doit refaire un test au prochain Round…

Hantise
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 8

Portée : Une maison

Durée : L’éternité

Composants : Un Cristal enchanté (voir ce sortilège) contenant une âme

Ce sortilège permet au Nécromant de lier l’esprit d’un mort à une demeure. Grâce à des incantations impies et un rituel complexe d’une demi-heure environ, il force l’âme à hanter le lieu jusqu’à la fin des temps sous la forme d’un Mort-vivant maléfique, Ombre ou Revenant. Si cette créature est détruite, l’âme regagne le Cristal enchanté, prête à resservir…

Horreur rampante
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 15

Portée : 24 mètres

Durée : Jusqu’au lever du soleil

Composants : Le sang d’un Enfant du Chaos, un charnier

Ce sortilège est l’un des plus terrifiants qui existent. Il permet au Nécromant d’animer un charnier entier sous la forme d’un amas immense et informe de chair putride. La créature, plus liquide que solide, avance en rampant et est contrôlée mentalement par le Nécromant. Voici son profil :

M  CC  CT  F  E  B  I    A  Dex  Cd  Int  Cl  FM

3    33   0    3  8 47 30  10 10    18   14 14  14

L’Horreur rampante provoque la Terreur et a 50% de chance de causer des Plaies Infectées.

Hybridation macabre
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 8

Portée : -

Durée : -

Composants : Des cadavres…

Pour peu que le Nécromant se donne la peine d’assembler les morceaux de différents cadavres (en les cousant ensemble, par exemple), ce sortilège lui permet d’animer un tel agrégat disparate. Ce procédé permet des combinaisons intéressantes (Zombi volant grâce à des ailes de Corneilles noires, Zombi plus fort grâce à ses bras d’Ogre…) pour les Frankenstein en herbe.

Licorne noire
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 10

Portée : Toucher

Durée : -

Composants : Le cadavre frais d’une Licorne

Ce sortilège impie permet au Nécromant de changer une Licorne en créature Mort-vivante ! La Licorne noire a exactement les mêmes caractéristiques que lors de son vivant (voir p.240), mais son pelage devient noir comme la nuit et ses yeux brillent comme des charbons ardents. Les règles spéciales sont conservées, mais quelques changements ont lieu : l’Alignement de la Licorne noire est Mauvais et, même si elle n’a pas besoin d’être contrôlée, elle obéit désormais aux règles habituelles des Morts-vivants. Elle n’accepte de servir de monture qu’à un personnage Mauvais ou Chaotique, et tous les Morts-vivants qui s’approchent à moins de 20 mètres d’elle se voient accorder un bonus de +10 à tous leurs jets.

Membre rebelle
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 8

Portée : 1 kilomètre

Durée : 1 Tour par niveau

Composants : Un morceau de chair de la victime

Cette malédiction cruelle frappe à distance la victime qui rate son test de Contre magie. Celle-ci voit soudain l’un de ses membres (au choix du Nécromant, un bras ou une jambe) se rebeller contre sa volonté. C’est maintenant le Nécromant qui le contrôle ; cependant, tous les dégâts éventuellement infligés au membre affecteront la victime…

Rongeur d’entrailles
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 12

Portée : 1 kilomètre

Durée : Jusqu’à la mort du Rongeur ou de son hôte

Composants : Un morceau de chair de la victime

Cette horrible malédiction est souvent la signature des adeptes de Khaine, le Seigneur du meurtre. La victime doit réussir un test d’Endurance ou se tordre sous les effets d’un atroce mal de ventre. En effet, un rat vivant vient de se matérialiser à l’intérieur de son abdomen. Prise au piège, la créature se cherche une issue en fouissant à l’aide de ses griffes acérées. La souffrance est abominable : la victime perd 1D6 points de vie par Round, non amortis par l’Endurance. En théorie, il serait possible de sauver la victime en tuant le Rongeur et en l’extrayant du ventre de son hôte, mais en pratique nul n’a jamais survécu à ce terrible sortilège…

Vampirisme
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 8

Portée : Personnel

Durée : Une nuit

Composants : Une pinte de sang frais de Vampire
Grâce à ce sortilège, le Nécromancien peut profiter de certains avantages de la condition de Vampire sans pour autant rejoindre les rangs de cette engeance maudite. Pendant toute une nuit, tous les points de Blessure qu’il absorbera en buvant le sang de créatures vivantes seront ajoutés à son propre total (jusqu’à son maximum) et il gagnera en outre la même somme en Points de magie.

ETTOUFEMENT

Points de magie : 14

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6 tours

Composants : Un nœud en peau humaine

Si la victime rate un test de FM, sa gorge se referme et l'étouffe. Le nécromant doit garder sa concentration pendant toute la durée du sort. La victime succombe après un nombre de rounds égal à son score en B.

CREATION D'UNE OMBRE

Points de magie : 8

Portée : Toucher

Durée : Indéfinie

Composants : un meurtre sacrificiel

Le nécromant force l'esprit de la victime à rester prêt du corps et à le garder éternellement. L'esprit prend alors le profil et les caractéristiques d'un Ombre. Ce sort serait principalement utilisé par les elfes noirs et aussi par les pharaons pour préserver leurres tombes de toute intrusion.

MAIN DE REVENANT

Points de magie : 6

Portée : toucher

Durée : Jusqu'à ce que l'enchanteur soit blessé

Composants : la garde de l'épée d'un revenant

Le toucher du nécromant réduit la Force de la victime de 1 point. Les créatures réduites à 0 à cause de ce sort meurent. Les points perdus peuvent être regagnés à la vitesse de 1 point par jour de repos complet. Cette attaque compte comme une attaque magique, mais elle n'a pas d'effet sur les morts-vivants (éthérés ou non), les démons, les élémentaux ou toute autre créature non vivante. Cette attaque est identique en tout point à celles des revenants.

PRESERVATION DE LA VITALITE

Points de magie : 6

Portée : Toucher

Durée : 1 jour

Composants : Du sang de la race de l'enchanteur

Grâce à ce sort, la cible est protégé des effets du temps pendant 24 heures. Cela permet aussi de ce protéger contre les sorts accélérant le vieillissement.

Façonner un Serviteur Squelettique (Rituel)
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 10
Portée : Voir ci-dessous
Durée : Voir ci-dessous
Composants : Voir ci-dessous
Ce sort permet aux nécromants de créer un familier. Bien que certains les déguisent pour qu'ils aient l'air d'animaux normaux, ces familiers sont fabriqués avec les os de créatures mortes ‑ qu'il s'agisse d'un animal, d'un humain ou d'un monstre. Pour certains nécromants, les meilleurs familiers sont faits avec les os de créatures qu'ils ont tuées eux‑mêmes; pour d'autres, la sagesse, la force physique ou les talents magiques du propriétaire originel des os vont affecter les capacités du familier.

Ce sort ne s'apprend pas mais doit être accompli en se référant à un parchemin ou à un grimoire sur lequel il est inscrit. À la première utilisation, le sorcier doit cependant payer des PE, comme s'il venait d'apprendre le sort de la manière habituelle. Les utilisations suivantes ne coûtent aucun PE supplémentaire (mais il faut disposer du grimoire ou du parchemin).

Le sorcier se charge de trouver les os nécessaires. Ils peuvent provenir de n'importe quelle créature, mais aucune dimension de l'assemblage ne doit pas dépasser 30 centimètres. Le nécromant est libre de choisir la forme qu'il veut, et opte souvent pour quelque chose d'horrible ‑ un squelette d'enfant avec un crâne de chien, une main humaine avec des pattes de chat. Seule la forme générale est importante à ce stade: les articulations et autres caractéristiques sont produites par le sort. La construction de la figurine en os dure 3 jours, pendant lesquels le nécromant ne doit pas manger et ne peut boire que de l'eau. Il est soumis à un test de construction chaque jour. Sur un échec, la fabrication du familier lui prend 1 jour supplémentaire. Si la marge d'échec est de 30 ou plus, la maladresse de la réalisation a rendu les os inutilisables, et tout doit être recommencé. Si le nécromant s'interrompt pendant le processus, pour quelque raison que ce soit, il doit là aussi tout reprendre, mais peut récupérer les matériaux.

Quand la figurine est enfin fabriquée, le nécromant passe toute une nuit (8 heures) à exécuter le sort pour qu'elle prenne vie. Cela doit se dérouler dans un cimetière ou sur un site de mort collective. Pendant qu'il exécute le sort, il psalmodie les mots nécessaires, accomplit la gestuelle et pratique certains pas autour du familier. Il ne peut rien faire d'autre et toute interruption anéantit le processus, l'obligeant à se débarrasser des matériaux et à tout recommencer.

À la fin des 8 heures, le familier s'anime. Il doit être traité comme un mort‑vivant, mais n'est pas sujet à l'instabilité (mais on peut l'y soumettre avec un sort approprié). Il commence par s'asseoir, regarde autour de lui avec une lueur verte dans les orbites (s'il en a) et découvre son maître potentiel. À ce stade, le MJ fait un test de Cd pour le nécromant, sans révéler le résultat au joueur. Le jet peut avoir les résultats suivants :

	Réussite :
	Le familier marche vers le sorcier, mord sa main et devient son serviteur jusqu'à ce que l'un ou l'autre soit détruit.

	Échec :
	Le familier est nerveux. II est soumis à un test de Cl; sur une réussite, il avance à contrecoeur vers le sorcier, qui fait à son tour un test de Cd. Sur un échec du test de Cl, le familier s'enfuit et dès qu'il est à plus de 3 mètres, il tombe en morceaux.

	99‑00 :
	Le familier est animé par un esprit mineur du Chaos, qui se montre apparemment ami​cal mais a ses propres projets, agit de manière malveillante ou subversive et fait tout ce qui est en son pouvoir pour que

 tout aille de travers pour le nécromant, tout en ayant l'air de l'aider.


Ombre Loyale
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 15 par ombre

Portée : Toucher (voir ci-dessous)

Durée : Permanent

Composants : Les linceuls de cinq corps

Le nécromant peut changer l'allégeance d'une ou de plusieurs ombres pour qu'elles renoncent à garder leur trésor et qu'elles le protègent, lui (voir Ombres, WJRF, p. 253). Il doit d'abord s'emparer de leur trésor, et donc franchir leur barrage, avant de pouvoir lancer le sort.

Au moment de l'incantation, le sorcier dépense 15 PM par ombre à contrôler. S'il n'a pas la capacité de contrôler toutes les ombres qui gardent le trésor, les excédentaires sont paralysées (considérées comme inertes) pendant l'incantation, mais dès que le sort fonctionne, elles attaquent le nécromant. Les ombres contrôlées reportent leur loyauté sur le sorcier et le protègent aussi férocement qu'elles protégeaient leur trésor. Elles sont dès lors sujettes à l'instabilité dès qu'elles sont à plus de 48 mètres de lui. Si elles subissent assez de dommages pour être transformées en fantômes, elles se retournent immédiatement contre le nécromant qu'elles attaquent.
Créer une Tête Mémoire

Source : Cœur du Chaos

Points de Magie: 12

Portée: Contact.

Durée: Jusqu'à dissipation ou destruction.

Ingrédients : humanoïde intelligent, autel sacrificiel, hache.

Ce sortilège oblige l'enchanteur à pratiquer le sacrifice rituel d'une victime intelligente. À l'apogée de cette hideuse cérémonie, la victime est décapitée d'un coup de hache. Le corps est jeté. L'enchanteur lie ensuite l'esprit de la victime qui se retrouve piégé dans le crâne.

Quand le sort est lancé, l'esprit de la victime a droit à un test de FM pour échapper à l'emprisonnement. Il subit une pénalité de -5 par Point de Folie qu'avait la victime au moment où elle est morte. De plus, si l'enchanteur a soumis la victime à de longs rites démoralisants dédiés aux Dieux Sombres avant de la décapiter, celle-ci subit une pénalité supplémentaire de -10 par heure de rituel ou par tranche de 50 sectateurs qui y assistent.

La tête mort-vivante qui en résulte reste consciente et sensible, bien qu'elle ait perdu l'essentiel de sa personnalité et la plupart de ses souvenirs. La tête se rappellera toutes les informations que l'enchanteur lui dicte, et elle les lui répétera chaque fois qu'il le lui demandera. D'autres personnes que l'enchanteur peuvent obtenir des informations de la tête, mais elles ne peuvent pas lui en dicter.

 La tête ne peut pas parler de manière intelligible sauf quand elle récite des informations, mais il lui arrive de geindre sous l'effet du tourment. Elle n'a aucun libre arbitre et ne peut agir de manière indépendante.

Il existe une limite à la quantité d'informations que peut contenir une tête, variant entre 10 000 et 20 000 mots. (Il est peu probable que vous ayez besoin de déterminer ce détail, mais si c'était nécessaire, lancez 1D10+10 et multipliez le résultat par 1000.)

Ce sort est extrêmement rare. Seul un personnage ayant accès au livre d'Ashur, ou éventuellement un démon servant Tzeentch pourra le connaître. Nul autre dans le Vieux Monde ne le connaît ou n'a même conscience de son existence. C'est une manière pratique de stocker secrètement des renseignements parce que personne ne sait que c'est possible. Si son usage était plus répandu, quiconque ayant des connaissances en occultisme saurait comment extraire les informations des têtes, et celles-ci n'offriraient aucun avantage sur les livres.
NIVEAU 4
CONTROLE TOTAL
Source : WJRF

Points de Magie : 12

Portée : 2400 mètres

Durée : Jusqu'au prochain lever de soleil

Composants : L'essence d'un Vampire

Ce sort permet à l'Enchanteur d'étendre la portée normale d'un Contrôle de Mort‑vivants pour couvrir une région de 2400 mètres de rayon (soit un cercle d'un diamètre de près de 5 kilomètres). Ce sort dure jusqu'à l'aube du jour suivant.

EVOCATION D'UN HEROS‑SQUELETTE MAJEUR (Conjuration d'un Héros Squelette Majeur)

Source : WJRF

Points de Magie : 12

Portée : Non applicable

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Le crâne enchanté d'un héros légendaire

Ce sort est utilisé pour Evoquer un Héros‑Squelette Majeur qui apparaîtra à moins de 6 mètres de l'Enchanteur. Un Héros‑Squelette Majeur peut agir comme un Chef/Contrôleur sur un groupe de Mort‑vivants de la même manière qu'un Nécromant.

Vous pourrez déterminer le Profil de la créature en utilisant les informations données dans te Bestiaire ou vous inspirer du suivant
M CC CT F E  B   I   A Dex Cd Int CI FM Soc

4   53  47 4  4 13 50 3   28  28  28 28  28   0

MALEDICTION DE LA "MORT VIVANTE"


Source : WJRF

Points de Magie : 12

Portée : 48 mètres

Durée : Jusqu'à ce que la créature soit détruite ou dissipée

Composants : La main desséchée d'une Liche

Ce sort peut être incanté contre n'importe quel personnage situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur. La victime devra effectuer un Test de Volonté afin d'en éviter les effets. Si le Test échoue, celle‑ci commencera à se transformer en une créature mort‑vivante. Au début de chaque Tour de jeu suivant, la victime perdra 1 point de Force et, si cette Caractéristique est réduite à zéro, deviendra un Mort‑vivant. Si cela arrive, le score en Force de la créature sera celui d'origine du personnage, mais sa Dextérité, sa Volonté et sa Sociabilité descendront à 10 et tous les points de Magie éventuels seront perdus.

Etant maintenant un Mort‑vivant, la créature doit être contrôlée de la même manière qu'un Squelette ou un Zombie (voir le Bestiaire). Ce sort peut seulement être utilisé contre des créatures humanoïdes évoluées (de moins de 3 mètres de haut) et n'a aucun effet sur les créatures non‑pensantes.

VENT DE MORT
Source : WJRF

Points de Magie : 35

Portée : 2800 mètres

Durée : Instantanée 
Composants : La poussière enchantée de 5 Momies 
Ce sort crée un vent noir, tourbillonnant, de mort se répandant sur une région de 2400 mètres de rayon (soit une zone de près de 5 kilomètres de diamètre). Le vent draine l'énergie vitale de toutes les créatures vivantes, causant 2D6 Points de Blessures (non amortis par l'Endurance ni les armures), se trouvant dans cette zone. Aucun Test de Contre‑Magie n'est accordé pour éviter les effets de ce sort.

EVOCATION DE CAVALIERS SQUELETTES (Conjuration d'une Horde de Cavaliers Squelettes)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 20

Portée : Non applicable

Durée: Jusqu'au lever du soleil

Composants: Un site funéraire, un champ de bataille ou les os enchantés des mains et des sabots de 6 squelettes et de 6 montures.

Ce sort évoque une horde de 6D6 cavaliers squelettes et leurs montures, comptant comme un seul groupe, qui apparaîtra à moins de G mètres de l'enchanteur. Ce sort pourra être lancé pour animer des corps disponibles ou pour rappeler des squelettes (normaux) du plan de la mort. Le MJ pourra déterminer le profil des montures en appliquant les modifications suivantes sur le profil type "de leur vivant" que l'on trouve dans le Bestiaire, et grâce aux tableaux (le la page 213 de WJRF:

M CC CT  F  E  B    I        A    Dex Cd Int  Cl FM Soc 
Id  ‑1    0  Id  Id Id  ‑10%   ld     ‑     ‑1   ‑1  ‑1  ‑1    ‑

La monture invoquée peut faire une attaque par coups de pattes/écrasement par round.

EVOCATION CAUCHEMARDESQUE (Conjuration d'une Créature de Cauchemar)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 32

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'au lever du soleil

Composants: Un fragment enchanté appartenant à un Dragon Monstrueux
Ce sort évoque une créature de cauchemar qui apparaîtra à moins de 6 mètres de l'enchanteur. Ce sort ne pourra être lancé que pour rappeler une créature de cauchemar du plan de la mort. Le MJ pourra déterminer le profil de ce "Dragon Monstrueux" en appliquant les modifications suivantes sur le profil type "de son vivant" d'une des six créatures décrites (jeter 1D6) dans les Tomes 6 et 7 du Grimoire, et grâce aux tableaux de la page 213 de WJRF:
M CC CT F  E   B    I      A  Dex Cd Int Cl FM Soc 
Id  ‑1    0  Id Id  ‑2 ‑10% Id    ‑     ‑1  ‑1  ‑1  ‑1    ‑

CŒUR DE PIERRE (Arrêt Cardiaque)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 10

Portée: 24 mètres

Durée: Instantanée

Composants: La main d'une liche

Ce sort ne peul être dirigé que vers une seule cible en vue de l'enchanteur et non un groupe. La victime de ce sort devra être une créature de moins de 3 mètres. Ce sort provoque la mort instantanée de la victime en cas d'échec au test de FM. Ce sortilège est sans effet sur les Morts‑Vivants et sur les créatures démoniaques...

RESURECTION DES MORTS (Vol d'une Ame Pure)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 45

Portée: Touché

Durée: Non applicable

Composants: Le coeur d'un clerc de MORR

Ce sort permet à l'enchanteur de refaire venir à la vie le cadavre d'une créature humanoïde, morte depuis moins d'une heure et en parfait état. En 1D4 Tours, le défunt reviendra à la vie en pensant avoir simplement dormi et rêvé être au royaume de MORR ou de KHAINE... Son score en B sera de 2, quelque soit l'événement qui aura provoqué sa mort et sera considéré comme une créature vivante, fille acquerra 1D10 points de folie.

Note: En lançant ce sortilège, le nécromant attirera sur lui la colère du Dieu MOOR. Il fera des cauchemars qui l'empêcheront de regagner des points de magie pendant 1D6 nuits et subira quelques désagréments au choix du MJ.
EVOCATION D'ESPRITS (Conjuration d'Esprits)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 24 
Portée: Non applicable 
Durée: Jusqu'au prochain lever du soleil 
Composants: Un site funéraire.

Ce sort permet à l'enchanteur d'appeler une cohorte d'esprits du Royaume de Morr ou de Khaine. Ces derniers apparaîtront groupés autour de lui sous la forme de 6D6 esprits errants (Revenants, Ombres et Spectres).

Ce sort ne pourra être incanté qu'une fois que l'un de ces esprits aura été invoqué. Il sera alors considéré comme un champion. Les morts‑vivants n'ont aucune influence sur les morts‑vivants éthérés.

EVOCATION D'UNE NECRO-CARRIOLE
Source : Le Seigneur des Liches

Points de Magie : 24

Portée : Non applicable.

Durée : Jusqu'à l'aube du jour suivant.

Composants : Les cadavres ou les squelettes de 12 créatures de taille humaine ou plus grande et comprenant au moins deux chevaux ; un fouet.

Ce sort évoque une nécro‑carriole avec ses chevaux squelettiques et son conducteur. Comme Evocation d'une Nécro‑Catapulte, ce sort fait s'assembler les composants de façon à former une carriole. Avec 4 PM supplémentaires, la carriole peut être équipée de lames sur les roues.

NECRO-CARIOLE
Comme la nécro‑catapulte, la nécro‑carriole est entièrement constituée d'os soudés et tordus. Elle est tirée par deux chevaux squelettiques et menée par un conducteur. Un seul passager peut y prendre place.

Elle se déplace à M 6 ; ses roues ne touchent pas le sol, ce qui lui per​met de ne pas subir de modificateurs dus au terrain. L'eau, les murs et autres obstacles l'arrêtent normalement. Ses caractéristiques sont R 6, D 19 et elle peut être affectée par des armes non‑magiques.

La nécro‑carriole permet de renverser des victimes ; elle mesure 1,50 m de large (1,80 si ses roues sont munies de faux) et inflige un coup de F 4 à tous ceux qui se trouvent sur son passage et qui échouent à un Test d'I (Fuite +10, Esquive +10).

Elle est sujette à l'Instabilité ; l'ensemble carriole, conducteur et chevaux est considéré comme un tout. II provoque la peur chez les créatures vivantes qu'il charge. On considère que le conducteur mort‑vivant possède la compétence Conduite d'Attelage et qu'il sert de contrôleur pour les che​vaux ; il ne peut pas contrôler d'autres Mort‑vivants avoisinants.

Les tirs de projectiles à partir de la carriole en mouvement se font avec une pénalité de ‑10 à la CT ; l’incantation de sort dans les mêmes condi​tions impose une pénalité de‑10 à l'Initiative.

Les chevaux mort‑vivants qui tirent la carriole ont le profil suivant

M CC CT F E B  I  A Dex Cd Int CI FM Soc

8   17  0   3  3 7 20 1
0    18  18 18 18    ‑

Ils peuvent effectuer une Attaque de Pattes/Ecrasement sur toute créa​ture qui se trouve juste devant la carriole ; cela s'ajoute normalement au renversement de la victime.

Appel de la Mort
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 25

Portée : 24 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une arme ayant servi à tuer au moins cent personnes

Grâce à ce sortilège, le Nécromancien peut invoquer la puissance dévastatrice d’un Mardagg (voir page 258 du Manuel) en forçant celui-ci à se matérialiser devant lui. Bien entendu, il ne peut alors plus jeter de sorts et est voué à une mort quasi-certaine. Mais la destruction engendrée alors est optimale…

Cri de la banshee
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 15

Portée : 100 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une langue humaine fraîche

Le Nécromancien pousse l’abominable hurlement d’un esprit errant sans paix. Toutes les créatures vivantes qui l’entendent doivent réussir un test de Contre-Magie ou mourir aussitôt.

Dérobade temporelle
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 12

Portée : Personnelle

Durée : Un rituel de 30 minutes

Composants : Une créature intelligente en vie

Ce sortilège ancien et très rare permet au Nécromancien de prolonger sa maléfique existence. À l’issue d’un long rituel, il dévore entièrement une victime encore vivante et s’approprie son énergie vitale. Le sortilège prolonge ainsi son espérance vitale d’un an. Il faut donc répéter très souvent la Dérobade temporelle pour espérer vivre éternellement…

Écorcheur pourpre
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 12

Portée : Toucher

Durée : Spéciale

Composants : Une robe et un masque de soie rouge d’une valeur totale d’au moins 700 Couronnes

La victime que touche le Nécromancien doit effectuer un test de Contre-Magie avec un malus de –20. S’il est raté, elle commence à saigner par tous les pores de sa peau, perdant 1D2 points de vie par Round. Les bandages et les premiers secours ne peuvent arrêter l’hémorragie, pas plus qu’une Guérison des blessures légères. Seule une Guérison des blessures graves peut soigner cette affliction.

De plus, les effets sont contagieux. Toute personne entrant physiquement en contact avec une victime de ce sortilège doit à son tour réussir un test de Contre-Magie avec un malus de –20 ou être affectée à son tour. Le Nécromancien, lui, est immunisé au sortilège tant qu’il garde ses vêtements de soie rouge.

Lichéfaction
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 12

Portée : 10 mètres autour du Cristal

Durée : Définitive

Composants : Un Cristal enchanté (voir ce sortilège) et un cadavre

À sa mort, l’esprit du Nécromancien est attiré par le Cristal enchanté qu’il s’est préparé. Si ce dernier se trouve à moins de 10 mètres de son propre cadavre, il le réintègre. Si le Cristal est plus proche d’un autre corps mort (pas nécessairement humain), c’est celui-ci qui devient l’hôte de l’esprit désincarné. Enfin, s’il n’y a aucun cadavre à proximité, l’esprit du Nécromant reste prisonnier du Cristal, prêt à s’emparer du premier corps venu.

Quoi qu’il en soit, la réincarnation coûte 12 points de Magie, marche sans coup férir et transforme le Nécromant en Liche, laquelle possède les caractéristiques physiques de son corps d'accueil. Toutes les règles spéciales de ces créatures s’appliquent désormais et la nouvelle Liche peut acheter en points d’expérience les bonus suivants : +15 en Blessures, +3 Attaques, +30 en Commandement, Intelligence, Calme et Force Mentale. La Sociabilité tombe automatiquement à 10. Dernière chose : une Liche n’a pas de points de Destin, mais son esprit regagne le Cristal dès qu’elle est tuée…

Putréfaction
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 10

Portée : 24 mètres

Durée : 1 Round

Composants : Un morceau de chair de la victime

La victime doit réussir un test de Contre-Magie ou se décomposer vivante, pour finir par ressembler à un Zombi doté d’Intelligence. Elle ne subit pas de dégâts mais sa Soc passe à 10 et elle gagne automatiquement 1D6 points de Folie.

Voleur d’âmes
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 12

Portée : 24 mètres

Durée : 1 Round

Composants : Un Cristal enchanté (voir ce sortilège)

Le Nécromancien peut capturer grâce à ce sortilège un esprit errant et l’enfermer dans un Cristal enchanté. Les esprits errants sont les Morts-vivants éthérés, les âmes de ceux qui ont été tués lors d’un Meurtre rituel et même les âmes de Nécromants tentant de se réincarner.

Zone de NON VIE
Source : Warhammer Integral

Points de Magie : 20

Portée : 2400 mètres

Durée : Jusqu’au prochain lever de soleil

Composants : La bile noire d’un Démon Majeur

La Mort est bannie de toute la zone délimitée par le sortilège. Pendant toute une nuit, toutes les créatures qui sont tuées se relèvent sous forme de Morts-vivants, et les morts quittent leurs tombes pour aller se repaître de la chair des vivants. Il est vivement conseillé au Nécromant d’invoquer la Zone de non vie en conjonction avec un sortilège de Contrôle total. On ignore quelle serait la puissance de ce sortilège s’il était lancé lors d’une des deux nuits où les deux lunes sont pleines…

CONTROLE D'UN MEMBRE

Points de magie : 10

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6 tours

Composants : une ficelle de peau

Si la victime rate un test de FM, le nécromant prend le contrôle de son membre. La victime se retrouve souvent incapable d'effectuer toute autre action que d'empêcher le membre contrôlé par le nécromant de faire ce qu'il veut.

REGENERATION DES BLESSURES

Points de magie : 17

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Un morceau de chaire fraîche

Le nécromant place le morceau de chaire sur la blessure. La chaire se fusionne alors avec le corps et résorbe la blessure. Cela soigne complètement la blessure et stoppe les hémorragies, mais cela ne remet pas en place les membres déboîtés ou fracturés. Toute autre personne autre que le nécromant étant soignée par ce sort devra réussir un test de Cl ou gagner 1 point de folie.

EVISCERATION

Points de magie : 22

Portée : Toucher

Durée : Instantanée

Composants : Un morceau de chaire de la victime

La victime doit faire un test de FM. Si elle rate de plus de 30%, ses tripes se répandent sur le sol et la mort est immédiate. Si elle rate de moins de 30%, elle subie une hémorragie interne et perd 1 point de B par round.

FLETRISSEMENT DE CHAIRE

Points de magie : 8

Portée : 48 mètres de rayon

Durée : 1D6+3 heures

Composants : La poussière enchantée de 3 corneilles noires

Le nécromant désigne un membre de sa victime. Si elle ne réussit pas un test de Volonté, son membre se flétrit et devient inutilisable pendant la durée du sort. La victime ne perd pas de points de Blessure et son membre est toujours aussi résistant.

POSSESSION

Points de magie : 45

Portée : Toucher

Durée : Instantané

Composants : Meurtre sacrificiel de 8 personnes

Le nécromant doit effectuer un rituel durant 6 heures pendant lequel il doit tuer 8 personnes. Il récupéra sur chacune d'elle un organe vital. Une fois que le rituel s'achève, l'esprit du nécromant peut essayer de prendre possession d'une neuvième victime. Celle-ci peut résister en effectuant un test de FM, dans quel cas, le nécromant peut retourner dans son corps. Une deuxième tentative sur cette personne lui offrirait un bonus de 50% au test de FM et ne peut se faire qu'au moins 24 heures plus tard. Si la victime échoue, le nécromant prend possession de son corps et le corps de l'enchanteur entre dans une transe cataleptique pour un nombre d'heure égal à la caractéristique de Blessure du nécromant, après quoi, le corps glisse dans la mort. Un fois le corps possédé, le nécromant conserve ses compétences (sauf celles liées au physique, ex : Force Accrue) et une partie de son profil. Il prend les caractéristiques physiques de la personne (M, CC, CT, F, E, B, Dex). Il peut lancer des sorts à partir du corps possédé. L'esprit de la victime n'est pas détruit, mais écrasé. Le nécromant n'a pas accès aux pensées, mémoires ou connaissance de la victime. Si l'esprit du nécromant est retiré du corps (volontairement ou non), la victime reprend pleine possession de son corps avec 1D6 points de folie supplémentaires.

LEGION DE MORTS

Points de magie : 20

Portée : 100 mètres de rayon

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Un champ de bataille

Une pluie noire s'abat sur le champ de bataille. Quand elle touche le sol, tous les êtres vivants et morts-vivants non éthérés morts ou détruits pendant les 30 dernières minutes se relèvent sous forme de zombies et squelettes et sont sous le contrôle du nécromant.

VOL DE VITALITE

Points de magie : 18

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6+3 rounds

Composants : Les garde des épées de 5 revenants

Chaque round, le nécromant peut attaquer une seule créature humanoïde. Si la créature réussit un test de FM, elle n'est pas affectée par ce sort pour ce round uniquement. Sinon, elle perd 1 point en Force et en Endurance. Si la force ou l'endurance d'une victime tombe à 0, elle meurt immédiatement. Pour chaque attaque réussit, ajoutés 1 point à l'Endurance du nécromant avec un maximum de 6, et 1D10 points de magie. Les points de force et d'endurance perdus sont récupérés au rythme de 1 par jour de repos complet. L'Endurance gagnée par le nécromant est perdue avec la même vitesse.

RIVIERE DE SANG

Points de magie : 16

Portée : 6 mètres de rayon

Durée : Instantanée

Composants : 5 sangsues géantes

Toutes les créatures vivantes se trouvant dans l'aire d'effet doivent réussir un test de FM ou voir une blessure s'ouvrir dans une localisation déterminée au hasard. Les victimes perdent 1 point de blessure par round et souffrent d'hémorragie. Ce sort est la version à grande échelle du sort Fontaine de sang.
EPUISEMENT DE VIE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8 + 3 par contact supplémentaire

Portée: Toucher

Durée: Jusqu'à ce que le sorcier soit blessé

Composants: Les cendres de cinq vampires

Ce sort permet d'arracher les fluides vitaux d'un individu, le vidant de toute humidité et le transformant en un cadavre desséché. Le sorcier doit toucher la cible de sa main nue avec un jet pour toucher normal, sans aucun des modificateurs du combat à mains nues. Chaque contact inflige automatiquement 1D6 Blessures (indépendamment des armures et de l'Endurance), en plus des dommages normaux. La cible subit une diminution permanente de sa Soc, d'un montant égal aux dommages du sort, et elle doit faire immédiatement un test de peur en se rendant compte de ce qui lui arrive.

Le sort cesse instantanément quand le sorcier est blessé, et chaque fois que le sorcier touche sa cible, cela lui coûte 3 PM supplémentaires. Les victimes n'ont droit à aucun test de contre magie.

TRANSFORMATION DE LA LICHE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 30

Portée : Personnel

Durée : Permanent

Composants : Les cerveaux de cinq nécromants

Si un nécromant lance ce sort et meurt avant le lever de soleil suivant, au lieu de mourir il se transforme en liche (voir WJRF, p. 250). Comme de nombreux nécromants aspirent à cette transformation, on en connaît beaucoup qui ont lancé ce sort avant de se tuer délibérément.

Une fois le corps refroidi, la transformation s'opère en 1D10 jours. Le cadavre doit être en un seul morceau. Pour tout observateur, il n'a rien de particulier et commence à se décomposer normalement. Pendant ce temps, le nécromant ne se rend compte de rien et ne sent rien. Quand le délai est écoulé, le cadavre s'anime sous forme de liche. Ses points de Blessures sont doublés, et ses caractéristiques Cd, Int, Cl et FM augmentent toutes de 10 points (jusqu'à un maximum de 100). Le nécromant qui a subi cette transformation provoque désormais la peur et la terreur chez toutes les créatures vivantes. II est immunisé contre les effets psychologiques et n'est sensible qu'aux dommages d'origine magique. Il acquiert en plus la capacité de paralyser ses victimes, comme décrit dans WJRF, p. 250. En revanche, il est désormais affecté par toute forme de magie ou tout effet qui s'applique aux mort‑vivants.

Un personnage qui apprend ce sort acquiert automatiquement un Handicap (WJRF, p. 138) même s'il ne s'en sert pas, et gagne 1D6 Points de Folie chaque fois qu'il le lance. S'il se transforme effectivement en liche, il acquiert automatiquement 1D6+3 Points de Folie supplémentaires.

LES SORTS DE MAGIE DEMONIQUE
Les sorts de Démonistes sont classés en différentes catégories mais la majorité d'entre eux concerne l'Évocation, le Contrôle et la Conjuration des Démons.

L'ÉVOCATION DES DÉMONS
Ce paragraphe traite uniquement, en quelques termes simples, des Evocations Démoniques (pour de plus amples renseignements voir le supplément à venir "Les Royaumes de la Magie"). L'Évocation d'un Démon suppose de grandes difficultés, d'autant plus que les Démons ne souhaitent pas servir un simple mortel.

Toutes les Evocations doivent être préparées soigneusement afin que le Démoniste ne risque pas d'être attaqué ou même tué par la créature qui répondrait à ses appels.

En premier lieu, le Démoniste devra essayer de découvrir le nom du Démon à Evoquer. Ceci peut être fait de différentes manières ‑ en recherchant dans des mémoires anciens de connaissance Démonique, en obtenant le nom par un de ses confrères ou en l'apprenant d'un autre Démon. L'échec de cette entreprise n'empêchera pas le personnage de tenter l'Évocation ‑ il prendra simplement plus de risques.

Ensuite, le Démoniste devra préparer un pentacle, en prenant de grandes précautions pour le tracer sur le sol ‑ une erreur pourrait avoir de graves répercussions. Afin de déterminer si le pentacle a été correctement tracé, le Maître de Jeu devra effectuer secrètement un Test sous l'Intelligence du personnage ‑ un échec indiquera que l'Évocateur aura très peu de chance de contrôler le Démon appelé (voir ci‑après). Le coût en Points de Magie pour la préparation du pentacle est le même que celui du sort (de plus amples détails sont donnés dans la description des sorts).

Une fois que le Démon est apparu, l'Enchanteur doit essayer de le contrôler en effectuant un Test de Volonté ; un succès indiquera que le Démon est disposé à servir le personnage pour 'une courte durée (habituellement égale à une heure par niveau de l'Enchanteur). Si le Test échoue de 30 Points ou plus, le Démon attaquera ou asservira son Évocateur (dans le second cas, le Maître de Jeu prendra possession du PI Démoniste).

Modificateurs du test de Contrôle (FM)
Pentacle incomplet :



- 50%


Le nom du Démon n'est pas connu :

‑ 25%


La créature Évoquée est un


Démon Majeur :


‑ 50%


Démon Mineur :


‑ 25%


Démon Servant :


    0%
NÉGOCIATIONS (PACTES) DEMONIQUES

Tous les Démons ‑même ceux qui ont été contrôlés avec succès par ('Enchanteur‑ refuseront d'offrir une aide s'ils n'ont pas quelque chose en retour. Ce ne sera jamais des richesses ; les Démons sont plus intéressés par les âmes. Cela implique généralement que le personnage qui Évoque un Démon se retrouve lié à la divinité à laquelle le démon rend hommage. Les engagements varient d'une divinité à l'autre, mais tous impliquent une graduelle transmutation du corps et de l'esprit du personnage à un point tel, que ceux‑ci finiront par appartenir corps et âme à la divinité (à ce moment là le PJ Démoniste sera sorti du jeu et deviendra un PNJ contrôlé par le Maître de Jeu). Cette dégénérescence est le reflet de l'acquisition des Handicaps et des Points de Folie (Voir les Pénalités).

Chaque Évocation initiale d'un Démon par un personnage entraîne la perte définitive de I point d'Endurance. Les Démonistes peuvent partiellement compenser leur Endurance déclinante par l'intermédiaire de certaines drogues exotiques (voir les Préparation s). Un Démoniste dont l'Endurance est réduite à zéro deviendra un PNJ ; le personnage dépendra alors des Mentors Démoniques qui l'ont totalement asservi à leurs volontés.

LES ÉVOCATIONS SUCCESSIVES

Une fois que des négociations ont été effectuées avec un Démon, il pourra facilement être Évoqué à nouveau. Les Évocations successives n'ont pas besoin de pentacle et ne causent pas de perte d'Endurance, mais l'Enchanteur devra quand même tenter de contrôler le Démon. Un échec fera que la créature sera totalement libre de ses actes ‑ le MJ pourra alors choisir ou lancer un dé de pourcentage sur la table suivante


D100
Actions du Démon

01-15
II ne fait rien


16-23
Il attaque l'ennemi de l'Évocateur le plus proche

24-41
II attaque la créature/personne la plus proche 

42-59
Il attaque l'ami de l'Évocateur le plus proche 

60-77
Il attaque l'Évocateur 

78-95
Il devient fou furieux pour ID6 heures 

96-100
Il retourne instantanément dans son Plan

L'INVOCATION DU POUVOIR

Certains sorts Démoniques permettent à l'Enchanteur d'invoquer des forces qui pourront être utilisées pour augmenter ses Points de Magie. Ces forces différentes des Démons du fait qu'elles ne sont pas des entités intelligentes. Leur utilisation comporte néanmoins un certain degré de risque puisqu'il y a de grandes chances que le Démoniste soit par la suite grandement affaibli. De plus, la simple connaissance de l'un de ces sorts entraîne l'acquisition d'un nouvel Handicap et chaque incantation donne au Démoniste 1 Point de Folie. .

Chaque fois que l'un de ces sorts est incanté, le Démoniste doit réussir un Test de Volonté pour être capable d'absorber les énergies magiques.

L'IMMOBILISATION ET LA CONJURATION DES DÉMONS

Ces sorts ont des effets similaires : Un sort d'Immobilisation empêchera un Démon de se mouvoir ou d'utiliser une de ses facultés et la Conjuration (ou Bannissement) le renverra dans son Plan d'existence. Ces deux types de sorts donnent un moyen de défense contre des Démons incontrôlés et/ou hostiles.

NIVEAU 1

CONJURATION D'UN DÉMON MINEUR (Bannissement Démoniaque Mineur)

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : 24 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un symbole religieux béni par un clerc du Bien ou de l'Ordre

Ce sort permet à l'Enchanteur de dissiper un Démon mineur situé à moins de 24 mètres de lui. La créature devra effectuer un Test de Volonté afin d'éviter les effets du sort ; si elle échoue, elle retournera dans son Plan d'origine.

ÉVOCATION D'UN GARDIEN (Conjuration d'un gardien)

Source : WJRF

Points de Magie : 3
Portée : Non applicable

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Le coeur d'un Humain ou d'un Demi‑Humain, sacrifié rituellement

Ce sort permet à l'Enchanteur d'évoquer un Démon Mineur. Celui‑ci prendra la forme décrite dans le Bestiaire.

Une fois Evoqué, le Gardien démoniaque apparaîtra dans les 6 mètres autour de l'Enchanteur. Si ce dernier réussit à contrôler la créature (voir en début de chapitre), celle‑ci le servira pendant 1 heure par niveau puis disparaîtra. Si le personnage est tué, le Démon disparaîtra immédiatement.

Un seul Gardien peut être évoqué à la fois et le personnage devra préalablement l'avoir évoqué et avoir conclu un pacte avec lui (voir L'Évocation des Démons ‑ plus avant).

ÉVOCATION D'UNE MONTURE (Conjuration d'une monture)

Source : WJRF

Points de Magie : 1

Portée : Non applicable

Durée : 2 heures par niveau

Composants : Un morceau du fémur d'un Homme‑Bête du Chaos

Ce sort permet au Démoniste d'évoquer un Destrier démoniaque. Celui‑ci peut prendre diverses formes mais apparaît habituellement sous la forme d'un cheval de guerre avec la gueule et les yeux flamboyants. 11 a le Profil et les capacités du Démon Servant décrit dans le Bestiaire.

Une fois appelé, ce coursier apparaît à moins de 6 mètres de l'Enchanteur. Si l'Enchanteur réussit à le contrôler, il le servira pendant 2 heures par niveau. Si l'Enchanteur est tué, la monture disparaîtra aussitôt.

Ce sort peut seulement être incanté à la suite d'une négociation avec un Démon Mineur ou Majeur qui doit avoir été Évoqué grâce au rituel décrit dans L'Évocation des Démons.

IMMOBILISATION DES DÉMONS

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 43 mètres

Durée : 6 Rounds

Composants : Un crâne d'un Guerrier du Chaos, entouré d'un cercle de fer

Ce sort peut être utilisé contre un Groupe de ID6 Démons Mineurs ou Servants, ou contre un seul Démon Majeur, situés) à moins de 43 mètres de l'Enchanteur. Les Démons devront alors réussir un Test de Volonté ou être incapables de faire quoi que ce soit durant le prochain Tour de jeu (6 Rounds). Ceux‑ci seront impuissants, maintenus dans un état de paralysie et considérés comme cibles Inertes s'ils sont attaqués.

ZONE DE PROTECTION DEMONIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 2 
Portée : Zéro 
Durée : 1 heure par niveau 
Composants : Un pentagramme miniature en or massif (valeur 500 CO)

Ce sort crée une zone, centrée sur l'Enchanteur, de 6 mètres de diamètre. Celle‑ci dure une heure par niveau de l'Enchanteur ou jusqu'à ce que le personnage se déplace. L'Enchanteur peut en interdire l'accès aux Démons et ceux‑ci ne peuvent lancer ni projectiles ni sorts, ni utiliser la Magie à l'intérieur de ce périmètre.

Pendant qu'il maintient la zone, le personnage ne peut pas incanter d'autres sorts, ni utiliser la Compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie. Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer. Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

TORTURE MENTALE  (Imposition de l'Esprit)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 3

Portée: Non applicable 

Durée: Voir ci‑dessous 

Composants: Un rubis (en pendentif ou en bracelet ou sorti dans une bague) qui sera remis avant à la victime.

Ce sort permet à, l'enchanteur de pénétrer l'esprit de sa victime et lui faire faire les cauchemars de son choix. Bien souvent, l'enchanteur perçoit dans son esprit ce que sa victime craint le plus et l'utilise alors à sa convenance. Pour que le sort fonctionne, elle doit être cri plein sommeil et l'enchanteur doit savoir où elle se trouve exactement. Dès que le cauchemar commence, la victime s'immobilise, son visage est torturé et elle se met à transpirer à grosses gouttes. L'enchanteur en profite souvent pour créer un cauchemar le mettant en scène. Le cauchemar dures quelques heures jusqu'à ce que la victime se réveille en hurlant de terreur. Elle doit alors réussir un test de Calme ou gagner I Point de Folie. Elle ne se rappellera de rien. Le sort peu être lancé plusieurs fois sur la même personne, tant que cette dernière porte le bijou sur elle.

Si l'enchanteur intervient dans le cauchemar, la victime devra réussir un test de Calme à sa prochaine rencontre avec lui et seulement à celle‑ci. En cas d'échec, elle s'enfuira en criant. Sinon, toutes ses caractéristiques en pourcentage seront réduites de 10%) tout pendant qu'elle se trouvera en sa présence à cause du malaise qu'elle ressent et cela, sans pouvoir l'expliquer...

Si l'enchanteur le désire, il peut également faire naître chez sa victime (de sexe opposé) des sentiments bien contraires à celui de la crainte. La victime devra alors réussir un test de volonté lors de sa prochaine rencontre avec lui et seulement à celle‑ci car elle se sentira irrémédiablement attirée. En cas d'échec, elle tombera totalement sous son emprise sans pouvoir expliquer cette agréable sensation qu'elle a lorsqu'elle se trouve avec le démoniste... L'enchanteur bénéficiera d'un bonus de +20% en Cd et en Soc lorsqu'il s'adressera à elle, qu'elle ait résisté ou non au sort. A la fin de la durée du sort, elle n'aura plus aucun souvenir de l'enchanteur. Ce sort est souvent inné aux démons incarnés dans des humains adultes.

CRACHE COEUR (Extraction Rituelle)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2

Portée: Toucher

Durée: Non applicable

Composants: Des griffes de carnassier

Ce sort permet à l'enchanteur d'extraire le coeur de la victime encore vivante, en plongeant sa main dans son thorax, sans avoir à faire d'incision. Aucune plaie ne sera visible sur son corps mais la victime sera morte presque sur le coup.

Note: La Dague de Sacrifice est aussi utilisée couramment par les démonistes possédant cette arme pour ouvrir le torse du sacrifié.

Allure démoniaque 
Points de magie : 2
Portée : Personnel
Durée : 1 h/Niveau
Composant : Un organe de démon 
Permet à l'enchanteur de prendre (réellement) l'apparence d'un démon ; il en gagne les capacités spéciales dues à l'apparence (jets de peur et/ou de terreur) et cela lui donne un bonus de 10% lors de ses négociations avec des démons. L'enchanteur gagne un point de folie quand il apprend ce sort. 

Poing de démon 
Points de magie : 3
Portée : 96 m
Durée : Instantané
Composant : Un poing, une queue ou une corne de démon 
Envoie sur la cible un coup de force 10+1D6, amorti par l'endurance (E) et les armures; si le dé est égal à 6, on relance le dé. Le choc peut déséquilibrer l'adversaire. 
Rêves démoniques 
Points de magie : 10
Portée : A moins de 48 m de la cible
Durée : Jusqu'à annulation ou exorcisme
Composant : Un cerveau de démon plongé dans une décoction de belle-dame. 
Le sorcier implante chez sa victime un rêve récurrent dont il a déterminé les images. Les applications sont nombreuses... la victime peut tenter un jet de Contre Magie. 

EVOCATION D'UNE CREATURE DEMONIAQUE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 4
Portée : 6 mètres

Durée : 2 heures pas niveau du sorcier

Composant : Le coeur d'une colombe, sacrifiée  rituellement 
Ce sort permet d'évoquer une créature démoniaque (WJRF, p. 255‑258) qui apparaît à moins de 6 mètres du sorcier qui doit réussir un test de contrôle pour la maîtriser (WJRF, p. 160). Les démons contrôlés font ce que leur maître leur ordonne; les autres sont totalement libres de leurs actes (WJRF, p. 161; faire un jet chaque tour) ou agissent au gré du MJ. Si l'évocateur sert un dieu du Chaos particulier, le démon qui apparaît est du type le plus apprécié de ce dieu. Sinon, le MJ détermine l'espèce et la nature de la créature qui se présente.
NIVEAU 2

ARRET DE L'INSTABILITE DEMONIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 48 mètres

Durée : Jusqu'à la prochaine période d'instabilité

Composants : Le sang d'un nouveau né

Ce sort peut être lancé sur un Groupe de Démons Mineurs ou Servants, ou sur un seul Démon Majeur, situés) à moins de 48 mètres de l'Enchanteur. La cible ne sera pas affectée par sa prochaine période d'Instabilité (voir le Bestiaire ‑ Instabilité), même si celle‑ci est produite magiquement. Un groupe de Démons ne pourra être protégé que par un seul sort à la fois.

EVOCATION DE DEMONS MINEURS (Conjuration Démoniaque Mineure)

Source : WJRF

Points de Magie : 5 
Portée : Non applicable 
Durée : I heure par niveau 
Composants : Les cœurs de 6 Humains ou Demi‑Humains, victimes d'un sacrifice rituel

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour Evoquer un groupe de 3D6 Démons Mineurs qui apparaissent alors à moins de 6 mètres de lui. Cependant ce sort peut seulement être incanté si l'un de ces Démons a préalablement été évoqué, contrôlé et a pactisé avec le Démoniste, en suivant les règles données dans le chapitre traitant de l'Evocation des Démons. Si l'Enchanteur parvient à contrôler les Démons (en réussissant un Test de Volonté pour chacun d'entre eux), ils le serviront pendant 1 heure multiplié par son niveau, après quoi ils retourneront dans leur plan d'origine. Si le personnage est tué, les Démons disparaîtront immédiatement.

INVOCATION DE L'ÉNERGIE DEMONIQUE (Conjuration de l'Énergie Démoniaque)

Source : WJRF

Points de Magie : 3 
Portée : Personnel 
Durée : Variable 
Composants : N'importe quelle potion magique, ou le coeur d'un Démoniste

Le Démoniste peut utiliser ce sort pour invoquer des puissances magiques d'origine Démonique. L'énergie apparais sous la forme d'un tourbillon brumeux et l'Enchanteur devra réussir un Test de Volonté pour s'en imprégner. Si le Test est réussi, l'énergie augmentera les Points de Magie de I'Enchanteur de 4D6 points, sans toutefois lui permettre de dépasser son Niveau de Pouvoir. Tant qu'il est sous l'influence de ce sort, le personnage pourra seulement récupérer ses Points de Magie au rythme de 1 par jour, sans tenir compte des Compétences ou du repos. Si le Démoniste annule ce sort, les règles normales de récupération seront alors de nouveau applicables.

Quand ce sort est appris pour la première fois, le personnage acquiert immédiatement un nouvel Handicap (voir les Pénalités). Chaque fois que le sort est incanté, l'Enchanteur prend 1 Point de Folie.

INVOCATION D'UNE AIDE MAGIQUE (Conjuration d'une aide magique)

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : N'importe quel parchemin magique, ou le coeur d'un Démon

Servant

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour invoquer une aide Démonique sous la forme d'un sort. L'aide apparais sous la forme d'un tourbillon brumeux et le Démoniste doit réussir un Test de Volonté pour absorber le sort ; dans ce cas, il pourra apprendre temporairement un sort, de Magie de Bataille ou Démonique, d'un niveau égal ou inférieur au sien. II pourra l'incanter alors une seule fois de façon normale.

Comme tous les sorts d'Invocation de Pouvoir, la première fois qu'il est appris, le personnage gagne un Handicap (voir les pénalités) et chaque incantation lui fait gagner 1 Point de Folie.

ZONE D'ANNIHILATION DEMONIQUE

Source : WJRF

Points de Magie: 5

Portée : Zéro

Durée : I heure par niveau

Composants : Le sang d'un Démon

Ce sort crée une zone de 6 mètres de diamètre, centrée sur l'Enchanteur. Celle‑ci dure 1 heure par niveau de l'Enchanteur ou jusqu'à ce que le personnage se déplace. Tout Démon situé dans la zone ou tentant d'y pénétrer, est instantanément sujet à l'Instabilité et disparaît. L'Enchanteur est également protégé de tous les tirs de projectiles et des attaques magiques provenant de Démons, tant qu'il se trouve dans cette zone.

Pendant qu'il maintient une zone, le personnage ne peut pas incanter d'autres sorts, ni utiliser la Compétence Méditation pour récupérer des Points de Magie. Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer. Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

PORTAIL CHAOTIQUE (Ouverture d'une Porte sur le Warp)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6
Portée: 6 mètres

Durée: 1D6 Rounds

Composants: Le cerveau d'un clerc d'Alignement Bon

Ce sort permet à l'enchanteur de créer un passage, donnant sur le vide ou "Warp", qu'il peut alors emprunter. Il permet de se rendre jusqu'à une distance de 90 Km de là, dans un lieu qu'il connaît.

A chaque ouverture d'un portail, des démons hostiles à l'enchanteur peuvent tenter d'utiliser cette voie pour entrer sur le plan d'existence du démoniste (Cf.‑ Le chapitre "Les Royaumes de la Magie"). II y a 30% de chance pour que cela arrive. Si c'est le cas, ils apparaîtront alors sur le lieu de départ du démoniste après un déplacement qui leur prendra 1D6 Rounds. Si la durée du sort est plus courte que leur durée de déplacement, ils resteront piégés dans le Warp jusqu'à la prochaine incantation de ce sort. Dans 80% des cas, il s'agira d'un démon majeur solitaire et dans 20% des cas, c'est 1D6 démons mineurs qui s'aventureront dans l'ouverture...

Note: Son acquisition donne un handicap et son utilisation fait gagner 1 Point de folie au démoniste.

ÉVOCATION D'UNE ENTITÉ DEMONIQUE (Conjuration d'une Entité Démonique)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 
Portée: Non applicable 
Durée: Jusqu'à ce qu'elle le désire. 
Composants: Un ou plusieurs animaux morts (oiseau, chiens, chevaux, poulpes...), des objets personnels du démoniste et au moins un cadavre humain "frais".

Ce sort fait apparaître une Entité issue du plan d'existence des démons. Cette entité est composée des corps et des objets que le démoniste a rassemblés au centre du pentacle. II doivent être assez nombreux pour que l'entité puisse les agencer à sa convenance sinon, le sort échouera, car l'entité peut refuser de se matérialiser...

Ces créatures ont habituellement un nom de 13 lettres (connu par certains autres démons) et font partie d'une classe supérieure à celle de démon majeur décrite dans le livre de base. Une Entité ne possède pas de corps matériel ce qui oblige le démoniste à lui pourvoir des corps inhabitées par des Ames. Elle ne peut être incarnée dans le corps d'une créature vivante car elle ne supporterait pas la présence d'un autre esprit même en "sommeil" dans le même corps. Elles ont un savoir très important.

Lorsqu'elle apparaît enfin à lui (après 1D10 Tours de jeu, car elle prend son temps!) dans un cercle de lumière éblouissante et au centre du pentacle que le démoniste à préalablement réalisé, le démoniste récupère automatiquement 1D4 points de Magie sur ceux dépensés pour le sort. Elles possèdent elles-mêmes 1D100 PM.

Notes: Le calcul du profil de l'Entité est simple à calculer. II suffit d'additionner les caractéristiques, physiques, en pourcentages des créatures décédée et d'en faire la moyenne (Cd, Int, Cl, FM et Soc: 89). Le nombre de points de Blessure (ma\: aucun), d'Attaques (max:10) sont égales à ceux additionnés de toutes les créatures faisant partie du composant et son Mouvement est de 1. Sa Force et son Endurance sont égales au nombre de cadavre (max:l0). Un démoniste peut passer un pacte avec une Entité. Elle, demande simplement à son évocateur qu'il réunisse toujours plus de "composants" pour la prochaine évocation. C'est ainsi qu'elle grossie et peu prendre une taille gigantesque jusqu'à être difficile à protéger d'éventuels regards indiscrets. Une Entité cause la Peur chez toutes les créatures vivantes et la Terreur cher les créatures vivantes de moins de 3 mètres de haut. Elles sont immunisées à tous les effets psychologiques et sont d'Alignement Chaotique. Elles sont principalement terrestres mais peuvent être aquatiques si les principaux composants viennent de la Mer des Grilles...

LACÉRATIONS (Présence Démoniaque)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 par attaque

Portée: 24 mètres

Durée: Instantanée

Composants: Une main de démon

Ce sort fait apparaître des coups de griffes profondes sur le corps de la victime ou sur une partie spécifique (visage, torse...) choisie par l'enchanteur. Chaque coup lacère le corps de cette dernière à travers ses habits, ses protections éventuelles (sauf magiques), les ignorant ainsi lors du calcul des dommages. Mais l'Endurance est prise en compte. Chaque fois que le sort est lancé, la victime subit un coup de Force 4 si la main utilisée comme composant est celle d'un démon mineur (ou 7 si cette main appartenait à un démon majeur...). Cette attaque est une attaque magique et atteint automatiquement sa cible. Le démoniste peul faire une attaque par niveau d'enchanteur et par Round. Toutes les attaques de lacération seront portées sur la même victime qui ne pourra pas les esquiver car la main est invisible.

Note: Ce sort crée la Peur et la Terreur chez toute victime mesurant moins de 3 mètres de haut.
POSSESSION D'UN ETRE (Incarnation d'un Démon Mineur)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 5

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'à ce que la tâche soit accomplie.

Composants: Le coeur d'un fou

Ce sort permet à l'enchanteur d'incarner un démon dans le corps et l'esprit d'un humain (et seulement cette race). Après avoir choisi une victime, qu'il devra placer au centre d'un pentacle, il fera l'évocation classique avec des, modificateurs éventuels (voir ci‑contre). Le démon mineur invoqué n'apparaîtra pas sous sa forme démoniaque mais sera directement incarné dans le corps offert. La victime peut tenter un test de FM pour résister à la tentative du démon pour la posséder (les démonistes utilisent habituellement des drogues pour réduire la volonté du "receveur"). Elle subira une attaque psychique qui, réussie, entraînera l'acquisition de 1D3 points de folie supplémentaires. Si la victime était un enchanteur, le démon pourra utiliser ses sorts et ses points de magie cri plus de ses propres pouvoirs. Certains démons possèdent des pouvoirs similaires (Cf. Tome 5 et 6).

Note: Les animaux font partie des "Etres" considérés ici.

POSSESSION D'UNE CHOSE (Incarnation d'un Démon Mineur)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 10

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'à ce que la tâche soit accomplie.

Composants: Le sang d'un bouc ou d'une chèvre suivant le démon mineur qu'il désire invoquer.

Ce sort permet à l'enchanteur d'incarner un démon dans un objet (un meuble, un lapis, un miroir, un livre ou une arme...) de la meure manière que le fait Sulring Durgul, afin d'obtenir divers effets au choix du MJ. Après avoir choisi l'objet, l'enchanteur le placera à l'intérieur d'un pentacle et procédera à l'évocation classique. Le démon mineur invoqué n'apparaîtra pas sous sa forme démoniaque mais sera directement incarné dans l'objet offert. Après avoir passé un pacte avec lui, le démoniste lui donnera sa tâche. Certains démons possèdent des pouvoirs similaires qui peuvent trahir dans l'apparence, leur présence dans ces objets (Cf. : Tome 5 et 6). Par exemple: une arme receveuse aura la faculté "Attaque empoisonnée" si le démon possède ce pouvoir, en plus d'être considérée comme une arme magique.

Note: Les plantes font partie des "Choses" pouvant être incarnées à condition de mesurer au moins taille humaine. Les plantes sont considérées comme ayant une FM de 20.

Pentacle magique 
Points de magie : 5
Portée : A vue
Durée du sort : Jusqu'à annulation ou à la mort de l'enchanteur.
Composant du sort : Un pentacle de fer. 
Permet de créer un pentacle parfait et de taille adéquate sur une aire quelconque (exclu une surface vivante.). 
Mémoire démoniaque 
Points de magie : 10
Portée : Personnel
Durée du sort : Jusqu'à utilisation
Composant du sort : Un cerveau de démon. 
Permet à l'enchanteur de stocker des données (vues, lues (livre), entendues (conversation)) ou un sort. Ces données sont mobilisables immédiatement et le sort peut être lancé instantanément. On ne peut pas stocker plus d'un sort de chaque niveau. Le démoniste gagne après l'incantation 1D6 points de folie de façon temporaire jusqu'à utilisation de la mémoire. Il conserve néanmoins 1 point de folie. 
Vent de folie 
Points de magie : 4 + 2/round et 1 point de folie / round
Portée : Aire de 48 mètres de rayon autour du démoniste.
Durée du sort : Jusqu'à annulation
Composant du sort : Une bougie fabriquée avec de la graisse d'un fou et la cervelle séchée de démon. 
L'enchanteur doit respirer la fumée noire et violette qui se dégage de la bougie. Autour de lui se crée une vaste zone couverte de fumée noire. Chaque être vivant se trouvant dans cette zone gagne 1D3 points de folie par round. Les troubles résultant de cette démence sont toujours des Haines ou Animosités. 

NIVEAU 3

CONJURATION D'UNE HORDE DE DEMONS (Bannissement Multiple),

Source : WJRF

Points de Magie: 10

Portée 48 mètres

Durée Instantanée

Composants : Une pinte de fluide éthéré d'un Démon Majeur

Ce sort permet à l'Enchanteur de bannir un Groupe de Démons Mineurs situé à moins de 48 mètres de lui. Tout Démon qui échoue à un Test de Volonté, retournera instantanément dans son Plan d'origine.

EVOCATION D'UNE HORDE DE DEMONS (Conjuration Multiple)

Source : WJRF

Points de Magie : 8 
Portée : Non applicable 
Durée : 1 heure par niveau 
Composants : Les coeurs de 36 Humains ou Demi‑Humains victimes d'un sacrifice rituel

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour évoquer une horde de 6D6 Démons Mineurs qui apparaissent alors dans les 6 mètres autour de lui. Cependant, ce sort ne peut être incanté que si l'une de ces créatures a préalablement été évoquée, contrôlée et a pactisé avec le Démoniste, en suivant les règles données dans le chapitre traitant de l'Evocation des Dénions.

Si l'Enchanteur parvient à contrôler les Démons (en réussissant un Test de Volonté pour chacun d'entre eux), ils le serviront pendant 1 heure multiplié par son niveau, après quoi ils retourneront dans leur plan d'origine. Si le personnage est tué, les Démons disparaissent immédiatement.

FOLLE TERREUR (Folie)

Source : WJRF

Points de Magie : 8

Portée : 24 mètres

Durée : 10D6 Tours

Composants : Le cerveau d'un fou

Ce sort crée une atmosphère de terreur mystérieuse et de puissance diabolique chez toutes les créatures situées à moins de 24 mètres de l'Enchanteur. Toutes les créatures dans cette zone qui échoueront à un Test de Volonté, devront immédiatement faire un Test de Commandement. Si elles échouent à nouveau, elles fuiront immédiatement le voisinage de l'Enchanteur et ne reviendront pas avant IOD6 Tours de jeu.

Quand ce sort est appris pour la première fois, le personnage acquiert immédiatement un nouvel Handicap (voir les Pénalités). Chaque fois que le sort est incanté, l'Enchanteur prend 1 Point de Folie.

INVOCATION DU GRAND POUVOIR (Conjuration du Grand Pouvoir)

Source : WJRF

Points de Magie : 6

Portée : Personnel

Durée : 6D6 Rounds

Composants : Le coeur d'un Démon Mineur

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour invoquer la pure Puissance d'origine Démonique. L'énergie apparaît sous la forme d'un tourbillon brumeux et le Démoniste doit réussir un Test de Volonté pour s'en imprégner. Si c'est le cas, toutes ses Caractéristiques seront augmentées de + 1 ou + 10% selon le type pour 6D6 Rounds de combat. Les Caractéristiques pourront dépasser le niveau maximum normal.

Si le Test de Volonté échoue, non seulement le personnage n'absorbera pas l'énergie, mais il subira aussi une réduction de toutes ses Caractéristiques de

1 ou ‑10% selon le type pour ID6 Rounds. De plus, il sera également sujet à la Stupidité, pour les ID6 Rounds suivants.

Comme tous les sorts d'invocation de Pouvoir, la première fois qu'il est appris, le personnage acquiert immédiatement un Handicap (voir les Pénalités) et chaque incantation lui fait gagner 1 Point de Folie.

LECTURE NOIRE (Clairvoyance Démoniaque)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 10 
Portée: Personnel 
Durée: Non applicable 
Composants: Les yeux d'un clerc d'Alignement Bon.

Ce sort permet à l'enchanteur d'ouvrir totalement son esprit aux Royaumes du Chaos ce qui lui permet d'apprendre par exemple, le nom d'un démon qu'il pourra invoquer par la suite, sans donc subir le malus de 25% (Cf: page 160 de WJRF). Mais malgré le fait qu'il puisse en lire plusieurs, il n'en aura retenu qu'un lors du retour de son esprit dans son corps. Les plans sur lesquels vivent les démons sont bien souvent sombres et une angoisse terrible envahi tout explorateur qui y jette son regard. Ainsi, à chaque incantation, le démoniste doit réussir un test de C1. Sinon, il gagne automatiquement 1 point de folie et reviendra immédiatement à lui sans se souvenir de quoi que ce soit.
EMPREINTE DEMONIAQUE (Marque Démoniaque)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 7

Portée: 12 mètres

Durée: Permanent

Composants: Une main griffue de démon

Ce sort permet à l'enchanteur d'affubler sa victime d'un signe distinctif, une empreinte indélébile (un tatouage, une tâche,...) qui permettra par exemple à une de ses Evocations de la retrouver et d'accomplir sa tâche. Même dissimulée, l'empreinte sera sentie par le démon "chasseur" s'il se trouve dans un rayon de 2400 mètres. Ce n'est pas une mutation ou une difformité mais elle permettra même à d'autres démons de reconnaître le personnage comme étant un ennemi. Les réactions des autres démons dépendront de leurs inimités avec celui qui a posé la marque. S'ils l'apprécient, ils lui livreront la personne marquée ou la tueront. S'ils le détestent cordialement, ils proposeront un marché à cette dernière. Beaucoup n'agiront pas. Etre marqué, puis traqué par un démon est traumatisant. Un personnage quia une empreinte gagne 1D3 points de Folie à partir dur montent où il en réalise la fonction (s'il acquière une folie, ce sera en priorité la phobie... des démons)..

ATTAQUE DE VERMINES (Contrôle d'une Nuée de Vermine)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 10 par heure 
Portée: Non applicable 
Durée: 1 heure ou plus 
Composants: Un cafard par exemple.

Ce sort permet à l'enchanteur de faire sortir du sol à moins de 6 mètres de lui, une quantité énorme d'insectes nuisibles en tous genres (pucerons, vers, tiques, cloportes, cafards, puces, scarabées, chenilles...). Ceux‑ci sont particulièrement voraces et dévorent très rapidement de tout et n'importe quoi ou presque (les métaux et la pierre y échappent). Cette "nuée mauvaise" obéit à l'enchanteur qui peut la faire attaquer à vue une personne ou un groupe de personnes. A chaque round, la vermine occasionne la perte automatique d'1 point de B (indifféremment d'une personne ou d'une construction) quelque soit l'Endurance et l'armure, sauf magique. Une victime submergée par ces créatures devra faire un test de CI ou gagner 1 point de Folie. Elle pourra de toute manière, se déplacer seulement à vitesse lente et dans une direction déterminée aléatoirement. Cette Vermine ne peut être blessée que par le feu (elle est inflammable), l'eau (beaucoup est nécessaire) ou la magie et a le profil suivant:

M CC CT  F   E  B    I   A Dex Cd lnt CI FM Soc 
3    ‑     ‑    1   1 100 10  ‑   ‑    89  89 99 89   ‑

Notes: La Vermine ne cesse l'attaque que sous l'ordre du démoniste. Si celui‑ci est tué, elle se disperse. Elle est immunisée à tout effet psychologique. Chaque coup critique à ‑1 se résout sur la table des morts violentes.

œil du démon 
Points de magie : 2 + 2 par heure
Portée : Infinie sur le plan du sorcier
Durée du sort : Jusqu'à annulation
Composant du sort : Un oeil de démon séché à effriter sur une boule de cristal. 
Le magicien peut suivre ce qui se passe en un endroit du monde dans lequel évolue l'enchanteur (êtres vivants, objets ...) 

Démon ingrédient 
Points de magie : 15
Portée : 6 m
Durée du sort : Jusqu'à annulation
Composant du sort : Un organe de démon 
Ce sort invoque un démon chez lequel l'organe ayant servi à l'invocation est présent en plusieurs exemplaires (de 2D3 à 4D4). De plus, ce démon ingrédient est toujours plus faible que la version "de base". (Un démon majeur 'ingrédient' n'aura que 5 Attaques (A = 5), une endurance de 5 (E=5) et 30 points de blessures (B=30)). On ne peut utiliser ce sort pour invoquer un démon ayant des organes non démoniaques (ex : on ne peut avoir un démon avec 3 scalps de géant). 
CHEVAUCHEE INFERNALE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 10
Portée : Personnel
Durée : 1D8 minutes
Composant du sort : Une selle couverte de peau humaine
Ce sort est lancé sur une monture démonique (WJRF, p. 257), qui a été évoquée et contrôlée. Après avoir été enchantée, la monture emporte son cavalier et un autre passager au‑delà du monde mortel, dans la zone frontalière des royaumes démoniaques, parcourant de vastes distances en peu de temps. Bien que les cavaliers ne perçoivent que faiblement les royaumes qu'ils traversent, les horreurs qu'ils entrevoient les affectent. La chevauchée dure 1D8 minutes, pendant lesquelles les voyageurs font un test de Cl chaque minute (et gagnent 1 Point de Folie à chaque échec). Heureusement, la vitesse et les connaissances d'une monture maîtrisée leur permettent d'éviter tout contact avec d'autres habitants du royaume. À la fin du voyage, la monture ramène ses passagers dans le monde matériel à un endroit choisi par le sorcier, à 160 kilomètres maximum du point de départ.

II existerait une version plus puissante de ce sort qui permettrait de parcourir des distances plus importantes en coupant plus directement à travers les royaumes démoniaques. Les dirigeants de l'Église de Sigmar ne croient pas à son existence, car ils n'imaginent pas que quelqu'un puisse l'utiliser sans devenir fou.
EVOCATION D'UNE MEUTE DEMONIAQUE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 8
Portée : 6 mètres
Durée : 2 heures par niveau du sorcier
Composant du sort : Le cœur d'une créature humanoïde, qui lui a été arraché de son vivant.

Le sorcier évoque un groupe de 1D6+1 créatures démoniaques (WJRF, p. 255‑258) qui apparaissent à moins de 6 mètres de lui. Il fait un test de contrôle pour la meute entière (WJRF, p. 160). Les créatures contrôlées obéissent à ses ordres; les autres sont libres de leurs actes (faire un jet chaque tour pour les démons non contrôlés: voir WJRF, p. 161) ou agissent au gré du MJ. Le type de créatures qui apparaît dépend de l'allégeance du sorcier, comme pour le sort Évocation d'une Créature Démoniaque.
NIVEAU 4

CONJURATION D'UN DEMON MAJEUR (Bannissement Démoniaque Majeur)

Source : WJRF

Points de Magie : 25
Portée : 24 mètres 
Durée : Instantanée 
Composants : Une partie du corps d'un Clerc d'Alignement Bon

Ce sort permet à l'Enchanteur de dissiper un Démon Majeur situé à moins de 24 mètres de lui. La créature devra effectuer un Test de Volonté afin d'éviter les effets du sort ; si elle échoue, elle retournera dans son Plan d'origine.

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour invoquer la pure Puissance d'origine Démonique. L'énergie apparaît sous la forme d'un tourbillon brumeux et le Démoniste doit réussir un Test de Volonté pour s'en imprégner. Si c'est le cas, toutes ses Caractéristiques seront augmentées de +2 ou +20% selon le type. Celles‑ci pourront alors dépasser le niveau maximum normal. Les effets dureront jusqu'à l'aube du jour suivant.

De plus, les Points de Magie de l'Enchanteur sont augmentés de IOD6. Ils peuvent (et cela est fréquent) dépasser le nombre de Points de son Niveau de Pouvoir. Cependant, ce Sort ne peut être incanté si les Points de Magie de l'Enchanteur excèdent déjà son maximum ; une telle puissance pourrait détruire son détenteur.

EVOCATION D'UN DEMON MAJEUR (Conjuration Démoniaque Majeure)

Source : WJRF

Points de Magie : 25

Portée : Non applicable

Durée : Jusqu'à ce que la tâche soit accomplie

Composants : Le sang pur d'un Clerc Bon, sacrifié lors d'un rituel

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour Evoquer un Démon Majeur qui apparaît alors à moins de 6 mètres de lui. Cependant, ce sort ne peut être incanté que si ce Démon a préalablement été évoqué, contrôlé et a pactisé avec le Démoniste, en suivant les règles données dans le chapitre traitant de l'Évocation des Démons (voir ci‑avant).

Une fois le Démon évoqué et contrôlé, le personnage pourra lui donner une tâche à accomplir. Le Démon restera jusqu'à ce que celle‑ci soit remplie, qu'il soit renvoyé ou que le Démoniste soit tué.

Notez que "Va‑t‑en et ne m'ennuie plus jamais", constitue déjà une tâche.

INVOCATION DU POUVOIR TOTAL (Conjuration du Pouvoir total)
Source : WJRF

Points de Magie : 40

Portée : Personnel

Durée : Jusqu'au prochain lever du soleil

Composants : Le coeur d'un Démon Majeur

L'Enchanteur peut utiliser ce sort pour invoquer la pure Puissance d'origine Démonique. L'énergie apparaît sous la forme d'un tourbillon brumeux et le Démoniste doit réussir un Test de Volonté pour s'en imprégner. Si c'est le cas, toutes ses Caractéristiques seront augmentées de +2 ou +20% selon le type. Celles-ci pourront alors dépasser le niveau maximum normal. Les effets dureront jusqu'à l'aube du jour suivant.

De plus, les Points de Magie de l'Enchanteur sont augmentés de 10D6. Ils peuvent (et cela est fréquent) dépasser le nombre de Points de son Niveau de Pouvoir. Cependant, ce Sort ne peut être incanté si les Points de Magie de l'Enchanteur excèdent déjà son maximum ; une telle puissance pourrait détruire son détenteur.

Si le Test de Volonté échoue, non seulement le personnage n'absorbera pas l'énergie, mais il subira également une réduction de toutes ses Caractéristiques de ‑2 ou ‑20% selon le type pour les 1D6 x 10 Tours de jeu

Le personnage ne pourra plus incanter ce sort jusqu'à ce que se soient passés un nombre de jours égal au nombre de Points de Magie gagnés.

Comme tous les sorts d'invocation de Pouvoir, la première fois qu'il est appris, le personnage acquiert un Handicap (voir les Pénalités) et chaque incantation lui donne 1 Point de Folie.

PORTAIL DEMONIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 20

Portée : 48 mètres

Durée : 10D6 Tours

Composants : Un anneau magique

Ce sort ouvre une porte entre le monde naturel et le Plan Démonique, donnant aux hordes de Démons incontrôlées le libre passage. Elles apparaissent n'importe où, dans les 48 mètres autour de l'Enchanteur sans que celui‑ci puisse les contrôler. Leurs actions seront déterminées aléatoirement (voir la Table d'Évocations successives) ou en fonction des désirs du Maître de Jeu. Les Démons appelés ainsi chargeront et attaqueront les créatures non‑démoniaques les plus proches, dès qu'ils en auront la possibilité.

6D6 Démons Mineurs et un Majeur seront lâchés sur le monde au début de chaque Tour de jeu. Ils ne seront pas alliés à l'Enchanteur et ne l'épargneront pas dans le massacre.

Le Portail restera ouvert pendant 10D6 Tours de jeu et dès qu'il se refermera, les Démons deviendront Instables et disparaîtront.

PACTE DEMONIAQUE (Preuve du Sang)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 20 
Portée: Toucher 
Durée: Jusqu'à ce que la tâche soit accomplie 
Composants: Un parchemin et du sang appartenant à la victime.

Ce sort permet à l'enchanteur. En échange d'un service, un démoniste peut demander à la victime de signer un pacte. Cette dernière doit être consentante lorsqu'elle signe le pacte de son sang avec une plume de corneille noire. C'est ce pacte signé qui sert alors de composant au sort.

Le mode de paiement est connu seulement du démoniste et de lui seul au moment de la signature. Il peut s'agir d'une quête, d'un nombre d'années de servitude (7 ans est souvent choisi), d'un dont de caractéristiques (Par exemple: 1 point d'Endurance qui remplacera alors un point définitivement perdu par le démoniste après une invocation). Certains démons incarnés possèdent ce pouvoir de façon innée. Ils s'en servent habituellement pour garantir l'aide d'un démoniste, contre des promesses de richesses ou une situation importante.

POSSESSION  MAJEUR D'UNE CHOSE (Incarnation d'un Démon Majeur)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 30 
Portée: Non applicable 
Durée: Jusqu'à ce que la tâche soit accomplie 
Composants: Le sang d'un homme bête à tête de bouc
Ce sort permet à l'enchanteur d'incarner un démon majeur dans un objet (un grand meuble, une diligence,...) afin d'obtenir divers effets au choix du MJ. Après avoir choisi l'objet, l'enchanteur le placera à l'intérieur d'un pentacle et procédera à l'évocation classique. Le démon majeur invoqué n'apparaîtra pas sous sa forme démoniaque mais sera directement incarné dans l'objet offert. Après avoir passé un pacte avec lui, le démoniste lui donnera sa tâche. Certains démons possèdent des pouvoirs similaires qui trahissent dans l'apparence, leur présence dans ces objets (Cf. Tome 5 et 6). Par exemple: Un carrosse aura la faculté de dégager une chaleur de 30° au dessus de la normale si le démon possède ce pouvoir d'Aura.

Note: Dans le cas d'objets dont la taille est importante (une maison...) ou qui ne peuvent être déplacés à terre à cause de leur encombrement (un navire), le démoniste pourra simplement préparer son rituel à l'intérieur en y traçant le pentacle...

POSSESSION MAJEURE D'UN ETRE (Incarnation d'un Démon Majeur)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 25 
Portée: Non applicable 
Durée: Jusqu'à ce que la tâche soit accomplie 
Composants: Le coeur d'un géant.

Ce sort permet à l'enchanteur d'incarner un démon dans le corps et l'esprit d'un humain (et seulement cette race). Après avoir choisi une victime, qu'il devra placer au centre d'un pentacle, il fera l'évocation classique avec des modificateurs éventuels (voir plus avant). Le démon majeur invoqué n'apparaîtra pas sous sa forme démoniaque mais sera directement incarné dans le corps offert. La victime peut tenter un test de FM pour résister à la tentative du démon pour la posséder (les démonistes utilisent habituellement des drogues et la magie pour réduire la volonté du "receveur"). Elle subira une attaque psychique qui, réussie, entraînera l'acquisition de 1 D3 points de folie supplémentaires. Si la victime était un enchanteur, le démon pourra utiliser ses sorts et ses points de magie en plus de ses propres pouvoirs comme il peut avoir accès à ses connaissances, à ses souvenirs. Certains démons possèdent des pouvoirs similaires et pourront changer de corps par la suite (Cf: Tome 5 et 6 du Grimoire). Par exemple: un corps en mauvais état à la suite d'un combat ou qui n'est plus adéquat, est rapidement abandonné pour un autre.
BANNISSEMENT

Points de Magie: 35 

Portée: 6 mètres 

Durée: Voir ci-dessous
Composants: Du soufre ou de la poudre d'os humain.

Ce sort petit être lancé sur n'importe quel personnage situé à moins de 6 mètres. Ce sort permet à l'enchanteur de projeter un individu et un seul à la fois sur un plan d'existence obscure et terrifiant. Ce dernier se volatilisera dans un nuage de fumée après que l'enchanteur ait projeté le composant sur la victime choisie. Ce plan est inconnu même du jeteur de sort qui ignore également la durée de ce bannissement. Après avoir déterminé l'unité de référence (Tours, Heures, Jours, Mois, ou Années) le MJ jettera 2D6 pour connaître exactement la durée du séjour de la victime sur ce plan. Cette durée doit être tenue secrète par le MJ. Le bannissement arrivé à sa fin, il s'achève soudainement et la victime revient sur son plan d'origine après avoir fait une chute de 1D6 mètres (car les plans d'existence glissent les uns contre les autres et se déplacent ainsi continuellement). Le lieu est le même sauf si cette dernière s'est déplacée durant sont séjour dans un des royaumes inconnus. Dans ce cas, la distance parcourue est prise en compte et le personnage se matérialise à une distance équivalente de son point de départ. Selon le plan visité, la victime petit revenir morte (déchiquetée, brûlée...) ou vivante (folle, mutante...) ou enfin mort‑vivante.

Transfert de pénalité 
Points de magie : 25
Portée : Toucher
Durée du sort : Permanente
Composant du sort : Un être vivant de la même race que l'enchanteur ayant bu 1 litre de sang de démon. 

Permet au magicien de transférer un handicap et 1D3 points de folie sur la cible si celle-ci échoue à un test de contre-magie. La victime baisse d'un niveau d'alignement et ne peut descendre au dessous de chaotique durant chaque processus de transfert, qu'il échoue ou qu'il réussisse. Chaque incantation fait gagner 1 point de folie au sorcier. 

Présence malveillante 
Points de magie : 40
Portée : 2800 m
Durée du sort : Jusqu'à annulation
Composant du sort : Le corps d'un démoniste dont l'esprit est soumis à une multitude de démon (c'est a dire qu'il a accumulé plus de 50 points de folie) ; cet 'ingrédient' est à sacrifier sur un autel recouvert de peau de démon. 

Ce sort rare et puissant remplit une zone de 2800 mètres autour de l'enchanteur d'un ensemble d'esprits démoniaques malveillants. Peu à peu, les habitants( humains et animaux) seront emplis de sentiments de mal les uns envers les autres; ils commenceront à s'agresser, à moins travailler, à être injustes, cyniques et cruels. Le tout ira en s'amplifiant au fil des mois. 
Liens de sang 
Points de magie : 30
Portée : Toucher
Durée du sort : Mort de la victime
Composant du sort : Du sang de la victime. 
En lançant se sort, un magicien crée un lien de sang entre lui et une autre personne. C'est à dire que tous les dommages encaissés par le magicien seront directement répercutés sur la victime. Le mage est donc invisible dans que la victime est en vie. A sa mort le lien se brise et le mage redevient mortel. Un mage ne peut créer qu'un lien de sang à la fois. L'incantation du sort nécessite une demi-journée

AMULETTE DEMONIAQUE (RITUEL)
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie : 20
Portée : Personnel
Durée : Voir ci-dessous

Composant : Un os (d'au moins 15 centimètres de long) d'un clerc Bon

Grâce à ce sort, le démoniste crée une amulette, un anneau, une baguette ou tout autre talisman dans lequel un démon peut être asservi. Il doit d'abord préparer l'amulette comme décrit ci‑dessous, puis réussir à évoquer, contrôler et immobiliser le démon (avec le sort Immobilisation des Démons, WJRF, p. 162) qu'il souhaite enfermer.

Pour la création de l'amulette, le sorcier passe 1D6 jours à sculpter un morceau d'os provenant d'un clerc d'alignement bon pour obtenir la forme désirée. Il doit pour cela réussir un test de construction chaque jour. Au premier échec, le matériau est détruit et il faut recommencer tout le processus avec un nouvel os. Le dernier jour de la fabrication, le sorcier grave le nom du démon qu'il veut attacher à l'amulette. Personne d'autre ne peut se charger de cette tâche, car cela rendrait l'amulette inopérante. Cela doit être accompli avec une Zone d Annihilation Démonique, car il y a autrement 10% de chances pour que le démon qui va être victime du sort remarque que quelqu'un inscrit son nom, et qu'il apparaisse sans avertissement pour se venger du sorcier. Bien sûr, le démoniste ne peut pas à la fois maintenir la zone et graver le nom.

Une fois cela fait, le sorcier doit évoquer et contrôler normalement le démon, puis le figer rapidement avec le sort Immobilisation d'un Démon. Si une de ces étapes échoue, le démon attaque immédiatement l'évocateur. Si tout se passe correctement, celui‑ci peut capturer le démon dans l'Amulette Démonique. Le démon a droit à un dernier test de FM pour se libérer du monde matériel et s'échapper, mais s'il échoue, il est pris au piège dans l'amulette.

Le créateur de l'amulette peut ensuite appeler le démon en prononçant son nom; celui‑ci apparaît alors et exécute ses ordres. Une fois dans le monde matériel, il va servir son maître jusqu'à ce qu'il soit libéré ou renvoyé dans son plan d'existence en raison de l'instabilité. Chaque nouvelle tâche après la première oblige à un nouveau test de FM pour continuer de le contrôler; lui dire de retourner dans l'amulette constitue une tâche. À l'intérieur de l'amulette, le démon n'a aucun pouvoir, mais il est aussi immunisé contre l'instabilité.

Quiconque est compétent en Sens de la Magie perçoit une aura de pouvoir autour du porteur d'une amulette démonique, mais est incapable de la rattacher à l'amulette. Le sort Détection de la Magie va toutefois montrer le démon captif de sa prison osseuse. Si quelqu'un, autre que son créateur, prend possession de l'amulette et qu'il fait sortir le démon en prononçant son nom, celui‑ci apparaît mais n'est pas contrôlé. II agit avec cette personne comme il le ferait avec son évocateur (voir WJRF, p. 161).
LES SORTS DE MAGIE ILLUSOIRE

Les Illusionnistes créent et contrôlent des illusions. Une seule illusion peut être maintenue dans un même temps, mais elle peut être de forme multiple, comme un groupe de personnages ou de monstres, une série de répliques, ou même un village entier.

Une illusion peut agir de différentes manières au choix de son créateur et peut feindre n'importe quel effet psychologique. Ainsi, une illusion de Spectre (voir le Bestiaire ‑ Les Mort‑vivants éthérés) peut causer la Terreur comme si elle était réelle. Les illusions peuvent être faites afin de réagir au toucher des armes de jets ‑semblant réellement blessées‑ mais en fait elles ne peuvent être endommagées d'aucune manière. Les illusions se dissipent si elles sont attaquées au contact, si l'Illusionniste en incante une autre (les sorts de Magie Mineure ne sont pas pris en compte). Elles sont affectées par le sort Dissipation d'Illusion.

Une illusion ne peut pas prononcer réellement des mots mais peut marmonner, grogner, beugler ou rugir selon le cas.

DISSIPATION DES ILLUSIONS
Dans certains cas, les victimes d'une illusion pourront tenter un Test d'Intelligence afin de voir si elles ont noté quelque chose d'anormal. Leur Intelligence sera modifiée en fonction du niveau de l'Illusionniste comme suit :
Niveau de l'Illusionniste
        
       Modificateur d'Int



1er 


+10%


2e 


  0%


3e 


-10%


4e 


-20%
Les personnages qui auront réussi un Test d'Intelligence, verront au travers (le l'illusion et seront immunisés à ses effets. Dans le cas contraire, ils pourront effectuer un autre Test, le Round suivant avec un Bonus de +10 à leur Intelligence ‑ si toutefois ils sont avertis, par un ou plusieurs de leurs compagnons, du fait qu'ils sont confrontés à une illusion. Les personnages qui échouent au Test de 5 ou moins noteront quelque chose de bizarre sur l'image ‑ peut être y a‑t‑il un léger halo autour d'elle ou un faible chatoiement. Les personnages seront encore affectés par l'illusion, mais pourront tenter un autre Test le Round suivant. Cependant, si un Test échoue de 30% ou plus, la victime sera affectée jusqu'à ce que l'illusion soit dissipée, étant complètement prise par le sort et incapable de réaliser que ce n'est pas réel.

NIVEAU 1

ACTION SECRETE

Source : WJRF

Points de Magie : 1 pour 2D6 Rounds 
Portée : Personnel 
Durée : 2 à 12 Rounds 
Composants : Un morceau de toison en laine

Cette illusion permet à l'Enchanteur d'accomplir n'importe quelle action en prenant l'apparence de quelqu'un complètement différent. L'Illusionniste apparaîtra à la même place, occupé à faire une action apparemment innocente. Par exemple, pendant que l'Enchanteur Frappera un adversaire, toutes les personnes alentours le verront paisiblement en train de siffler ou de bavarder. La victime de l'Enchanteur prendra conscience d'être frappée mais ne verra pas l'Illusionniste faire l'attaque. Cependant, une réussite à un Test d'Intelligence révèlera les actions de l'Illusionniste sur sa victime.

Ce sort permet aussi à l'Enchanteur de chiper un objet sur une table, par exemple, sans être vu. Cette activité pourra être remarquée par un observateur attentif ; celui‑ci devra réussir un Test sous la moitié de son Intelligence. Si l'Illusionniste tente de dérober un objet sur une personne, celle‑ci se verra accorder un Test d'Intelligence normal qui, si elle le réussit, lui permettra de se rendre compte des actions de l'illusionniste.

Ce sort dure 2D6 Rounds mais peut être renouvelé à n'importe quel moment en dépensant plus de Points de Magie.

APPARENCE ILLUSOIRE

Source : WJRF

Points de Magie : 1 pour 5D6 Tours 
Portée : Personnel 
Durée : 5 à 30 Tours 
Composants : Un masque de la créature ou de la personne devant être personnifiée

L'Enchanteur pourra prendre l'apparence de n'importe quelle créature vivante, bipède et de taille inférieure à 3 mètres. Il pourra apparaître à sa guise sous la forme d'un individu précis, si désiré. Quiconque voyant l'illusion pourra faire un Test d'Intelligence pour essayer de la percer.

Le sort prend fin au bout de 5D6 minutes mais peut être renouvelé à tout moment en dépensant plus de Points de Magie.

DECALAGE ILLUSOIRE

Source : WJRF

Points de Magie : 2

Portée : Personnel

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Un miroir argenté

Cette illusion crée l'impression que l'Enchanteur se situe à 2 mètres de sa position actuelle. Ce qui a pour effet de faire du personnage une cible très difficile à toucher dans un combat au corps à corps, ou par des projectiles ; les attaquants subiront une pénalité de ‑10% à leurs Caractéristiques CC et LAME
Le sort se déplacera avec l'Enchanteur mais tous les personnages regardant l'illusion, lorsqu'il se déplace, se verront accorder un Test d'Intelligence pour la percer à jour. S'ils réussissent, ils ne seront pas affectés plus longtemps.

DESORIENTATION DE L'ENNEMI

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 24 mètres

Durée : 1 Round

Composants : Un petit feu d'artifice

Ce sort peut être lancé sur un seul individu situé dans les 24 mètres. Ce n'est pas une illusion et, comme tel, cela n'interfère pas lors du maintien d'une autre illusion. La cible devra effectuer un Test de Contre‑Magie normalement afin d'en éviter les effets. Si elle échoue, la victime sera désorientée pour le prochain Round. Les individus désorientés se déplaceront à moitié de leur vitesse dans une direction déterminée aléatoirement, ne pourront jamais ni attaquer ni parer et seront considérés comme des cibles Inertes. Les Enchanteurs désorientés ne pourront pas utiliser la Magie et toute Magie requérant leur concentration ou une dépense constante de Points de Magie se dissipera instantanément.

REPLIQUES

Source : WJRF

Points de Magie : 2 par image 
Portée : Personnel 
Durée : 1 heure par niveau 
Composants : Un petit mannequin à l'image de l'Enchanteur

Ce sort permet à l'Illusionniste de créer une ou plusieurs images‑clones de lui‑même pour un maximum de une image par niveau. Quand le sort est lancé, l'Enchanteur se dédoublera en 2, 3, 4 ou 5 images identiques ‑ seule une d'entre elles sera le véritable Illusionniste. Ces images resteront à 2 mètres autour de l'Enchanteur. Chacune d'elle pourra se déplacer individuellement, laissant l'observateur de la scène incertain quand à la position exacte du véritable Illusionniste. Le Groupe entier d'images compte comme une seule illusion et durera une heure par niveau de l'Enchanteur.

CHARME (Jean d'Ophélie St Amour)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 

Portée: Personnel 

Durée: 1 heure par niveau de l'enchanteur 

Composants: Un flacon de parfum de bonne dualité.

Ce sort d'illusion est très utile aux séducteurs (donc aux illusionnistes!!) puisqu'il l'entoure d'une aura qui le rait paraître encore plus charmant qu'il ne l'est, et sa rhétorique plaît à tous et à toutes, qu'il soit noble ou mendiant. En termes de jeu, ce sort confère à l'enchanteur les compétences Séduction, Eloquence et Charisme et ajoute 1D10 en Sociabilité pour la durée du sort.

MESSAGE (Projection Illusoire ‑ Guilde de Nuln)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2 (puis 1 pour 10 Km)

Portée: Voir ci‑dessus

Durée: I D6 Rounds

Composants: Ln miroir en bronze

Ce sort permet à l'enchanteur de matérialiser son image (son visage ou son corps tout entier) dans un lieu qu'il connaît pour y avoir mis les pieds et cela, quelque soit la distance qui le sépare de ce lieu. Cette image peut parler, ce qui permet à l'enchanteur de délivrer des messages à distance tant que l'enchanteur reste concentré. Il est alors considéré comme une cible inerte. Son image, clic, est fluctuante et semi‑transparente et ne peut donc pas être prise pour l'enchanteur lui‑même (à l'exception des humanoïdes sujets à la stupidité ou possédant un score en Intelligence de 14 ou moins). Un dialogue peut être entamé si l'enchanteur le décide mais sa dure sera tenue secrète par le MJ.

Note: Les grandes étendues d'eau empêchent ce sort de fonctionner convenablement, comme c'est le cas pour les miroirs enchantés. Comme toute illusion, au moindre contact direct avec une créature vivante, le sort cesse et l'image disparaît instantanément.

LEVITATION (Magie Arabe)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4

Portée: Personnel

Durée: 1 heure par niveau de l'enchanteur

Composants: De l'éther dans un flacon

Ce sort permet à l'illusionniste de l'éviter jusqu'à 4 mètres au dessus du sol mais pas de se déplacer ainsi dans les airs comme le permet le sort de Magie de Bataille "Vol".

L'illusionniste peut également faire léviter jusqu'à 4 autres créatures vivantes (et seulement des créatures) intelligentes et les faire léviter au dessus du sol pendant toute la durée du sort. Les "victimes" doivent réussir un test d'Int modifier suivant le niveau de l'enchanteur pour pouvoir résister a cette force qui les soulève.

ARMES MULTIPLES ILLUSOIRES (Magie Nipponne)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 2 puis 1 par arme illusoire
Portée: Personnel

Durée: 2D6 Rounds

Composants: Une arme et deux petits miroirs

Ce sort permet à l'enchanteur de créer plusieurs images ​clones de son arme favorite qu'il peut manipuler comme il le désire. II pourra créer autant d'images‑clones de son arme qu'il le voudra, soit 2, 3, 4, 5, 7, 9, ou 11 illusions. Chacune des armes illusoire passera successivement dans ses mains quand elle ne seront pas simplement suspendues dais l'air, ce qui troublera tout assaillant. La vraie arme qui sera parmi les autres sera la seule à pouvoir porter une attaque (non magique). Ce sera donc à l'adversaire de déterminer de laquelle il s'agit pour pouvoir la parer ou l'esquiver. II devra pour cela réussir un test d'Int au début de chaque Round avec le modificateur dû au niveau de l'enchanteur (Cf: WJRF page 172). En cas d'échec, l'individu lancera 1 dé au nombre de faces égal au nombre d'armes illusoires plus une (la vraie arme qui peul être aussi un éventail denté) et tenter de deviner le résultat...
Note: Ce sort n'est pas accessible aux prêtres de Ranald. Si nous traitons de ce sort ici, c'est qu'il peut être appris ailleurs qu'au Nippon, cette région lointaine et encore inconnue (Cf: Tomes Set 10), grâce à Karl Okido Doyatsu de la guilde des voleurs de Nuln
INVISIBILITE (Jean d'Ophélie St Amour)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 5

Portée: Personnel 

Durée: 2D6 Rounds

Composants: Un diamant pur (100 CO)

Ce sort permet à l'enchanteur de se rendre invisible et donc de disparaître au regard de toute créature vivante. 11 ne peut en aucun cas traverser les murs comme une créature éthérée ou un Etre de Brume. II reste sur le plan matériel et ne peut lancer de sort mais peut se déplacer et combattre normalement. Les créatures qui cherchent à le repérer alors qu'il tic bouge pas, doivent réussir un test d'Intelligence avec un malus de 40%. Le même malus s'applique au combat rapproché (le combat à distance est impossible car la cible, l'enchanteur, n'est pas visible). Si l'illusionniste décide de se battre ou de se déplacer, faire du bruit .... Ce malus sera réduit à 20'% pour ses adversaires. Tout vêtement, liquide ou objet jeté sur lui après le début du sort, dénoncera automatiquement sa présence. I1 ne deviendra pas visible mais chacun remarquera "ce chapeau qui danse fout seul dans les airs"...

Note: Ce sort n'est pas efficace contre les morts‑vivants (Cf: Le chapitre "Les Sorts de Magie Nécromantique") ni contre certaines créatures disposant d'un odorat développé et de pouvoirs 
Aire de CamoufLage

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4
Portée : Toucher
Durée : jusqu'à dissipation
Composants : Un demi litre de sang de sangsue caméléon
Ce sort affecte une zone de 3 mètres dans toutes les directions. Il permet de dissimuler tout ce qui s'y trouve - portes, coffres, etc. - et de lui donner l'apparence de son environnement. Il est principalement destiné à décourager les gens désireux de fouiller l'endroit: ceux qui ne se laissent pas convaincre percent l'illusion sur une réussite d'Int (-10 par niveau du sorcier). Les illusionnistes qu regardent la zone d'effet ont un bonus de +10 par niveau.

Caractère Illusoire

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4

Portée : Toucher

Durée : 5D6 minutes

Composants : Un nez sculpté dans du bois

Le sorcier crée une particularité ou un appendice, sur lui même ou sur un autre individu, ayant toutes les caractéristiques de la réalité. Ce peut être un nez plus long, une barbe, un deuxième bras sur un manchot, une peau lisse masquant une cicatrice, etc. L'illusion agit sur tous les sens d'un témoin (il peut pincer le nez, tirer la barbe, serrer la main, toucher la peau, etc.). Cet ajout ne possède ni force ni sens - un coup porté avec un bras illusoire ne fait aucun dégât, un unijambiste ne peut pas se tenir sur une deuxième jambe illusoire, et un nouvel oeil ne perçoit rien. Le sort dure 5D6 minutes, mais peut être renouvelé en dépensant 1 PM par 5 minutes supplémentaires.

Leurre Simple

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5 
Portée : 12 mètres

Durée : 3D6 minutes
Composants : Un mouchoir en soir, noué

Le sorcier crée l'illusion d'un petit objet (2 mètres cubes maximum) dans les 12 mètres autour de lui. L'illusion paraît solide, mais elle ne fait aucun bruit et on peut passer à travers. Le sorcier doit déjà avoir vu l'objet qu'il veut reproduire et réussir un test d'Int (pénalités à la discrétion du MJ) pour s'en souvenir en détail s'il veut que l'illusion soit parfaitement identique - la ressemblance sera autrement superficielle. S'il se concentre sur l'illusion (il est inerte pour le combat), il peut la faire se déplacer; sinon elle reste immobile.

Prestige

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : 1D6 x 10 minutes

Composants : Un petit miroir

Cet enchantement augmente la séduction et l'influence de la cible pendant 10-60 minutes. Sa Soc grimpe de 10 Points pour la durée du sort, jusqu'à un maximum de 95.
NIVEAU 2

APPARENCE FANTOMATIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 3 pour 5D6 Tours 
Portée: Personnel 
Durée : 5 à 30 Tours 
Composants : Le linceul d'une créature mort‑vivante 
Ce sort permet à l'Enchanteur de prendre l'apparence de n'importe quel Mort‑vivant. L'Enchanteur peut se déguiser en un individu spécifique, s'il le désire. Cela ne l'empêche pas d'incanter des sorts normalement. L'illusion produira la même réaction psychologique, à toutes les personnes l'observant, que pour une véritable créature mort‑vivante (Voir le Bestiaire ‑les Mort‑vivants et les Créatures éthérées). 
Ce sort dure 5D6 minutes, mais peut être renouvelé à n'importe quel moment en dépensant plus de Points de Magie. N'importe qui, voyant l'illusion, pourra effectuer un Test d'Intelligence pour la percer à jour.

CONSTRUCTIONS ILLUSOIRES

Source : WJRF

Points de Magie : 2 par section de construction 
Portée : 1200 mètres 
Durée : Jusqu'à ce que l'Enchanteur se déplace 
Composants : Des petites maquettes de constructions
Cette illusion permet à l'Enchanteur de créer l'apparence d'un groupe de constructions n'importe où à moins de 1200 mètres de lui (approximativement 15 mètres réels à l'échelle des figurines). Chaque section de 8 mètres carrés coûte 2 Points de Magie. L'illusion peut prendre l'aspect d'un village, d'une ferme ou quoi que ce soit que l'Enchanteur décide. Si celle‑ci est créée entre deux groupes d'observateurs, ceux‑ci ne pourront se voir mutuellement. Les créatures occupant un endroit représentant une illusion de rue ou de terrain découvert seront visibles normalement. Les créatures se situant dans les limites de l'illusion ne seront pas affectées par elle‑ci. 
Les personnages se trouvant à moins de 24 mètres de l'illusion devront effectuer un Test d'Intelligence pour la percer à jour.

DISSIPATION D'ILLUSION

Source : WJRF

Points de Magie : 3 
Portée : 48 mètres 
Durée : Instantanée 
Composants : Une loupe 
L'Enchanteur peut utiliser ce sort contre n'importe quel individu. Groupe ou objet situé à moins de 48 mètres de lui et qu'il soupçonne d'être une illusion. II y a 50% de chance de base que le sort détruise une illusion, modifié comme suit. Pour chaque niveau de l'Enchanteur, dissipant l'illusion, excédant celui qui l'a incanté, un bonus de +10% sera accordé. Chaque niveau de l'Enchanteur, incantant l'illusion, excédant celui qui la dissipe, réduira les chances de 5%.

FORETS ILLUSOIRES

Source : WJRF

Points de Magie : 5 par section de 12 m
Portée : 1200 mètres 
Durée : Jusqu'à ce que l'Enchanteur se déplace 
Composants : Des petites maquettes d'arbres 
Cette illusion permet à l'Enchanteur de créer l'apparence d'un bois à moins de 1200 mètres de lui (approximativement 15 mètres réels à l'échelle des figurines). Chaque section de 12 mètres carrés nécessite la dépense de 5 Points de Magie. Les créatures couvertes par l'illusion seront cachées à la vue d'autrui mais pourront voir normalement au travers. Les personnages qui regardent l'illusion à moins de 24 mètres pourront effectuer un Test d'Intelligence pour la percer à jour.

HALLUCINATION

Source : WJRF

Points de Magie : 4 
Portée : 48 mètres 
Durée : Instantanée 
Composants : Un morceau d'argile modelé à l'image de la créature désirée (voir ci‑dessous)

Ce sort peut être incanté sur n'importe quel Groupe ou individu situé à moins de 48 mètres de l'Enchanteur. Les cibles pourront effectuer un Test de Volonté afin d'en éviter les effets. Si le Test échoue, les individus se ont chargés par n'importe quelle créature que l'Enchanteur aura choisi pourront alors avoir à faire les Tests psychologiques appropriés, suivant le type de la créature. Si les Tests sont réussis, l'illusion sera dissipée. Par exemple, l'Illusionniste crée l'illusion d'un Géant, qui cause la peur chez toutes les créatures de moins de 3 mètres de haut. Si les victimes de l'Hallucination réussissent leurs Tests de Peur, l'illusion sera dissipée et le Géant disparaîtra.

PALIMPSESTE (Confusion de l'ennemi)

Source : WJRF

Points de Magie : 8 
Portée : Personnel 
Durée : Instantanée 
Composants : Un sablier avec de la poudre de diamant au lieu du sable (Valeur 100 CO). 
Cette illusion peut être incantée par un Illusionniste qui a subi des dommages en combat ce Round ci. 11 peut être incanté même si l'Enchanteur a été tué, ce qui en fait un sort exceptionnel. Ce sort a pour effet d'annuler tous les dommages encaissés durant ce Round comme si rien ne s'était passé ‑ en fait il ne s'est vraiment rien passé !
MIRAGE (Magie Arabe)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 par section de 24 mètres carré

Portée: 2400 mètres

Durée: Jusqu'à ce que l'enchanteur se déplace

Composants: Un site désertique et un petit miroir

Ce sort permet à l'illusionniste de créer l'apparence d'une Oasis et d'une étendue d'eau à une distance maximale de 2400 mètres de lui. Il n'a pas besoin, pour cela, de la maquette dont il veut reproduire l'image comme pour les sorts "Constructions Illusoires" ou "Foret Illusoire" mais devra avoir un modèle de celle Oasis en mémoire. Les créatures couvertes par l'illusion seront cachées à la vue d'autrui mais pourront voir normalement à travers. Les personnages qui regardent l'illusion à moins de 48 mètres pourront effectuer un test d'intelligence pour:la percer à jour. Ceux connaissant l'Oasis que le sorcier a pris comme modèle ont un bonus de 20% à leur test. Les hommes‑bleus du désert utilisent des sortilèges de ce genre pour attirer des caravanes égarées loin des routes.

Note: Ce sort peut être étendu à n'importe quel construction se trouvant dans le désert ou dans ses plus proches limites. Il peut ainsi s'agir d'une forteresse (caravansérail), ou des murs d'une cité entière.

SUBSTITUTION (Sikariel Boisdoré)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6

Portée: 24 mètres

Durée: Non applicable

Composants: 2 petits aimants

Ce sort, lancé sur une personne située dans la zone d'effet aura pour conséquence d'inverser la place de l'illusionniste et de sa victime si celte dernière échoue à un test de FM. Aucune modification d'équipement ou de caractéristiques n'aura lieu après celle inversion. C'est simplement le lieu dans lequel chacun se trouve qui est inversé. Ce sortilège est particulièrement utile pour l'évasion par exemple car que ce soit l'épaisseur des murs ou la robustesse des barreaux de la cellule dans laquelle il se trouve, rien ne pourra empêcher l'enchanteur de s'échapper. L'enchanteur ne pourra se substituer qu'à une créature humanoïde qu'il voit d'où il se trouve, c'est à dire toutes celles comprises dans la première partie du bestiaire de WJRF.

Notes: Voir les Arcanes de la Magicopeïa Imperialis pour plus de détails sur l'immobilisation d'un sorcier.
Fantasmagorie Mineure

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 6

Portée : Toucher

Durée : Jusqu'à dissipation

Composants : Représentation du terrain désiré

Ce sort crée un terrain illusoire dans un cube de 3 mètres de côté, Le sorcier le conçoit comme il veut, mais en est exclu tout ce qui vit ou bouge. Lancer une autre illusion sur cette zone annule les deux illusions. Les personnages qui se trouvent à 24 mètres maximum du terrain doivent réussir un test d'Int pour percer l'illusion. Ce test subit les modificateurs habituels selon le niveau du sorcier.

Ventriloquie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 6

Portée : 48 mètres

Durée : 1 minute

Composants : Deux oreilles en cire

La voix du sorcier semble provenir d'un point situé à 48 mètres maximum de lui. S'il a déjà créé l'illusion d'une personne ou d'une créature, il peut lier les deux sorts sans coût supplémentaire, et les mouvements de bouche de l'illusion sont synchrones avec la voix du sorcier.

NIVEAU 3
CONFUSION UNIVERSELLE

Source : WJRF

Points de Magie : 8 

Portée : A vue 

Durée : 1 Round 

Composants : Les yeux d'une Chimère 

Cette illusion affecte n'importe quel individu ou Groupe de créatures à portée de vue de l'Enchanteur. Les effets démarrent pendant le Round qui suit l'incantation et ne durent que ce Round‑ci seulement. Les victimes seront totalement désorientées et pourront se déplacer à la moitié de leur Allure seulement, en errant sans but et n'ayant aucune idée de l'endroit où elles se trouvent. Les tirs de projectiles se feront avec une pénalité de ‑10% au CT, comme si les victimes avaient perdu leur concentration et que leur visée soit défaillante. En combat les créatures subiront aussi un malus de

10% pour toucher.

DISPARITION

Source : WJRF

Points de Magie : 6 

Portée : Personnel 

Durée : 1D6 Rounds 

Composants : Un cercle en or d'au moins 15 centimètres de diamètre 

Le sort Disparition permet à l'Illusionniste de se projeter dans une autre dimension pour 1D6 Rounds. L'Enchanteur ne pourra rien faire pendant son absence mais pourra voir ce qui se passe à l'endroit qu'il a quitté. Il pourra décider de revenir sur les lieux de l'action à n'importe quel moment avant expiration du sort, mais devra le faire dans les 24 mètres autour du point précis où le sort a été utilisé. Si le sort expire pendant que l'Enchanteur se trouve encore dans l'autre dimension, il sera projeté, dans le monde matériel, à un endroit déterminé aléatoirement, à 4D6 mètres du point d'incantation. Sélectionner la direction en lançant 1D8 : 1 = Nord ; 2 = Nord‑Est ; 3 = Est ; 4 = Sud-Est ; 5 = Sud ; 6 = Sud‑Ouest ; 7 = Ouest ; 8 = Nord‑Ouest. Dans (e cas où l'Illusionniste réapparaîtrait dans un mur ou un autre objet solide, il serait instantanément tué. Toutes les illusions présentement maintenues par l'Enchanteur s'annuleront immédiatement dès l'incantation de ce sort.

ENNEMI ILLUSOIRE

Source : WJRF

Points de Magie : 6 
Portée : 48 mètres 
Durée : 1 heure par niveau 
Composants : Les dents d'une Sangsue caméléon 
Ce sort crée l'illusion soit d'un groupe de 24 créatures humanoïdes, soit de 10 Mort‑vivants, soit encore d'un monstre ou un Démon Mineur. L'illusion apparaît dans les 48 mètres autour de l'Enchanteur qui la contrôle comme si elle était réelle. L'image peut reproduire toutes les facultés spéciales et/ou les effets psychologiques de la véritable créature. Le sort dure une heure par Niveau de l'Illusionniste et quiconque voyant l'illusion devra réussir un Test d'Intelligence pour la percer à jour.

PUISSANCE ILLUSOIRE (Grande Métamorphose)

Source : WJRF

Points de Magie : 6 pour 5D6 Tours 
Portée : Personnel 
Durée : 5 à 30 Tours 
Composants : Un masque 
Ce sort permet à l'Illusionniste d'assumer l'apparence d'une créature de son choix, reproduisant toutes les facultés spéciales du monstre et/ou les effets psychologiques de celui‑ci. Quiconque voyant l'illusion devra effectuer un Test d'Intelligence pour la percer à jour. Le sort dure 5D6 minutes mais peut être renouvelé à n'importe quel moment par la dépense de Points de Magie supplémentaires.

ILLUSION ILLUSOIRE (Sikariel Boisdoré)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 10

Portée: A vue

Durée: 6D6 rounds

Composants: Une peau de caméléon

Ce sort particulièrement amusant, se révèle très efficace s'il est bien utilisé. En effet, les illusionnistes ont la capacité de créer des images mais quiconque réussissant un test d'Int peut les démystifier. Ce sort propose de faire croire à la victime ou au groupe qu'il s'agit d'une illusion alors qu'il s'agit d'un objet ou d'un être bien réel. Le MJ fera un test d'Int secrètement comme à l'accoutumer et en cas de réussite, annoncera à la victime de "l'Illusion Illusoire" que ce qu'il voit semble être un illusion parce que l'enchanteur aura rendu son image un peu transparente ou floue, comme une illusion percée à jour. L'enchanteur peut incanter d'autres sorts avant et après avoir lancé celui‑ci, pendant qu'il a toujours effet.

Note: L'Illusionniste de niveau 3 ou 4 pourra modifier le test d'lnt de la ou les victimes non pas avec un modificateur de ‑10% ou ‑20% comme indiqué page 172 mais avec +10% ou +20%.

SOMMEIL ETERNEL (Magie Rare)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 
Portée: 24 mètres 
Durée: 1000 ans 
Composants: Un petit coussin de soie brodé d'or.

Ce sort n'a été utilisé qu'une seule fois dans le Vieux Monde et personne ne sait très bien qui l'a inventé et qui s'en est servi... Pourtant, des sorciers arabes l'ont dit‑on, beaucoup utilisé autrefois. Grâce à ce sort, qui est une version extrêmement puissante du sort de magie Mineure "Sommeil", l'enchanteur peut endormir une cible de son choix à condition qu'elle lui soit visible. La victime doit réussir un test de FM ou bien, elle s'endort pour une durée de mille ans. Le seul ennui, est que le temps et la faim continuent à faire leur effet et que la victime risque de mourir à peine son sommeil éternel commencé (Cf.: Tome 6 "Vivre sans Manger"). Si on peut l'abreuver pourtant, il est impossible de nourrir la victime. Le seul moyen de la réveiller est de la blesser ou qu'un être de sexe opposé lui donne un baiser.
NIVEAU 4

ARMEE ILLUSOIRE

Source : WJRF

Points de Magie : 12 par heure 

Portée : A vue Durée : 1 heure ou plus 

Composants : Une petite maquette des troupes désirées par l'Enchanteur 

L'Enchanteur crée l'illusion de 2D6 groupes, comprenant chacun jusqu'à 20 humanoïdes ou Mort‑vivants. Ces troupes apparaîtront à portée de vue de l'Enchanteur qui pourra les contrôler et les déplacer comme si elles étaient bien réelles. Les personnages voyant cette armée pourront effectuer un Test d'Intelligence pour chaque Groupe. Il est possible en effet qu'ils puissent percer à jour certains de ces groupes, tout en croyant fermement à la réalité des autres.

DESTRUCTION DES ILLUSIONS

Source : WJRF

Points de Magie : 8 

Portée : 1200 mètres 

Durée : Instantanée 

Composants : Un prisme en cristal 

Quand ce sort est incanté, toutes les illusions situées à moins de 1200 mètres (approximativement 15 mètres réels à l'échelle des figurines) de l'Enchanteur et présentement maintenues par qui que ce soit seront immédiatement dissipées. Ce sort affecte également les illusions maintenues par l'Enchanteur lui même.

TELEPORTATION

Source : WJRF

Points de Magie : 20 

Portée : Personnel 

Durée : 2D6 Rounds 

Composants : Une potion de Vol ou la main d'un Démon 

Ce sort est semblable à celui de "Disparition", permettant à l'Enchanteur d'entrer dans une autre dimension pour une durée de 2D6 Rounds. L'Enchanteur pourra retourner sur les lieux de l'action ou bien encore se matérialiser à un point situé à moins de 160 kilomètres de l'endroit où le sort a été incanté, lui permettant ainsi de se retrouver dans un lieu qu'il connaissait auparavant (chez lui ou dans un abri sûr, par exemple). Ce sort ne peut être utilisé plus de trois fois par jour. Si le sort expire pendant que l'Enchanteur se trouve encore dans l'autre dimension, il sera projeté, dans le monde matériel, à un endroit déterminé aléatoirement, à 4D6 mètres du point d'incantation. Sélectionner la direction en lançant 1D8 : 1 = Nord ; 2 = Nord‑Est ; 3 = Est ; 4 = Sud‑Est ; 5 = Sud ; 6 = Sud‑Ouest ; 7 = Ouest ; 8 = Nord‑Ouest. Dans le cas où l'Illusionniste réapparaîtrait dans un mur ou un autre objet solide, il serait instantanément tué. Comme pour le sort Disparition, toutes les illusions présentement maintenues par l'Enchanteur s'annuleront immédiatement dès l'incantation ce sort.

TENEBRES ILLUSOIRES

Source : WJRF

Points de Magie : 15

Portée : 96 mètres

Durée : 2 heures

Composants : Une boule de poix

L'Illusionniste crée une illusion d'obscurité totale dans un cercle de 24 mètres de diamètre, centré n'importe où à moins de 96 mètres de lui. Cette obscurité est magique et ne peut pas être compensée par une source de lumière magique ou non, c'est‑à‑dire la lumière des torches, les feux, le sort Luminescence, etc.

Dans cette zone, les personnages pourront se déplacer au quart de leur Allure et dans une direction déterminée aléatoirement ; cependant les tirs de projectiles et le combat resteront impossibles. Les créatures prises dans cette zone seront totalement aveuglées, incapables de voir même une torche allumée devant leurs yeux.

APPARITION D'UN GENIE (Magie Arabe)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 20

Portée: Non applicable

Durée: 1D10 Tours de jeu.

Composants: Une lampe à huile ou une flasque en cristal.

Ce sort crée une illusion humanoïde indépendante, un génie. Cette créature de pure illusion est douée de parole et d'une grande intelligence. Elle apparaît dans un nuage de fumée et celui qui l'appel a droit à un voeux avant qu'elle ne disparaisse. Mais attention, un génie est très imbu de lui‑même. II faut lui plaire, le considérer avec beaucoup de respect. S'il est frappé, il disparaît instantanément comme l'illusion qu'il est.

Tout vœu exhaussé ne le sera que sous forme d'une illusion de niveau 4.
NAVIRE ILLUSOIRE (Guilde de Marienburg)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 10 par heure 

Portée: A vue

Durée: Une heure ou plus

Composants: Une petite maquette des navires désirés par l'enchanteur

Ce sort crée l'illusion de 1 ou plusieurs navires au choix du MJ, (jusqu'à 20) qui apparaîtront à portée de vite de l'enchanteur qui pourra les contrôler et les déplacer sur l'eau comme si ils étaient réels. Les personnages voyant cette illusion pourront effectuer un test d'Intelligence pour chaque navire. I1 est ainsi possible qu'ils puissent percer à jour certains tout en croyant fermement à l'existence des autres.

Note: Les pirates de Sartosa ont parmi eux un Maître ​Voleur, prêtre de Ranald, qui utilise ce sortilège pour fondre les vrais navires au milieu d'une flotte de navires illusoires et pour intimider l'ennemi. Et, lorsque le port est vide parce que les pirates de l'île sont partis pour piller, il se sert à nouveau de ce sort pour remplir le port de superbes navires de haut bord bardés de canons.

TEMPS ILLUSOIRE (Guilde de Marienburg)
Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 8 par heure 
Portée: A vue 
Durée: Une heure ou plus 
Composants: Une pipe et du tabac halfeling
Ce sort crée un temps illusoire. Il permet entre autre de faire croire qu'il fait nuit alors qu'il fait jour, ou l'inverse! Ou alors, que le soleil brille alors que c'est la tempête... En fait, il peut jouer avec les lumières et les ombres et même créer des nuages qui peuvent avoir n'importe quelle forme (celle d'un visage, d'un monstre...). Il pourra les contrôler en les déplaçant dans le ciel et les faire pleuvoir comme si ils étaient réels. Cette pluie illusoire ne mouillera que certaines personnes car comme toujours, les personnages voyant cette illusion pourront effectuer un test d'Intelligence. II est ainsi possible qu'ils puissent percer à jour certains phénomènes tout en croyant fermement à l'existence des autres. Ce sort touche toute personne se trouvant en vue de l'enchanteur.

Grâce à ce sort, l'enchanteur peut créer la Peur cher, les personnages ayant échoué à leur test d'Intelligence. Mais ce sort peut compléter également très bien l'ambiance d'autres illusions, comme des constructions sombres et inquiétantes (Manoirs, Nids d'aigle...) ou bien l'ambiance féerique des forêts et des palais accueillants.

Illusion Totale

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 25

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6 minutes

Composants : Les yeux d'un doppleganger

Ce sort crée une illusion convaincante autour d'un individu ou d'un groupe. Tout l'environnement de la cible paraît différent, pour tous les sens. Par exemple, une personne dans une forêt croit avoir été transportée en ville elle voit la foule, a l'impression d'être bousculée, sent les fruits sur les étals du marché, entend les cris des marchands, etc. L'illusion est parfaite - la victime peut acheter des fruits, parler à des passants, etc., et son environnement réagit en conséquence. Les témoins la voient trébucher dans tous les sens, parler à des gens qui n'existent pas et agir comme si elle avait perdu la raison. Si dans ce faux cadre, elle est attaquée par un ennemi illusoire, elle ressent la douleur et voit le sang - un coup mortel lui fait perdre connaissance et elle se réveille à la fin du sort, indemne - physiquement, du moins. L'illusion se maintient toute seule, auquel cas toutes les images proviennent du subconscient de la victime; ou, en se concentrant, le sorcier perçoit ce que la victime éprouve et peut ajouter de nouveaux éléments au fur et à mesure que l'illusion progresse.

LES SORTS DE MAGIE ALCHIMIQUE

L'alchimie est une antique discipline de la magie, mais elle est compatible avec l'étude de la magie de Bataille. N'importe quel sorcier de Bataille est capable d'apprendre ces sorts, même si la plupart n'ont guère d'intérêt en dehors de leur spécialité et ne sont normalement enseignés que par des alchimistes.

NIVEAU 1

Chaleur

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2

Portée : 12 mètres

Durée : 2 heures

Composants : Une bougie

Ce sort crée une petite flamme intense d'environ 7 cm, qui brûle pendant 2 heures sur la mèche d'une bougie normale. En alchimie, cela sert surtout à chauffer des cornues (à la manière d'un bec Bunsen). La hauteur de la flamme et l'intensité de la chaleur peuvent être augmentées ou réduites en se concentrant sur la flamme pendant 1 round.

Choc Canalisé

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4 
Portée : 12 mètres

Durée : 1 heure
Composants : Du bois d'un arbre frappé par la foudre

Ce sort crée un faible courant électrique pendant 1 heure. Il n'est pas suffisant pour infliger des dommages, mais en laboratoire, il permet de réaliser des placages simples. Des alchimistes peu scrupuleux s'en servent parfois pour couvrir d'or et d'argent des bijoux bon marché et les faire passer pour du massif, et tromper ainsi des mécènes crédules en leur faisant croire qu'ils ont découvert le secret de la Vraie Transmutation.

Création du Vide

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2 ou plus

Portée : 12 mètres

Durée : Instantané

Composants : Une corne d'animal creuse

Chaque tranche de 2 PM investis dans le sort permet d'expulser 1 dm3 d'air d'un espace donné. Il est particulièrement utile pour retirer l'air de récipients de verre dans le cadre d'expériences. S'il est utilisé en dehors d'un récipient fermé, il provoque un violent bang; si on le fait retentir juste derrière quelqu'un, cette personne doit réussir un test de Dex ou lâcher ce qu'elle tient au moment où elle sursaute.

Essence de l'Air

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4

Portée : 12 mètres

Durée : 1 round

Composants : La vessie d'un animal

Cette version modérée de Rafales de Vent crée un bref souffle de la portion de l'air alchimiquement active. Cette bouffée intervient dans divers processus alchimiques mais sert, le plus souvent, à stimuler de petits feux pour augmenter leur intensité pendant quelques secondes.

Fraîcheur

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2 ou plus

Portée : 12 mètres

Durée : 2 heures

Composants : Un habit mouillé

C'est une version spécialisée du sort Zone de Froid. Chaque tranche de 2 PM investis dans le sort permet de refroidir 1 dm3 de matériaux d'environ 10° C. Fraîcheur sert souvent dans les expériences alchimiques. Par temps chaud, il est aussi utile pour fabriquer des morceaux de glace (voir Refroidissement).

Insensibilisation des Mains

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4
Portée : Personnel

Durée : 1 minute

Composants : Une paire de gants de cuir

Les mains de l'enchanteur deviennent insensibles à la chaleur, au froid, aux produits corrosifs et aux poisons de contact pendant 1 minute. C'est pratique pour attraper les cornues brûlantes, manipuler les substances toxiques, etc. Le sorcier n'est pas immunisé contre les objets tranchants ou les écrasements, et il ne peut pas lancer le sort sur d'autres parties de son corps.

Maintien de la Température

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4

Portée : 12 mètres

Durée : 1 heure

Composants : Une petite écharpe de laine

Ce sort maintient la température d'un objet inanimé pouvant atteindre 1 m3, quelle que soit la température extérieure, chaude ou froide. Le sorcier précise la température désirée au moment de l'incantation.

Pression

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 3

Portée : 12 mètres

Durée : Instantané

Composants : Une poignée de granit pulvérisé

S'il est lancé sur un récipient ne dépassant pas un volume de 1 dm3, ce sort augmente la pression intérieure jusqu'à quatre fois la normale. C'est suffisant pour faire exploser un récipient de verre fin hermétiquement fermé et pour faire sauter les bouchons des pots plus épais.

Refroidissement

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 3 ou plus

Portée : 12 mètres

Durée : Instantané

Composants : Un morceau de glace

Chaque tranche de 3 PM investis dans le sort permet de refroidir instantanément 1 dm3 de matériaux pour l'amener à une température négative. Refroidissement sert principalement dans des processus alchimiques, mais a d'autres usages, en particulier pour le commerce des denrées périssables.
NIVEAU 3

CREATION D'UN GOLEM (Destruction d'un Golem)

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 14

Portée: Non applicable

Durée: Jusqu'à sa destruction

Composants: Argile et pierre ou fer et alliages

Ce sort permet à l'alchimiste de créer une créature humanoïde de pierre et d'argile ou de fer et d'alliages de grande taille (près de 3 mètres) et d'un poids d'une tonne et plus pour le second. En fait, il n'existe pas deux mais trois formes de golems différents. Le Golem de Chair qui nécessite comme matière première des organes, et des parties de corps humains appartient lui, à la nécromancie (Cf: "Mort sur le Reik", pages 84‑85). Ce golem là serait capable de réflexion et posséderait une certaine intelligence.

Deux seulement appartiennent spécifiquement à l'Alchimie. Le Golem d'Argile est le plus répandu car plus facile à créer. Alors qu'il suffit de modeler ce premier, le Golem de Fer nécessite lui, un savoir faire artisanal pour la fabrication des articulations des membres...

Ces créatures sont immunisées contre tous les effets psychologiques et sont du même alignement que leur maître. Ils sont incapables de raisonner et n'ont pas la faculté de parler, c'est pourquoi leur créateur doit sans cesse leur donner des ordres pour la moindre tache à effectuer. Un travail pénible et répétitif ne les épuise pas. D'ailleurs ils ne dorment jamais mais restent debout, immobile comme une statue lorsqu'ils sont en "sommeil", c'est à dire, sans tache à effectuer. Les ordres ne peuvent être donnés que par leur créateur qui petit leur demander d'attaquer. Un alchimiste peul avoir plusieurs golems à ses ordres à condition que son score en Cd soit supérieur à celui additionné de tous ses Golems. Sinon, seuls certains pourront être actifs pendant que les autres seront en "sommeil".

La destruction d'un golem: Comme pour l'Homoncule, l'Alchimiste peut décider de détruire son oeuvre en jetant ce sort sur elle. L'argile perd sa consistance et s'écoule lentement comme de la cire de bougie en 1D3 Tours de jeu. Le golem de Fer rouille complètement sur pied dans le même laps de temps.

Profil type d'un Golem d'Argile et de Pierre: 
M CC CT F E  B   I  A Dex Cd  Int CI  FM Soc

3  41   25  6 6 29 20 2  10   29 10  10  10   ‑
Profil type d'un Golem de Fer et d'Alliages:

M CC CT F E   B  I   A  Dex Cd  Int  CI  FM Soc

3   49  25 7  5  23 10 2   10   43  10  10  10    ‑

Note: Un Golem cause la Peur cher, toute créature vivante de moins de 3 mètres de haut. Un Golem de Fer possède 2 PA sur l'ensemble de son corps.

Distillation d'un Homoncule (rituel)

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 10

Portée : Voir ci-dessous

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Voir ci-dessous
Ce sort permet aux alchimistes de créer un familier. Il peut avoir n'importe quelle forme, humanoïde, animal ou fantastique, mais le plus souvent, c'est un petit personnage en argile, cuit dans un four.

Distillation d'un Homoncule n'est pas un rituel que l'on peut apprendre; il doit être exécuté en se référant au parchemin ou au grimoire adéquat. Les Points d'Expérience sont payés à la première utilisation, comme si le sort venait d'être appris. Il peut ensuite être lancé (à condition de disposer du grimoire ou du parchemin) sans autre dépense de PE.

Pour fabriquer un familier, le sorcier doit ramasser quatre bonnes poignées d'argile sur la rive d'un cours d'eau approprié (le sort ne fonctionnera pas si c'est un autre que l'alchimiste qui s'en charge). Il leur donne ensuite la forme qu'il désire, sans dépasser 30 centimètres de haut ou de long, en dessinant les traits de la tête ou en les moulant. Il est indispensable d'éliminer tout défaut, toute faiblesse du matériau, car la créature peut éclater dans le four ou se briser plus tard et rester déformée.

Après avoir sculpté la figurine (cela se fait normalement en 1 journée), il faut la faire cuire dans un four à température modérée, mais constante. L'alchimiste doit personnellement entretenir le feu - si quelqu'un d'autre prend la relève, le lien entre le maître et le familier ne se formera pas et le rituel échouera. Cette fabrication dure 3 jours, pendant lesquels le sorcier ne doit pas manger et ne peut boire que de l'eau. Le premier jour, il doit réussir un test de construction. Les deux jours suivants, il doit réussir un test de chimie, par un jet d'Int. Le moindre échec est fatal à la figurine et l'alchimiste doit tout recommencer avec de nouvelles doses d'argile. Si le sorcier s'interrompt pendant la phase de construction, quelle qu'en soit la raison, il doit aussi recommencer tout le processus - mais il peut récupérer les matériaux.

Une fois la figurine terminée, le sorcier consacre toute une journée (16 heures) à exécuter le rituel qui donnera vie au familier; il ne peut rien faire d'autre, hormis se reposer 5 minutes toutes les heures. Pour lancer le sort, le sorcier psalmodie les mots nécessaires, exécute la gestuelle et verse sur la figurine une mixture composée de produits chimiques rares et mystérieux, qui coûte 1D10 C0. Toute interruption à ce stade anéantit le processus entier et le sorcier doit jeter tous les matériaux et recommencer depuis le début.

À la fin du rituel, le familier prend vie. Il se redresse, regarde autour de lui et découvre son maître potentiel. À ce moment là, le maître de jeu fait un test de Soc pour le sorcier, mais sans révéler le résultat au joueur. Le résultat est le même que pour la création d'un familier élémentaire (voir le sort Asservir un Elémental).
LES SORTS DE MAGIE SKAVEN

Les sorciers skavens n'ont pas besoin d'ingrédients pour leurs sorts. Le pouvoir de la pierre distordante qui circule dans leurs veines leur sert de source et de focus.

NIVEAU 1
Compagnon de l'Ombre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Portée: Personnel

Durée: 1 heure par niveau

Composants : Aucun

Le sorcier skaven peut se fondre dans l'obscurité rien qu'en se plaçant dans une ombre. Le sort lui donne en fait la compétence Camouflage Rural/Urbain, ce qui lui accorde un modificateur de +20 à ses tests de dissimulation même quand il se déplace. Pour les tests d'écoute, ses déplacements sont des bruits légers.

Cri Perçant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 1

Portée: Voir ci dessous

Durée: Instantané

Composants : Aucun

Ce sort permet à un Devin Gris d'appeler d'autres skavens éloignés. En guise d'incantation, l'homme rat rejette la tête en arrière et tend ses cordes vocales pour émettre un cri très aigu qui porte à 800 mètres par niveau du Devin et auquel les oreilles des skavens sont sensibles. Ce n'est rien de plus qu'un cri perçant et il ne transmet aucune information; l'intonation peut cependant indiquer une émotion, telle que le désespoir, la colère ou l'impatience. Tout skaven qui entend cet appel peut faire un test de FM pour l'ignorer.

Éclair Distordant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2 par éclair

Portée: 48 mètres

Durée: Instantané

Composants : Aucun

Le sorcier skaven projette un éclair distordant sur une cible. Cet éclair peut détruire une armure, fendre en deux un rocher et fissurer la terre. Les restrictions de visée s'appliquent normalement.

Les Éclairs Distordants atteignent toujours leur cible. Lancés sur un groupe, ils touchent 1D3 créatures par niveau du sorcier. Chaque attaque se fait à F 3 et inflige 1D10 points de Blessures, quelle que soit l'armure. Les cibles ont droit à un test d'I pour réduire de moitié les dommages. Comme il ne s'agit pas d'un vrai feu, les cibles inflammables ne subissent pas de dommages supplémentaires. Toutefois, si les éclairs touchent un morceau de pierre distordante, la Force et les Blessures du sort sont doublées. Cet effet secondaire sert parfois à ouvrir des brèches dans les murs défensifs, en fixant un morceau de pierre contre les fondations et en lançant le sort dessus.
Marée de Rats

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 4 

Portée : Inapplicable

Durée : 1 heure par niveau

Composants : Aucun

Un sorcier skaven appelle une nuée de rats (WJRF, p. 242) qui lui obéit. La nuée est semi intelligente et reste proche de son évocateur. S'il est attaqué, elle le défendra. Le sort s'arrête quand le sorcier est abattu.

Agilité du Rat

Points de Magie: 2 par heure

Portée: Contact

Durée : 1 + heures

Composants : queue de rat

Le Skaven cible est soudain doté d'une grande agilité. Il bénéficie d'un bonus de +1 en Mouvement et pour tous ses jets de saut, de chute et de bond, il reçoit un bonus de +2 (voir

WJRF Livre de base, page 75). Le Skaven est un peu agité et distrait et donc il ne gagne aucun bonus en Initiative.

Changement d'odeur

Points de Magie: 2

Portée: Contact

Durée : 24 heures

Composants : rat mort

Les Skavens sont imprégnés d'odeurs qui permettent de les différencier. Les autres Skavens peuvent reconnaître ces odeurs comme appartenant à un clan ou comme étant celles d'un individu précis. Les Devins gris ont développé ce sort pour modifier leur odeur en une odeur différente de la leur. Cela évite aux Devins gris déguisés d'être détectés ou identifiés grâce à leur odeur et permet d'éviter que qui que ce soit suive à la trace les Devins Gris qui utilisent ce sort.

Brumes Crasseuses

Points de Magie: 2

Portée: Portée de Vue

Durée : 2D6 rounds

Composants : Poignée de Graveweed

Ce sort crée un nuage de brumes puantes et stagnantes à portée de vue, ce nuage a un diamètre de 12 mètres et affecte tous les non-Skavens. Tous les non-Skavens dans la zone d'effet souffrent de toux et de violentes suffocations, ils subissent une pénalité de -10 à toutes leurs actions pour chaque round de présence dans la zone d'effet ainsi que pour les rounds suivants. Aucun jet de Volonté n'est permis pour résister. Cependant, un jet de résistance peut être fait à chaque round de présence dans la brume, pour résister aux effets, et cela jusqu'à ce qu'un test de résistance échoue. Dès qu'un jet de résistance a échoué, la victime ne peut plus résister aux effets du sort tant qu'elle ne quitte pas la zone des brumes. Après chaque round après sa sortie de la brume, la victime peut faire un jet de résistance pour annuler les effets du sort. Normalement, les brumes sont stationnaires, mais elles peuvent être déplacées par un coup de vent ou par des sorts de magie élémentaire. Les brumes crasseuses peuvent êtres dissipées à volonté par le lanceur du sort et les effets s'estompent un round après la dissipation.

Morsure baveuse

Points de Magie: 2

Portée: Contact

Durée : D6 rounds

Composants : dent de rat

Le destinataire du sort est pris d'une crise de folie provoquée par la pierre distordante. La corruption inhérente et l'infection du Skaven surgissent de sa bouche sous forme d'une bave crasseuse pleine de maladies. Le Skaven qui subit le sort gagne une attaque de morsure supplémentaire, qui est une attaque de force 1 et qui cause des blessures infectées.

Yeux lumineux

Niveau du sort : 1

Points de Magie: 2

Portée: 48 mètres

Durée : Une heure par niveau du sorcier.

Composants : Le globe oculaire d'un rat

Le sorcier Skaven crée une illusion soit d'yeux brillant d'une nuée de rats, soit de lumières malveillantes et lointaines de 1D3 Skavens dans les ombres, et cela n'importe où dans la portée du sort. Le sort donne l'impression qu'une horde de rats ou que des Skavens observent silencieusement dans l'obscurité. Selon les souhaits du sorcier, les yeux illusoires peuvent se déplacer dans toutes les directions jusqu'à 12 mètres par rounds. L'illusion ne peut se déplacer en dehors du champ de vision du sorcier et ne peut pas se déplacer dans des zones éclairées sans être dissipée. Ce sort est particulièrement efficace dans les profonds et sombres dédales d'une tanière de Skaven et peut être utilisé pour faire diversion. Dans les égouts des villes, ce sort peut souvent induire en erreur ou intimider des personnes trop curieuses.

Odeur de Courage

Points de Magie: 2 par tour.

Portée: 12 mètres de diamètre

Durée : 1 tour ou plus.

Composants : Le coeur séché d'un nain.

Du sorcier émane une odeur qui motive tous les Skavens dans les 12 mètres. Ce sort exalte les Skavens à un niveau de courage rarement atteint. Ces Skavens sont immunisés à tous les tests de commandement autre que ceux liés à la peur ou à la terreur. Ils reçoivent un bonus de +10 à leurs tests de peur et de terreur. Le sorcier d'où émane l'odeur est particulièrement admiré et n'a besoin d'aucun jet de commandement. De plus, il est immunisé aux effets des sorts qui impliquent un test de commandement. Les effets de ce sort s'appliquent uniquement aux Skavens. Si le sorcier est tué tous les bénéfices du sort sont immédiatement perdus.

Parler avec des alliés

Points de Magie: 1

Portée: 6 mètres.

Durée : 1 minute par niveau

Composants : Langue d'un rat et celle d'un Skaven

Le Devin Gris a la capacité de parler avec des rats ou des rats géants à portée du sort. Ce sort permet de communiquer verbalement avec le rat de sorte que le devin gris et n'importe quels rats dans la zone d'écoute peuvent comprendre. Toutes les autres créatures présentes dans la zone d'effet ne peuvent pas comprendre cette conversation et sont en général inconscientes qu'une conversation intelligible se déroule. La conversation est limitée et très basique à la fois dans sa forme et dans son contenu. Des questions comme "Qu'est-ce qui est sortie ?" et "Avez vous vu passer des hommes ?" sont des questions simples et entraîneront une réponse de quelques mots. Toutes réponses que le MJ trouve difficile, demande un test d'intelligence pour la créature, le score est de 10 ou 14 (selon le type de rat). Les questions comme "est-ce que c'était un homme ou nain ?" et "combien de Skavens sont passés par ce chemin, sont considérées comme difficiles et exigent un test d'intelligence. Des questions comme "est-ce que l'homme était un magicien?" et "Il y a combien de temps que c'est arrivé?" sont au delà du niveau d'intelligence d'un rat et ne reçoivent soit pas de réponse soit des réponses pouvant induire en erreur.

Renforcer le bois

Points de Magie: 4
Portée: Contact

Durée : 24 heures

Composants : Un morceau de bois pétrifié

Ce sort est utilisé par les sorciers Ingénieurs pour renforcer des portes ou des machines de guerre. Ce sort est employé avec une efficacité dévastatrice sur des armes comme la roue de la mort (Doomwheel). Le sort ajoute +2 à la résistance d'une porte et autre construction en bois, et augmente son score de blessure de 25% du score de blessure maximum. Un Skaven essayera de gagner du temps lors d'une évasion en lançant ce sort sur une porte pour la renforcer et ainsi pouvoir s'échapper. Un effet secondaire du sort est que la structure du bois devient ininflammable.

Appel des Rats Géants

Points de Magie: 2 par rat géant et par heure

Portée: 12 mètres

Durée : Une heure ou plus

Composants : Un morceau de chair pourrissante

Le lanceur du sort peut appeler un rat géant par niveau de magie. Les rats géants apparaîtront en 1D3 rounds dans les 12 mètres du sorcier et obéiront aux instructions rudimentaires données par le Skaven sans se soucier de leur propres vies. Quand le sort prend fin, ils s'enfuient dans l'obscurité.

Eclair de distorsion
Points de Magie: 4

Portée: 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : un fil de cuivre

Ce sort ouvre une porte vers le chaos sous la forme d'un éclair de distorsion, qui fait 1D10 de dégâts de Force 5. Les armures métalliques ne réduisent pas les dommages, à l'exception des armures magiques. L'éclair provoque la corruption due à la pierre distordante (Cf. les Royaumes de la Sorcellerie). L'éclair distordant poursuivra sa route dans une même direction, touchant toutes les cibles sur son chemin, jusqu'à la portée maximale du sort. Il s'agit d'un sort de projectile magique sans jet de résistance, cependant les cibles, qui sont conscientes de l'arriver de l'éclair et qui ne sont pas engagées dans un combat, peuvent tenter un test d'Initiative qui s'il est réussi permet de diviser par 2 les dégâts provoqués par l'éclair. A la différence de la plupart des autres sorts de projectiles magiques, le sorcier utilisant ce sort ne peut jeter qu'un seul éclair par round et cela quelque soit son niveau de magie.

Ce sort peut être jeté sur une cible dans l'eau, toutes les cibles se trouvant dans le même plan d'eau reçoivent 1D6 points de dégâts de force 3, alors que l'énergie se répand dans l'eau. L'éclair s'arrêtera à la première cible présente dans l'eau, se dispersant autour d'elle.
NIVEAU 2

Brûlure

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5 

Portée: 24 mètres 

Durée: Instantané

Composants: Aucun 

Sans aucun avertissement, une violente colonne de feu jaillit du sol et brûle tous ceux qui sont à moins de 6 mètres du point visé. Tout ce qui est dans ce diamètre subit 1D3 coups automatiques de F 4, et chacun d'eux inflige 1D10 points de Blessures. Les armures - même magiques - n'apportent aucune protection, et les cibles inflammables subissent normalement des dommages supplémentaires. Réussir un test d'I permet de s'écarter à temps et de n'encaisser que la moitié des dommages. Les règles de visée s'appliquent normalement, mais comme le sort produit une zone d'effet, des personnages qui semblent à l'abri peuvent quand même être affectés.

Langue Racornie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Portée: 12 mètres

Durée: 1 round et plus

Composants : Aucun

Ce sort est une contre mesure visant les autres sorciers. La langue de la victime se racornit de sorte qu'elle ne peut plus parler (et prononcer d'incantation). La cible peut résister avec un test normal de FM; elle peut renouveler le test chaque round jusqu'à ce qu'elle élimine les effets du sort.

Os de Verre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Portée: Toucher

Durée: Permanent

Composants : Aucun

C'est un des plus vieux sorts skavens qui permet au sorcier de fragiliser les os d'une cible. Après avoir été lancé, il reste actif jusqu'à ce que le skaven touche de la main une cible (jet pour toucher réussi) ou pendant 6 rounds. Les modificateurs normaux du combat à mains nues sont applicables. Après avoir été touchée, la victime subit les effets suivants, selon la localisation affectée

Tête: 
La victime a des nausées et souffre de terribles maux de tête (CT -10; I -10) 
Tronc: 
La victime a du mal à respirer. Elle ressent  des douleurs dans tout le torse. 
Bras: 
Les articulations du bras de la victime la font  souffrir chaque fois qu'elle bouge

(CC -10  avec cette main; I -10).

Jambe: 
La jambe de la victime la fait souffrir chaque  fois qu'elle s'appuie dessus, et la

douleur se  ressent jusque dans la colonne vertébrale (M  -1; I -10).

De plus, tous les coups portés sur la partie affectée infligent, après déduction de l'armure, le double des dommages. L'Endurance est déduite des dommages doublés.

Les effets de ce sort sont permanents, sauf si la victime bénéficie d'un Exorcisme lancé par un sorcier de niveau 4, d'une Dissipation de la Magie, d'une grâce divine ou d'une magie curative shallyenne appropriée.

Regard Contagieux

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 3 
Portée : 5 mètres

Durée : Permanent jusqu'à la mort ou la guérison

Composants : Aucun

Le sort transmet une maladie à la cible. Le personnage doit réussir un test de contagion (avec tous les modificateurs dus à l'Immunité contre les Maladie) ou contracter la Peste Noire (WJRF, p. 82).

Regard Contagieux est peut être le sort skaven le plus sournois. Les victimes se rendent rarement compte qu'on leur a lancé un sort, et même quand la maladie se déclare, elles n'imaginent pas qu'elle est d'origine magique. La maladie n'est pas contagieuse en raison de cette origine magique, elle risque néanmoins de provoquer la panique dans les milieux urbains.

INFECTION
Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: spécial 

Portée: 24 mètres

Durée: Instantanée

Composants : Aucun

Ce sort peut être jeté sur une créature ou sur plusieurs se trouvant à moins de 24 mètres de l'enchanteur.  Si ce sort est jeté sur une seule victime, l'enchanteur dépensera 3 points de magie.  S'il est jeté sur un groupe de personnages, l'enchanteur devra dépenser 6 points de magie plus 1 point par personne.  Les Skavens sont immunisés aux effets de ce sort.  Toute autre créature affectée doit réussir un test de FM pour annuler les effets (avec un bonus de +10% pour toute créature possédant la compétence Immunité aux Maladies).  Toute créature qui échoue à ce test ET qui perd au moins 1 point de B dans les 24 heures qui suivent souffrira automatiquement d'une plaie infectée.

VENT EMPOISONNE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6

Portée: 48 mètres

Durée: Instantanée

Composants: Aucun
Ce sort permet à l'enchanteur de créer un vent putride. Cette forte odeur peut être sentie jusqu'à une distance de 48 mètres de lui sans diminuer d'intensité. II est d'ailleurs lui-même immunisé aux effets de ce vent comme tout Skaven. Toutes les personnes dans l'air d'effet du sort doivent réussir un test de FM ou devenir inconscient pour 1D6+6 Tours de jeu. Toute créature restant dans la zone empoisonnée plus de 3 Tours de jeu sera considérée comme ayant respiré l'équivalent de 2 doses de Lotus Noir (Cf: page 82 de WJRF) et en subira les effets après la fin de la durée du sort.

Transformation en Rat

Points de Magie: 4 +1 par tour.

Portée: Personnel

Durée : 1 tour ou plus

Composants : un rat empaillé

Le sorcier est transformé soit en rat des rochers soit en rat normal. Toutes ses possessions sont transformées avec lui, mais ne peuvent pas être utilisées. Les objets magiques perdent momentanément leurs pouvoirs. Son score de blessure est divisé par 2, les scores de Cd, Int, Cl et FM restent identiques, mais les autres caractéristiques sont celles du type de rat choisi. Le sorcier peut interrompre le sort à tout moment, mais il ne peut lancer aucun sort ni utiliser d'objets quel qu'il soit tant qu'il est sous forme de rat. Quand le sort prend fin, il reprend sa forme normale de Skaven.

Supprimer les obstacles

Points de Magie: 4

Portée: Contact

Durée : Instantané

Composants : Sable d'un sablier

Ce sort est utilisé par le Clan Scyre pour faire des fouilles rapidement. Ce sort érode jusqu'à 3 mètres cubes de terre non travaillée ou effondrée, ou fera un unique coup de force 10 à n'importe qu'elle construction en pierre ou remblais en terre. Le sort peut servir à affaiblir ou détruire un mur. Les personnes restant sur le mur ou dans un rayon de 3 mètre subissent un coup de F 4. Les effets de ce sort sont très bruyants. Ce sort n'affectera pas les élémentaux de terre. Si ce sort est lancé sur une zone qui contient de la pierre distordante ou de la poussière de pierre distordante, celle-ci ne sera pas affectée par le sort, mais tombera sur le sol du secteur récemment dégagé.

Apparence naturelle.

Points de Magie: 2 par tour

Portée: Personnel.

Durée : Un tour ou plus.

Composants : Un morceau de cerveau de la créature à imiter.

Ce sort de magie illusoire permet au sorcier d'apparaître avec le visage de n'importe quelle type de créature humanoïde. Le devin gris peut augmenter ou diminuer l'apparence de sa taille de 60 cm par rapport à sa taille réelle, ainsi la plupart des Skavens peuvent raisonnablement passer pour des Orcs, des Gobelins, des hommes, des Elfes ou des Nains. Ce sort modifie uniquement l'apparence et n'apporte aucune aide au Skaven pour communiquer avec les autres créatures humanoïdes, il ne cache pas non plus l'odeur du Skaven. Les personnes qui touchent le devin gris ont droit à un test d'intelligence sans pénalité pour remarquer que quelque chose ne va pas, mais l'effet visuel de ce sort est si réaliste que dans la plupart des circonstances aucun test d'Int n'est permis pour détecter cette illusion. Cependant, les animaux et les créatures avec un odorat très développé peuvent détecter quelque chose, avoir des soupçons et éventuellement avoir une réaction agressive. Dans ce dernier cas, l'utilisation simultanée du sort de changement d'odeur permet d'éviter de se faire repérer.

Malédiction de la répulsion

Points de Magie: 4

Portée: 48 mètres
Durée : jusqu'à dissipation.

Zone d'effet: Une victime et toutes les personnes dans les 12 mètres.

Composants : Un objet personnel de la victime, ou un cheveu, etc...

Ce sort lance une malédiction sur une personne. Cette personne constatera que tous les gens avec qui elle a des contacts sont désagréables. La victime subit un malus de -10 à ses jets de Cd et de Soc. Si la victime tente une action qui fait appel à la sociabilité ou au commandement, comme le commander un groupe de soldats ou tenter de faire taire une foule, il est très probable que quelque chose tourne mal. Avant que le jet de commandement ou de sociabilité ne soit fait par la victime, le groupe ou les personnes entourant la victime de la malédiction doivent faire un jet pour résister à l'animosité envers la victime. S'ils échouent, ils réagissent avec des intentions meurtrières à l'égard de la personne maudite. S'ils réussissent, ils continuent leurs actions avec méfiance. Chaque jour, la victime a droit à un jet de FM pour tenter de dissiper le sort.

Brumes de dissimulation

Points de Magie: 6

Portée: Personnelle avec un rayon de 12 mètres.

Durée : 2D6 rounds

Composants : Fiole de boue.

Le sorcier Skaven utilise l'énergie chaotique pour créer une brume épaisse dans la zone d'effet du sort. Cette brume n'obscurcit pas la vision du sorcier Skaven, mais toutes les autres créatures subissent des difficultés visuelles dans la brume. Cette brume entourera le lanceur dans un rayon de 12 mètres. Les brumes sont stationnaires et le lanceur du sort peut se déplacer à l'intérieur comme à l'extérieur des brumes à volonté.

Toutes les autres créatures, se trouvant à l'intérieur de la zone d'effet du sort ou se déplaçant à l'intérieur de celle-ci, risquent de se retrouver perdues à l'intérieur de la brume. Les personnes se déplaçant à une allure prudente peuvent se déplacer comme elles le désirent. Ceux qui souhaitent se déplacer plus rapidement le font de manière confuse et dans une direction aléatoire. Il est impossible de charger dans la brume. Le lanceur du sort peut facilement échapper à tous ses adversaires dans la brume et peut combattre n'importe quelle personne. A l'exception du lanceur du sort, toutes les créatures présentes dans la brumes subissent une pénalité de -20 % à toutes leurs actions.

Si quelqu'un tire aveuglément à l'intérieur de la brume ou en direction de la brume, toutes ses attaques de missile ont 10% de chance de toucher une cible déterminée aléatoirement dans les brumes. 
Regard Hypnotique

Points de Magie: 4 +2 par tour

Portée: 6 mètres.

Durée : 1 tour ou +

Composants : L'oeil d'un Devin Gris

Si la victime du sort échoue au jet de FM, elle se retrouve facilement sous l'influence du Devin gris. Les victimes poursuivront leurs tâches habituelles mais agiront d'une manière non professionnelle (les gardes ouvriront des portes, les docteurs peuvent refuser de traiter des patients, etc). Ils ne commettront pas de suicide ni d'action qui pourrait mettre leur vie en danger, de même on ne peut pas leur ordonner d'attaquer des amis ou des alliés. Cependant, s'ils échouent à un second jet de FM, ils se battront pour défendre le Devin Gris si ce dernier le leur ordonne.

Souffle Pestilentiel

Points de Magie: 4

Portée: Du sorcier jusqu'à 3 mètres.

Durée : 6 rounds

Composants : Une langue ou une gorge malade.

Le sorcier Skaven émet un souffle fétide et toxique rendant malade tous ceux qui respirent ces vapeurs toxiques. Tous ceux qui se trouvent à moins de 3 mètres devant le Skaven doivent réussir un jet de FM ou souffrir des effets du sort. Ceux qui échouent à leur jet subissent une pénalité de -10% à leur CC et un coup de Force 3. Les armures y compris les armures magiques n'offrent aucune protection.

Putréfaction

Points de Magie: 6

Portée: 48 mètres.

Durée : Instantanée

Composants : Des combattants morts dans la zone d'effet.

Ce sort affecte n'importe quel mort dans la zone d'effet. Il affecte les morts du camp ennemi. Les morts se mettent soudain à gonfler puis leurs chairs tendues éclatent dans un bouillonnement d'asticots et de pus. Les ennemis subissent une pénalité de -10 alors qu'ils reçoivent cette horrible douche de sang. S'ils ont un chef, ce dernier doit réussir un test de commandement pour éviter à ses hommes d'être sujets à la peur.

Résistance du Rat

Points de Magie: 2 par heure

Portée: Toucher

Durée : 1 heure ou plus

Composants : Un rat pelé et la thyroïde d'un Skaven

La cible gagne une résistance incroyable pour une durée limitée. L'endurance est augmentée de 2 points pour la durée du sort et l'influence mutagène et dangereuse de la pierre distordante est limitée par le sort. Presque toutes les augmentations dues à la contamination par la pierre distordante sont divisées par deux, à l'exception de toute exposition par ingestion de pierre distordante qui n'est pas divisée par deux. Ainsi, tandis que la contamination due à une attaque par un jezzail du chaos ou un éclair distordant est divisée par deux, ce sort ne protège pas le corps contre les consommations directes de pierre distordante. Les augmentations du niveau de corruption des sorciers par la pierre distordante sont divisées par deux pour la durée du sort. 

Bondir

Points de Magie: 4

Portée: Contact

Durée : Un round

Composants : Les Tibias d'un rat

Le Skaven affecté par ce sort peut immédiatement sauter dans n'importe quelle zone à portée de vue. Même au milieu d'un combat, il est alors considéré comme étant en train de charger.

La surface sur laquelle il atterrit doit être horizontale et il ne peut pas sauter à une hauteur supérieure à 10 mètres. 

Invoquer un suppôt démoniaque (Suppôt Démoniaque)

Points de Magie: 4

Portée: Le suppôt Démoniaque apparaît dans les 3 mètres du lanceur.

Durée : Une heure par niveau

Comme la plupart des sorts d'invocation démonique Skaven, ce sort n'exige pas de pentacle ou de pacte, aucun jet n'a besoin d'être fait sur la table des invocations successives. Ce sort demande l'aide du Rat Cornu et le Rat Cornu envoie un suppôt démoniaque pour aider le Devin gris. Un suppôt démoniaque apparaît dans les 3 mètres du lanceur et servira avec impatience le Devin gris. Tant que le suppôt démoniaque reste dans les 3 mètres du Devin Gris, il n'est pas soumis à l'instabilité.

Invoquer un Daemonwyrd (Familier Démoniaque)

Points de Magie: 8

Portée: Le Daemonwyrd apparaît dans les 3 mètres.

Durée : Permanent

Le Devin Gris invoque et lie un démon familier avec la bénédiction du Rat Cornu. Aucun jet de Force Mentale n'est nécessaire et aucun point d'endurance n'est perdu pendant l'invocation. Ce familier est loyal, il obéira et aidera le Devin Gris. Cependant, le Daemonwyrd est très lâche, n'engagera pas un combat volontairement et ne fera rien qui puisse le mettre en danger. Le Daemonwyrd peut parler avec le Devin Gris et avec les autres Skavens s'il le souhaite. Le Daemonwyrd n'est normalement pas soumis à l'instabilité tant qu'il reste à moins de 10 mètres de son maître. Cependant, le Daemonwyrd est toujours sensible à des sorts tels que "Zone de Protection démoniaque", "Conjuration d'un démon mineur", "Lier un démon" et "Zone d'Annihilation démoniaque".

Foudroyer

Points de Magie: 5 par round

Portée: Contact

Durée : Un round ou plus

Composants : La peau desséchée d'un homme

Après avoir lancé ce sort, le Skaven est doté du pouvoir de semer la corruption et la décrépitude. Tous les adversaires frappés par le Skaven lanceur du sort sont affectés par les vapeurs vertes et ténébreuses qui émanent de la main du Skaven. Les victimes perdent automatiquement 1D6 points de blessures qui sont infectées et perdent un point d'endurance jusqu'à ce qu'elles reçoivent des soins médicaux. Les armures non-magiques ne permettent pas de réduire les dégâts ni la perte d'endurance.
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Grignotage

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Portée: 48 mètres

Durée: Instantané

Composants : Aucun

Ce sort lâche une horde de rats invisibles sur une victime ou sur une structure. Son aire d'effet n'est que de 1 mètre carré, mais sa férocité est telle qu'il continue de "ronger" jusqu'à la destruction de la cible. Grignotage a de nombreuses applications, mais il sert le plus souvent à percer des portes, des structures de terre ou des palissades pendant les sièges.

Le sort ronge 0,25 m' par tour, dans la direction spécifiée par le skaven. Il inflige 2D6 points de Blessures par round et ignore les armures non magiques. Les armures magiques réduisent les dommages déterminés de leur valeur normale. Le sort est sans effet sur une cible que les rats seraient incapables de ronger, comme de la pierre. Les cibles vivantes ont droit à un test d'I pour l'éviter. Le sort se termine quand le sorcier le dissipe, est tué ou s'éloigne à plus de 48 mètres de la cible.

Source Pestilentielle

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée : Toucher

Durée : Permanent, à moins d'une purification  magique

Composants : Aucun

Ce sort contamine une source d'eau avec les germes de la Peste Noire (WJRF, p. 82). Quiconque entre en contact avec cette eau doit réussir un test de contagion ou contracte la maladie. Ceux qui ont bu de l'eau infectée subissent un modificateur de -10 pour ce test. Les sorciers skavens prennent le plus souvent pour cible des fontaines, des puits et des barriques de bière.
L'age de l'ennemi

Points de Magie: 10

Portée : 24 mètres

Durée : Permanente

Composants : Le coeur d'un Nécromant

Ce sort a pour effet de faire vieillir terriblement la cible du sort. Si la victime échoue à son jet de FM, elle vieillit de 4D6 années, tous les dés qui donnent un résultat de 6 sont relancés et leurs résultats sont ajoutés au total précédent. Cela continue jusqu'à ce qu'aucun "6" ne soit obtenu sur les dès. Le total de tous les jets de dés est alors ajouté à l'âge de la victime. Un sort de "Dissipation de la Magie" jeté dans l'heure qui suit peut réduire l'augmentation de l'âge de moitié, mais à part une grâce divine, il n'y a aucun autre moyen d'annuler complètement les effets de ce sort.

Transformation en Rat Géant

Points de Magie: 6 +2 par tour.

Portée : Personnelle

Durée : 1 tour ou plus.

Composants : La peau d'un rat Géant.

Identique au sort de transformation en Rat, sauf que le lanceur prend la forme d'un Rat Géant et conserve tous ses points de blessures.

Faim Frénétique

Points de Magie: 5

Portée : 48 mètres

Durée : Un tour

Composants : L'estomac d'un Skaven

Ce sort quand il est jeté sur une cible Skaven à portée du sort fait subir à cette dernière les effets de la faim frénétique. La cible peut résister avec un jet de FM. Voir "Les Règles optionnelles" pour les effets de la faim frénétique. 

Destruction de l'esprit

Points de Magie: 10

Portée : 48 mètres

Durée : Un jour ou plus.

Composants : Possession, cheveux, ongle de la victime ou le cerveau d'un fou.

Provoque une folie provisoire chez la victime. La cible doit faire un jet sur la table des Folies dès que le sort est lancé. La cible subira les effets de la folie qui a été déterminée aléatoirement. Après une période de 24 heures, les victimes peuvent faire un nouveau jet de résistance. Si elles échouent, elles font un nouveau jet sur la table des folies et la nouvelle folie remplace la précédente. Ainsi, chaque jour les victimes souffrent d'une folie différente et ce jusqu'à ce qu'elles réussissent un test de Volonté. La victime de ce sort gagne immédiatement 1D6 points de folie indépendamment de la durée du sort.

Dissension

Points de Magie: 8

Portée : 48 mètres

Durée : 3D6 rounds

Composants : Un poignard cassé.

Les membres du groupe qui ratent leur test de Volonté deviennent sujets à la Haine envers les autres. Le round où le sort est lancé et où ils échouent à leur test de FM, ils seront sujets à la haine envers les autres membres de leur groupe. Ceux qui réussissent le test ne sont pas sujets à la haine. Cependant, ceux qui ont échoué à leur test continueront de les détester et peuvent éventuellement les attaquer.

Excavation

Points de Magie: 2 par round.

Portée : Personnelle

Durée : Un tour.

Composants : Une fiole d'acide

Ce sort est identique au sort de magie élémentaire Tunnel, sauf que la version Skaven est nettement moins stable. Elle est sujette aux effondrements par les élémentaires ou par l'usage de magie élémentaire. Ce sort ne peut pas servir à creuser un tunnel à travers le sable ou la boue. Si de la Pierre Distordante se trouve dans la zone d'effet du sort, elle n'est pas détruite, mais tombe par terre dans le tunnel.

L'odeur de la peur

Points de Magie: 6

Portée : 12 mètres de rayon.

Durée : 2 +1D6 rounds

Composants : Une glande de musc imprégnée d'urine

Le sorcier émet une odeur qui provoque une réaction de peur instinctive chez tous les Skavens. Tous les Skavens qui se trouvent dans la zone d'effet du sort doivent faire un test de FM ou être sujets à la peur (ils doivent faire un jet de peur) tant qu'ils restent à l'intérieur de la zone d'effet du sort. L'effet du sort sur un Skaven dure 1D6x10 round. Ce sort n'affecte que les Skavens. 

Brumes Toxiques

Points de Magie: 8

Portée : 48 mètres

Durée : 1D6 rounds

Composants : L'intestin grêle d'un fossoyeur rempli d'épine.

Le Skaven lanceur du sort se retrouve entouré d'une brume toxique qui rend l'air irrespirable sauf pour le lanceur du sort. Toutes les créatures qui respirent dans la zone des 48 mètres autour du sorcier, subissent un coup de force 4 le premier round où elles respirent cet air vicié, puis un coup de force 3 le round suivant, puis ainsi de suite à chaque round en réduisant la force de l'attaque de 1 point à chaque round. Les armures même magiques n'apportent aucune protection. Ce sort peut être dissipé par un élémentaire de l'air d'une taille supérieure ou égale à 5 ou en un round par un sort de rafale de vent. Lors du calcul des dégâts, les résultats de dés donnant un "6" n'entraînent pas de dégâts supplémentaires, le dé n'est pas relancé.

Sanctuaire du Rat Cornu

Points de Magie: 6

Portée : Zone de 12 mètres de diamètre centrée sur le lanceur.

Durée : Tant que le lanceur ne se déplace pas.

Composants : Du sang aspergé autour du périmètre de la zone.

Ce sort permet de consacrer une zone au Rat Cornu, ainsi tous les rats non-géants se trouvant dans la zone agiront pour aider le Devin Gris et cesseront toutes leurs attaques éventuelles. Ce sort affecte aussi les rats qui se trouvent sous l'emprise d'un autre sort. Le Devin Gris bénéficie de +10 à tous ses jets de résistance à la magie contre des sorts, ainsi que pour ses tests de Cd, Cl et FM.

Invocation d'un Rat démoniaque (Démon Mineur)

Points de Magie: 5 (par heure)

Portée : Le serviteur démoniaque apparaît dans les 10 mètres du lanceur.

Durée : Une heure par niveau

Comme la plupart des sorts d'invocation démoniaque Skaven, ce sort ne nécessite pas de pentacle ou de composants, de même aucun jet de dés n'est à faire sur la table des  évocations successives. Cette demande d'aide magique est faite directement au Rat Cornu, et celui-ci envoi un Rat démoniaque pour aider le Devin Gris. Les rats démoniaques envoyés sont très agressifs et d'humeur très conflictuelle, et même s'ils obéissent au lanceur du sort, ils mettront en doute les capacités et l'intelligence de leur invocateur. Les rats démoniaques ne sont normalement pas sujets à l'instabilité tant que le sort n'est pas fini. Une fois que le sort prend fin, le rat démoniaque ne disparaît pas forcément. Il peut très bien s'en aller à toute vitesse pour exécuter un ordre secret pour le compte du Rat Cornu, même s'il est alors soumis à l'instabilité. Habituellement, un Rat démoniaque n'attaque pas son invocateur, à moins que les actes de celui-ci lui soient apparus comme étant ceux d'un piètre serviteur du Rat Cornu.

Invocation d'une horde de Rat Démoniaque

Points de Magie: 6 (+ 2 par heure après le premier)

Portée : Dans 10 mètres

Durée : Une heure par niveau

Comme la plupart des sorts d'invocation démoniaque Skaven, ce sort ne nécessite pas de pentacle ou de composants, de même aucun jet de dés n'est à faire sur la table des évocations successives. Cette demande d'aide magique est faite directement au Rat Cornu qui envoie une horde de rats démoniaques pour aider le Devin Gris. Ces rats démoniaques sont capables de comprendre le Devin Gris, mais ils sont incapables de communiquer en retour. Ils sont rusés mais manque d'une véritable intelligence. Ils obéiront à tous les caprices du Devin Gris.

Le son de la Cloche

Points de Magie: 8

Portée : 20 mètres

Durée : Instantané

Composants : Une cloche en fer, en bronze ou en cuivre (au moins de 500 points enc.)

Ce sort exige un objet, dans ce cas une grande et lourde cloche. Quand ce sort est lancé, le Skaven hurle en rythme un chant à la gloire du Rat Cornu et lors du point culminant de la prière, il frappe la cloche. La cloche sonne alors d'un son discordant qui fait frissonner de terreur. Tous ceux qui se trouvent dans un arc de cercle devant la cloche à une distance de moins de 20 mètres doivent faire un test de Cl ou souffrir de la peur alors que le son tonitruant de la cloche transit les victimes au plus profond de leur corps. Tous ceux qui se trouvent à moins de 10 mètres (et non au contact de la cloche) sont victimes d'une rupture des tympans s'ils échouent à un test d'endurance. Toutes les personnes qui subissent une rupture des tympans sont temporairement sourdes (jusqu'à ce qu'elles reçoivent des soins médicaux) et perdent automatiquement 1D3 points de blessures alors que du sang coule de leur nez et de leurs oreilles.

Ce sort exige au moins deux Skavens pour porter la cloche rituelle. Parfois, certaines cloches sont plus lourdes et nécessitent la présence d'un plus grand groupe de Skavens pour les pousser. A cause de cet inconvénient, la cloche sera systématiquement placée dans des secteurs névralgiques pour la défense des Skavens. Notez que les Skavens amis du lanceur et qui se trouvent dans le champ de l'arc de cercle décrit par le son de la cloche sont eux aussi affectés par le sort. Cependant, les Devin Gris font généralement peu de cas de leurs serviteurs et ne se sentent généralement pas concernés par le destin de leurs alliés.

NIVEAU 4

Avatar du Rat Cornu

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Portée: Personnel

Durée: Instantané

Composants : Aucun

II circule des histoires sur des Devins Gris aux cornes gigantesques, qui bondissent en pleine bataille et embrochent leurs ennemis. Ce sort en est peut être à l'origine. Après l'incantation d'immenses cornes jaillissent de la tête du Devin et sa taille augmente d'environ 50%. L'esprit du Rat Cornu inonde son corps. Le Devin est pris de folie frénétique et lacère tous ceux qui l'entourent, amis ou ennemis - ces distinctions n'ont plus aucune importance pour lui. Il gagne +3 points en Force, en Endurance et en Attaque, et 3D6 points de Blessures, et il est sujet à la frénésie. Il est également immunisé contre les effets psychologiques et seule la mort peut l'arrêter.

Cette transformation provoque une tension si forte dans le corps du skaven qu'il risque de ne pas la supporter. II y a donc 5% de chances cumulatives chaque tour pour que sa tête explose. Si cela se produit, la frénésie surnaturelle le maintient en vie et le fait combattre pendant encore 1D6 rounds, après quoi il s'effondre, mort, sur le sol.

Couinements

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 18

Portée: 20 mètres

Durée: 1D6 heures

Composants : Aucun

L'essentiel de la magie skaven corrompt le corps; ce sort corrompt l'esprit. Après l'incantation, le Devin étend une toile de folie autour de lui, déformant les esprits de tous ceux qui se trouvent dans les 100 mètres.

Tous les humanoïdes concernés doivent réussir un test de FM ou succomber à l'influence du sort. Les individus concernés dégénèrent et se transforment en une horde décérébrée qui aide instinctivement tous les skavens et le Devin en particulier. Ils se regroupent autour de lui pour le protéger, suivent des instructions simples et attaquent tous ceux qui ont été épargnés par cette magie, avec les mains et les dents. Ils perdent aussi la capacité de parler et communiquent par des gestes et des sortes de couinements qui valent son nom au sort. Quand le sort est dissipé ou que le Devin est tué, ils retrouvent leur état normal en 1D10 tours.

Malédiction du Cornu

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 16 
Portée : Toucher

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Ce sort permet au Devin de transformer la cible en skaven pendant 48 heures, au cours desquelles elle est totalement sous son emprise et fait tout ce qu'il lui dit  (sauf se tuer directement). La cible peut résister à la transformation avec un test de contre-magie à -20. Sur un échec, elle est soumise à un test d'Endurance pour déterminer si la transformation ne cause pas de dégâts. Sur un nouvel échec, le processus est si douloureux qu'il lui inflige 1D6 points de Blessures (les armures et l'endurance n'apportent aucun modificateur), et les résultats des coups critiques sont déterminés par la Table des Morts Violentes (WJRF, p. 125). Les sorts Exorcisme et Dissipation de la Magie donnent à la victime une chance de redevenir plus vite normale sur une réussite d'un test de contre-magie.
LA TEMPETE DISTORDANTE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 70

Portée : 2400 mètres

Durée: 10 tours

Composants : De la pierre distordante en quantité

Ce sort crée une tempête distordante chargée de particules de pierre distordante.  Pour réunir le nombre de points de Magie nécessaires, le sorcier Skaven doit ingurgiter une grande quantité de pierre distordante (Cf.  Bestiaire de WJRF).  Et même s'il provoque une tempête 10 fois plus faible que celle qui ravagea Praag, et une portée plus limitée, les mutations qu'elle entraîne sont identiques. Ce sort ne provoque aucune "marée du chaos" et aucune "vague déferlante" n'inonde la zone d'effet du sort.  Il s'agit d'un souffle violent qui est chargé de poudre distordante. Chaque créature vivante doit réussir un test de FM - 40% pour y résister.  En cas d'échec, le personnage développera une mutation après la période indiquée ci-dessous:



1D10

1 à 4
1 Tour de jeu


5 à 7
2D6 jours


8 à 9
1D10mois


1 0
1 an

Tout être vivant (animaux, insectes, végétaux ...), est touché mais les choses inanimées ne subiront pas le même sort : ils prennent en partie vie.

NOVA DISTORDANTE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 10

Portée: 24 mètres

Durée: Instantanée

Composants: 10 morceaux de pierre distordante brut.

Ce sort qui est le plus puissant parmi ceux que peuvent lancer les sorciers Skavens, lui permet de projeter une boule de matière en fusion qui répand une langue de flamme de six mètres de diamètre.  Il ne peut être lancé qu'une fois par Round et il devra être dirigé sur un individu ou un groupe. Les restrictions de cibles s'appliquent de la même façon que pour les projectiles normaux.

Ce sort touche automatiquement et cause 1D10 Points de Blessures avec une force de 9. Il y a 75% de chance que la pierre distordante pénètre dans son corps et entraîne le gain de 2D6 points de Folie.

Les victimes de ce sort peuvent tenter d'esquiver en réussissant un test d'Initiative; elles ne prendront alors que la moitié des dommages et ne gagnent pas de points de Folie.
Consumer

Points de Magie: 12

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : La bobine de cuivre à tremper dans de la poussière de Pierre Distordante
Ce sort est un des sorts Skaven les plus puissants. Ce sort provoque le déclenchement de la corruption latente présente naturellement dans toutes créatures vivantes, agissant comme le catalyseur d'une énorme réaction bioélectrique. La cible est soudainement immergée dans un tourbillon d'éclairs verts et noirs. Le premier effet de ce sort est que la cible subit un coup de Force 8. Ce qui rend ce sort si puissant, c'est que les dégâts sont augmentés d'un point pour chaque point d'armure métallique non-magique (et ce quelque soit sont emplacement sur le corps) porté par la victime. L'armure agit alors comme conducteur d'électricité à travers le corps de la victime. (Ainsi quelqu'un portant une cote de maille à manche subira un coup de Force 8 + 1D6 + 3, alors qu'un chevalier entièrement équipé, maille complète + plate complète + bouclier subira 13 points de dégâts supplémentaires 8+1D6+13). 

En outre, toute monture montée par un cavalier (cible du sort) reçoit elle aussi un coup de Force 8 modifié par les points d'armures métalliques que porte la monture, alors que le courrant se propage également au travers de la monture. 

Finalement, la cible doit faire un test d'endurance ou s'évanouir pour 1D6 rounds. Toute personne qui touche une cible évanouie encaisse un coup de Force 4, sans modification due à l'armure. En s'éveillant, il n'y a plus d'effets secondaires. 
Il existe un effet positif et inconnu de ce sort. Toute personne survivant à ce sort a une petite partie de la pierre distordante de son corps qui a été brûlée, ainsi son niveau de Corruption par la Pierre Distordante est abaissé d'un nombre de points correspondant au nombre de points de dégâts qu'elles ont subi. Cet effet secondaire n'est pas connu chez les Skavens.

Corruption du corps et de l'esprit

Points de Magie: 15

Portée : 48 mètres

Durée : Permanente

Composants : Le cerveau d'un rejeton du Chaos

Le Devin Gris utilise le corps de sa victime comme un portail canalisant la matière première et l'influence corruptrice du chaos. Si la cible ne résiste pas au sort, elle gagne 1D6 points de folie et son score de corruption par la Pierre Distordante augmente de 2D6 points, impliquant un jet de corruption par la Pierre Distordant. Les effets sont irréversibles, même avec l'aide de la magie. Les victimes de ce sort ont l'impression de perdre leur santé mentale. Les Devins Gris utilisent souvent ce sort secrètement à distance, le lançant sur les ennemis les plus puissants et les plus influents.

Création d'une crevasse.

Points de Magie: 18

Portée : 36 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Une géode brisée.

Ce sort chamboule complètement la terre, créant une grande crevasse dans le sol, de 3 mètres de large, 36 mètres de long, 5 mètres de profondeur et qui commence aux pieds du sorcier Skaven. Ceux qui se trouvent sur la trajectoire de la crevasse doivent réussir un jet d'initiative ou tomber dedans, subissant les dégâts dus à la chute (5 mètres) et se retrouvant alors coincés dans la crevasse. Les bâtiments et autres constructions encaissent  automatiquement 1D3x10 points de dégâts. Les personnes qui sont tombées dans la crevasse peuvent essayer de se relever et de sortir de la crevasse. Si ce sort est lancé à l'intérieur d'un tunnel, les effets sont dévastateurs, aboutissant à la création d'une caverne. Les personnes prises au piège dans la crevasse encaissent alors un coup de Force 4 en plus des dégâts dus à la chute. Si le sort croise une rivière ou un lac, ceux qui sont pris au piège dans la crevasse subiront des dégâts dus à la noyade.

Malédiction Du Rat Cornu

Points de Magie: 25

Portée : 24 mètres

Durée : Permanente ou jusqu'à dissipation.

Composants : Le coeur d'un Devin Gris.

Ce sort invoque l'effrayant et malveillant pouvoir du Rat Cornu sur une victime de taille humaine ou plus petite à portée de vue du lanceur. La cible à droit à un test de contre magie

(FM). Si la cible échoue, elle doit faire un test d'endurance qui ne peut pas être modifié par la dépense éventuelle de points de magie. Si la victime réussit ce test, elle ne subit aucun effet du sort. Si la victime échoue à ce test, la colère divine du Rat Cornu s'abat sur la cible malchanceuse. Le corps et l'esprit de la victime sont instantanément corrompus et elle est désormais un serviteur du Rat Cornu. Sa personnalité devient celle d'un Skaven sous le contrôle du Devin Gris qui a lancé le sort. Une fois lancé, il n'existe aucun moyen d'annuler complètement les effets de ce sort. Pour échapper aux effets de ce sort, un point de Destin peut bien sûr être utilisé. Les religieux, les templiers, les répurgateurs et ceux qui ont consacré leur vie et leur âme à la vénération et au service d'une divinité peuvent être immunisés à ce sort, suivant les souhaits du MJ (En pratique le Grand Théogone de Sigmar ne peut pas être transformé en Skaven !!!).

Frénésie Mortelle

Points de Magie: 4 par créature affecté

Portée : 10 mètres

Durée : Un round ou plus.

Composants : Un calice crânien rempli de sang

Ce sort permet au Devin Gris de choisir quelques Skavens destinataires de ce sort. Ceux qui subissent les effets du sort sont emplis par la folle et impétueuse puissance du Rat Cornu et ne se soucient plus de leur propre sécurité. Ils se précipitent dans les combats la tête la première, ils peuvent charger trois fois plus et doubler le nombre de leurs attaques normales. Ils sont immunisés aux effets psychologiques et sont considérés comme étant frénétiques. A la fin de chaque round, chaque Skaven se trouvant sous l'influence du sort doit faire un test d'Endurance, en cas d'échec il perd automatiquement 1D6 points de blessures dus au surmenage "magique".

Maladies

Points de Magie: 20

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un organe malade d'un humanoïde.

La cible de ce sort est soudainement ravagée par quasiment toutes les maladies possibles et imaginables. Ce processus dure un seul round et peut très bien aboutir à la mort instantanée de la cible. Les glandes et les articulations se gonflent de liquide, les yeux se mettent à saigner, des pustules bouillonnantes apparaissent et éclatent partout sur le corps. Un test d'endurance doit alors être fait. S'il est réussit, la victime perd alors 1D6 points de blessures avec une Force de 6. Si elle échoue au test, elle subit 2D6 points de blessures avec une

Force de 6. Si elle survit à ce sort, elle gagne 1D6 points de folies et perd définitivement 1 point d'endurance. Tous les amis et alliés de la victime qui sont témoins des effets de ce sort sur une cible qui a échoué à son test d'endurance, doivent faire un test de peur.

L'ombre du Rat Cornu

Points de Magie: 25

Portée : 24 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Un sacrifice de n'importe quelle créature humanoïde.

A la fin de ce sort, le Devin Gris se met à bégayer et une forme immense et monstrueuse apparaît au-dessus du Devin. Le Rat Cornu est venu pour aider et juger son serviteur. Tous ceux qui sont présents à moins de 24 mètres deviennent sujets à la Terreur, aucune forme de magie ne permet d'éviter le test. Ceux qui échouent au test de plus de 30% meurent instantanément d'un arrêt du coeur, saisis par l'horreur de voir une représentation du Rat Cornu se former devant eux. Tous les démons qui ne sont pas des serviteurs du Rat Cornu et qui se trouvent dans la zone d'effet du sort doivent faire un test d'instabilité. Cette représentation éthérée du Rat Cornu ne peut attaquer personne et ne peut être attaquée par aucun moyen. 

Si le Rat Cornu a été appelé sans raison valable, selon l'avis du MJ (exemple : si un vulgaire pourfendeur de Troll ou qu'un régiment d'infanterie fonce sur le sorcier), alors le Rat Cornu saisit son serviteur et l'entraîne dans les royaumes du chaos où il souffrira dans la damnation éternelle. Le MJ peut joyeusement déchirer en petit bout la feuille de personnage du PJ en riant comme un fou de la déprime du joueur. Si le Devin Gris a une raison extrêmement valable et horrible d'interrompre le Rat Cornu durant ses ACTIVITES TRES IMPORTANTES, le Devin Gris peut faire un test de magie. Ce dernier est modifiable avec ses points de magie, afin de résister alors qu'il est attiré vers les royaumes du chaos. Un Devin Gris qui utilise ce sort aura intérêt à avoir une EXCELLENTE RAISON pour attirer l'attention de sa divinité.

Invoquer un Seigneur de la Vermine 

Points de Magie: 20

Portée : Non applicable

Durée : Jusqu'à l'accomplissement de la tâche ou que six heures soient écoulées.

Comme la plupart des sorts d'invocation démoniaque Skaven, ce sort ne nécessite pas de pentacle ou de composants, de même aucun jet de dés n'est à faire sur la table des évocations successives. Cette demande d'aide magique est faite directement au Rat Cornu, et celui-ci envoi un Seigneur de la Vermine pour aider le Devin Gris. Tout Devin Gris qui a été loyal envers le Rat Cornu peut espérer de l'aide, et ce jusqu'à ce que la tâche soit accomplie. Par contre, si le Devin Gris a déçu le Rat Cornu, le Seigneur de la Vermine saisira le Skaven horrifié et le ramènera au Rat Cornu. Le Seigneur de la Vermine n'est pas sujet à l'instabilité tant qu'il reste dans le royaume souterrain des Skavens. Par contre, s'il s'aventure à la surface ou dans une des citadelles Naine, le Seigneur de la Vermine redevient sujet à l'instabilité comme un démon normal.
LES SORTS DE MAGIE WAAAGH

Le pouvoir magique des orques est unique en son genre, car il puise son énergie dans les créatures elles‑mêmes. Leurs sorts n'ont besoin d'aucun composant magique, mais le chaman doit être entouré de peaux vertes et disposer d'une bonne réserve de ce dont il a besoin pour entrer en transes (champignons, venin d'araignée, morveux, etc.).
NIVEAU 1

Cé Par Coup'd'Tronche
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3
Portée: 72 mètres
Durée: Instantanée
Composants : Aucun

Le chaman éclate la tête de son ennemi d'un Cé Par Coup'd'Tronche d'énergie pure. Les deux adversaires lancent 1D6 et ajoutent au résultat leur niveau de magie (0 si la cible n'est ni sorcier ni clerc). Si le total de la cible est inférieur à celui du chaman, elle encaisse 1D6 points de Blessures, sans tenir compte de l'Endurance ou de l'armure. Si le chaman perd ou en cas d'égalité, il ne se passe rien.
Mork T'Appel'

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Portée: 48 mètres

Durée: 1D6+1 rounds

Composants : Aucun

Une gigantesque main griffue verte descend d'une ouverture qui palpite dans le ciel au‑dessus de la cible, qu'elle attrape et soulève très haut au rythme de 4 mètres par round. La victime peut tenter de se libérer chaque round par un test de Force; sur une réussite, elle plonge vers le sol et encaisse les dommages normaux d'une chute (WJRF, p. 75). La main disparaît ensuite dans le trou qui se referme derrière elle. Si le prisonnier n'a pu se libérer avant la fin du sort, elle le laisse tomber avant de franchir l'ouverture. Très peu de gens ont été emmenés dans le trou, et aucun n'en est revenu.

NIVEAU 2

REGARD DE MORK
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8
Portée: 48 mètres

Durée: Instantanée

Composants : Aucun

Un souffle destructeur d'énergie magique bouillonnante, de 48 mètres de long, jaillit des yeux injectés de sang du chaman, infligeant à quiconque est sur sa trajectoire un coup de F 6. Seuls les objets solides ayant une R d'au moins 6 parviennent à l'arrêter. Le souffle traverse les matériaux moins costauds en infligeant un coup de F 6, mais sa Force est réduite par la Résistance de l'objet concerné. La Résistance des objets standard figure dans WJRF, p. 77.
TI MON KIKI

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Portée: 72 mètres

Durée: 1 round

Composants : Aucun

Le chaman en appelle à Gork et Mork pour rendre un groupe d'orques ou de gobelins, se trouvant à moins de 72 mètres de lui, particulièrement résistant pendant 1 round. Le groupe affecté bénéficie de E +1 et porte toutes ses attaques avant que les adversaires aient l'occasion de frapper. Les orques et les gobelins redeviennent normaux au début du round suivant. Le sort est souvent utilisé au moment de charger un camp ennemi ou une formation de combat.
NIVEAU 3

DUR COM' DES GRIF'

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Portée: 48 mètres

Durée: 1D6 tours

Composants : Aucun

Le pouvoir du Waaagh! s'écoule du chaman pour gagner un orque de son choix. Pendant le round suivant, tous les dommages infligés à cet orque sont ignorés. Le score en E de la cible augmente ensuite de 2 et ses Blessures de 1D6 points (ce qui peut amener l'orque au‑dessus de son maximum normal). Tant que le sort agit, l'orque bénéficie également de CC +10 et de F +1, est sujet à la haine de tous ses adversaires au combat et ignore les effets critiques dus à la douleur, à l'étouffement, etc. Les conséquences de la perte de membres ou de la destruction d'organes ne sont cependant pas modifiées.

POINGS DE CORK
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10
Portée: Personnel
Durée: 1 round

Composants : Aucun

Le chaman émet une lumière vert vif, tandis que le pouvoir du dieu orque Gork coule en lui, lui permettant de déchiqueter tous ses adversaires à portée de corps à corps. Au round suivant, il dispose de 1D6 attaques de F 6 qui touchent automatiquement. S'il obtient un 6, il relance le dé et additionne les résultats. Tant que le résultat du jet est 6, il recommence et cumule les résultats jusqu'à ce qu'il obtienne une autre valeur.
NIVEAU 4

DA KRUNCH

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Portée: 48 mètres

Durée: Instantanée

Composants : Aucun

Un trou vert palpitant apparaît dans l'air et le pied tout puissant du dieu orque Gork s'abat pour écraser l'ennemi. Ce pied mesure 6 mètres de long et 4 mètres de large. Quiconque se trouve dessous a droit à un jet sous la moitié de son Initiative pour échapper au piétinement. Les individus écrasés encaissent un unique coup de F 10.

Waaaaaagh!
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 12
Portée: 72 mètres
Durée: 1D6 rounds
Composants : Aucun

Le pouvoir du Waaagh! s'écoule du chaman en un flot inextinguible d'énergie magique.

Tous les orques et les gobelins se trouvant à moins de 72 mètres de lui ajoutent +10 à leur CC et peuvent refaire leurs tests de Cd pendant 1D6 rounds. De plus, tous les sorciers et autres enchanteurs présents dans l'aire d'effet, y compris ceux qui sont censés être du côté du chaman, doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur niveau de magie sur 1D6 ou encaisser 1D6 points de Blessures, sans bénéficier des armures ou de l'Endurance.
LES SORTS DE TZEENTCH

NIVEAU 1

DON DE TZEENTCH
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1D3+3, plus 1D3 supplémentaire par  niveau de sort requis  

Portée : Personnel

Durée : 1D3 jours

Composants : Aucun

Le sorcier fait appel à Tzeentch pour obtenir plus de pouvoir. Il choisit un niveau de sort d'au maximum son propre niveau de magie et reçoit un sort de ce niveau, choisi au hasard: il peut appartenir à la magie de Bataille, la démonologie, la nécromancie ou être spécifique à Tzeentch. Le sorcier l'ajoute temporairement à sa liste de sorts, mais l'oublie après 1D3 jours. Il peut le lancer immédiatement après le Don de Tzeentch. La première utilisation de ce nouveau sort ne lui coûte aucun PM et ne nécessite pas de composants, mais les incantations suivantes se font dans les conditions habituelles.

NIVEAU 2

FEU ROSE DE TZEENTCH
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1D6+6

Portée : 12 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Aucun

Des flammes dégoulinantes de magie rose jaillissent des doigts du sorcier et frappent le premier personnage se trouvant sur leur trajectoire. La victime atteinte par le feu rose de Tzeentch encaisse 1D6 attaques de F 1D6+2. Un seul jet de dé suffit à chaque utilisation du sort ; toutes les attaques se font à la même Force. Aucune armure, même magique, n'apporte de protection contre ce sort.
NIVEAU 3

TRANSFORMATION DE TZEENTCH
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2D6+ 6

Portée : 24 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Aucun

Ce sort peut être lancé jusqu'à 24 mètres et frappe le premier personnage se trouvant sur sa trajectoire. La cible a droit à un test de FM; sur un échec, elle subit une horrible transformation: elle tombe à terre, se tord et sursaute sous l'effet de la décharge magique. De son corps vont commencer à jaillirent des mutations spontanées se développant et se modifiant si vite qu'il est difficile d'en identifier une avant que la suivante se manifeste et efface la première. Ces horribles changements infligent 2D4+1 coups de F 4 au malheureux. S'il survit, il aura développé le même nombre de mutations. S'il meurt, son corps est détruit et il n'en reste qu'un amas de chair, de plumes, de vase et de déchets organiques indescriptibles.

NIVEAU 4

Tempête Incendiaire de Tzeentch
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2D6+10

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Aucun

Ce sort frappe automatiquement le premier personnage ou le premier groupe qui se trouve sur sa trajectoire jusqu'à 48 mètres. La cible est enveloppée de flammes roses et encaisse 1D6 coups de F 4+1D6. Un seul jet suffit à chaque utilisation du sort; toutes les attaques ont la même Force. Ceux qui meurent sont immédiatement détruits et ne laissent qu'un tas de cendres roses. Au début du round suivant, un démon mineur de Tzeentch (WJRF, p. 257) surgit des cendres et attaque les plus proches ennemis du sorcier jusqu'à ce qu'il soit tué ou qu'il s'en éloigne de plus de 48 mètres, car il devient alors sujet à l'instabilité.


LES SORTS DE MALAL

NIVEAU 3

FEU PURIFICATEUR DE MALAL

Source : L'Agonie du Jour

Points de Magie : 4

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Sabot d'un Homme-Bête

Ce sort, utilisé par les sorciers de Malal, constitue un don personnel du dieu. Un éclair d'énergie bleue surgit des mains du sorcier et frappe automatiquement la cible. Chaque éclair a 1D3 impacts et inflige à chaque endroit 1D10 Points de Blessure de Force 4 (peu importe l'armure). Contre les créatures du Chaos, le Feu Purificateur a une force de 7. Cette attaque est un projectile magique et les victimes peuvent n'encaisser que la moitié des dommages sur un Test d'I.
LES SORTS DE NURGLE

NIVEAU 1

PUANTEUR DE NURGLE
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1D3+ 1

Portée : Toucher
Durée : 3D6 Rounds
Composants : Aucun
De tout être vivant atteint par ce sort émane une odeur nocive de décomposition si répugnante que tous ceux qui se trouvent à moins de 12 mètres (y compris le sorcier s'il n'a pas pris de précaution) sont intoxiqués et doivent réussir un test d'E ou être immobilisés par des crises de haut-le-cœur pendant le temps d'effet du sort. Ceux qui sont affectés voient toutes leurs caractéristiques en pourcentage réduites de 30 points et en cas d'attaque ne peuvent que parer. Les Champions et les hommes‑bêtes de Nurgle, ainsi que les créatures qui ne respirent pas (par exemple, les mort‑vivants) ne sont pas affectés par le sort.
NIVEAU 2

Miasmes Pestilentiels
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1D3+ 3

Portée : Personnel

Durée : 1D6 heures

Composants : Aucun

Ce sort rend tous les personnages se trouvant à moins de 12 mètres du sorcier terriblement malades. Toutes leurs caractéristiques sont immédiatement réduites de moitié (arrondir à l'entier inférieur). Seuls l'enchanteur, les Champions et les hommes‑bêtes de Nurgle, ainsi que les créatures n'ayant pas besoin de respirer (exemple, les mort-vivants) ne sont pas affectés. Miasmes Pestilentiels est dissipé dès que le sorcier est blessé, et le gaz putride se disperse en 1D3 rounds.

NIVEAU 3

Torrent de Corruption
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1D6+ 6
Portée : 16 mètres
Durée : Instantané
Composants : Aucun

Le sorcier crée un jet puant de sang putride, pus, vers, vase et autres substances répugnantes. Cette matière nauséeuse a la forme d'un cône de 16 mètres de long et 8 de large à sa plus grande extrémité. Quiconque est pris dedans est aspergé de liquide corrosif, martelé par les éléments solides et submergé par les émanations toxiques.

Les victimes subissent un coup automatique de F 3 à l'impact ; les armures n'ont aucun effet. Elles font également un test d'E. Sur un échec, les gaz leur font perdre connaissance et elles s'effondrent dans les mares résiduelles d'immondices dans lesquelles elles vont étouffer et mourir si personne ne vient à leur secours (voir milieu aquatique, WJRF, p. 74). Elles encaissent un coup automatique de F 4 dû aux fluides corrosifs à chaque round de présence dans la zone affectée. Cela commence dès le premier round, quand le sort est lancé, à moins qu'elles ne réussissent un test d'I pour fuir rapidement cet endroit. Les personnages inconscients sont automatiquement affectés. Les créatures qui ne sont pas affectées par Miasmes Pestilentiels ne le sont pas non plus par ces gaz.

S'il est projeté à l'air libre, ce jet va être évacué en 2D6 rounds. Dans un espace clos, il conserve ses propriétés immondes pendant 2D6 heures et la puanteur ne disparaît pas avant 3D6 jours.

NIVEAU 4

VENT PESTILENTIEL
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2D6+10

Portée : 48 mètres

Durée : Instantanée

Composants : Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un groupe se trouvant à moins de 48 mètres du sorcier. Il crée un souffle glacé à l'odeur exécrable, qui traverse les vêtements et les armures, et qui est accompagné de gémissements, de rires déments et d'autres sons associés à la mort et au délire. Les victimes résistent à la Peste de Nurgle en réussissant un test d'Endurance. Un échec signifie que le personnage concerné contracte la maladie (WJRF, p. 318).


LES SORTS DE ZUVASSIN
Le Feu Purificateur de Zuvassin

Le Feu Purificateur n'est pas modéré. Le tonneau ressemble à un four à micro-ondes magique qui provoque l'échauffement et l'évaporation des matières du Chaos. Il pourrait même détruire les Pierres Distordantes, mais personne n'a jamais essayé. Plus la victime contient de Chaos, plus la chaleur est grande et plus la tension est importante. La chaleur n'inflige pas de brûlure physique et ne laisse pas de traces, mais son action intérieure se révèle par une fièvre élevée accompagnée de délire, de douleurs articulaires et d'une faiblesse intense.

Le Feu Purificateur inflige 1D6 B (sans tenir compte de E, armure ou autres considérations) par mutation détruite. Lorsque le feu traite une créature ou un adepte du Chaos, tel qu'un Guerrier du Chaos, un Homme-bête ou une Harpie, il inflige 4D6 B de plus. Ces dommages supplémentaires ne s'appliquent pas aux membres de cultes à la gloire de Zuvassin. Les victimes entraînées en dessous de 0 B doivent faire un jet dans la Table des Morts Violentes et des Coups Critiques (WJRF, p 125). Les survivants gagnent un Point de Folie par point de B perdu dans le Feu Purificateur.

Après le passage dans le Feu Purificateur, ce qui reste que ce soit mort ou vivant - est complètement libéré du Chaos, Même un Homme-bête redeviendra complètement Humain après un nettoyage par le Feu.

NIVEAU 1

Invocation du feu purificateur de zuvassin
Source : Il y a quelquechose de pourri à Kislev

Points de Magie : 1

Portée : Doit être lancé dans la pièce où se trouve le tonneau de Zuvassin
Durée : Spéciale
Composants : tonneau de Zuvassin
Ce sort appelle le Feu Purificateur de Zuvassin pour qu'il purifie des effets du Chaos, comme cela est expliqué ci-dessous. Le patient doit être à l'Intérieur de l'appareil avant le lancement du sort et le couvercle doit être rabattu.
Détection des traces du chaos
Source : Il y a quelquechose de pourri à Kislev

Points de Magie : 1
Portée : Toucher
Durée : Permanent
Composants : Néant
Le lanceur de ce sort prend instantanément et précisément conscience des effets que le Chaos a eus sur une seule créature. Cela comprend les mutations, les effets psychologiques (tels que les Points de Folie acquis après des rencontres avec le Chaos) et tout autre effet causé par une source chaotique (potions, don d'un Dieu du chaos).
CONTROLE DES MORT-VIVANTS

Source : Il y a quelquechose de pourri à Kislev

Cette compétence permet à un personnage de contrôler les Mort-vivants du temple et des catacombes comme s'il était un Nécromant – voir WJRF, p 175-176.
LES SORTS DE SLAANESH

NIVEAU 1

ASSENTIMENT
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1D3+ 3
Portée : Toucher

Durée : 2D6 minutes
Composants : Aucun

Le sorcier doit toucher le front de la cible (et réussir un test de CC si elle cherche à éviter le contact). S'il y parvient, elle se retrouve immédiatement dans un état euphorique pendant 2D6 minutes. Toutes ses caractéristiques sont réduites de moitié. Chaque tour, lancez 1D6; sur un résultat de 1, 2 ou 3, elle est incapable de faire autre chose que rester en place et sourire bêtement. Sur un résultat de 4, 5 ou 6, elle est sujette à la stupidité (WJRF, p. 71). La cible a cependant droit à un test de contre‑magie pour résister aux effets du sort.

NIVEAU 2

PAVANE DE SLAANESH
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 1D6+ 6
Portée : 48 mètres
Durée : jusqu'à dissipation
Composants : Aucun

Les victimes de ce sort ne peuvent rien faire d'autre que danser lascivement au son d'une musique surnaturelle qu'elles sont les seules à entendre. Elles ne peuvent se déplacer, attaquer ou utiliser des armes de jet tant que le sort agit. Il prend fin si le groupe affecté est attaqué d'une quelconque manière ‑ au corps à corps, avec des projectiles ou par la magie.

Ce sort est lancé sur un groupe d'au moins 4 créatures non engagées au corps à corps et placées à moins de 4 mètres les unes des autres. Elles doivent avoir au moins une intelligence animale (Int 12 ou plus) pour que le sort agisse. De plus, les cibles non démoniaques ont droit à un test de contre‑magie pour échapper à ses effets.

NIVEAU 3

RAYON DE SLAANESH
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2D6+ 6

Portée : 48 mètres

Durée : Instantané

Composants : Aucun

Cette variante du sort de Slaanesh Assentiment (voir ci-dessus) permet au sorcier d'atteindre une cible distante. Un arc‑en‑ciel éblouissant de lumière jaillit de ses doigts et frappe une créature se trouvant à portée et dans son champ de vision; elle se retrouve plongée dans le même état d'euphorie qu'avec Assentiment pendant 2D6+6 minutes. Les cibles non démoniaques ont droit à un test de contre‑magie pour échapper aux effets du sort.

NIVEAU 4

MALEDICTION CHARNELLE
Source : Realms of Chaos / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 2D6+10

Portée : 48 mètres

Durée : Voir ci-dessous
Composants : Aucun

Ce sort produit un des plus hideux effets du répertoire magique. Les victimes non démoniaques ont droit à un test de contre‑magie pour y échapper.

Les victimes voient immédiatement apparaître d'horribles excroissances incontrôlables, couvertes de bouches, de mains, d'yeux, de jambes et autres appendices difformes. Au début de chaque round après l'incantation, lancez 1D10 et consultez la table suivante pour déterminer les effets du sort :
	1D10
	Effet pour ce round

	1‑3
	Des excroissances de graisse, de tendons et de muscles apparaissent sur la victime, couvrant une zone de 1D4 x 1D4 mètres. Cette masse se développe dans une direction aléatoire à partir de la victime (Lancez 1D4) :

 1 – Devant
    2 – Gauche     3 – Derrière     4 – Droite

	4‑6
	Une sorte de tentacule de 2D8 mètres jaillit  de la victime. Consultez la table p.215 pour  déterminer dans quelle direction.

	7‑8
	Il ne se passe rien pendant ce round.

	9‑10
	La victime et toutes ses immondes excroissances se déplacent de 2D6 mètres dans  une direction aléatoire. Consultez la table  p. 215 pour déterminer où l'ensemble va.


Chaque créature en contact avec ces excroissances subit une attaque par round avec une CC 49. Un coup réussi n'inflige aucun dommage, mais la victime est engloutie dans la chair et ne peut se déplacer ou accomplir d'action; elle est également étouffée par cette matière immonde consulter les règles de noyade (WJRF, p74). Elle a droit à un test de F par round pour se libérer.

La victime d'une Malédiction Charnelle est incapable d'empêcher l'apparition de ces excroissances et ne peut les influencer. Chaque transformation déforme la victime de manière si imprévisible qu'elle lui inflige un coup automatique de F 6, mais augmente ensuite son score en Blessures de 2D6 points en raison de l'augmentation de son volume corporel. Cet atroce phénomène a aussi un impact sur son état mental; la victime gagne automatiquement 1D3 Points de Folie pour chaque modification.

Après 6 rounds, elle a droit à un test de FM pour tenter de reprendre le contrôle sur ce qu'il reste de son corps. Sur un échec, elle peut ressayer 1D6 rounds plus tard, et continuer ainsi jusqu'à ce qu'elle se reprenne ou qu'elle meurt. Même si elle survit, les transformations ne disparaissent pas; elles sont permanentes et ne peuvent être ni dissipées ni soignées.

Quiconque voit un compagnon subir ces terribles phénomènes est immédiatement soumis à un test de terreur et sur un échec, il gagne 1 Point de Folie.
LES SORTS DE RANALD

Les Clercs de Ranald peuvent utiliser les sorts de Magie Mineure suivants : Exorcisme, Feux Follets, Ouverture, Sons, Zone de Dissimulation, Zone de Silence. De plus tous les sorts de Magie Illusoire peuvent être appropriés

MAGIE MINEURE

CHANCE DE RANALD

Points de Magie : 2

Portée : Personnelle

Durée : une seule utilisation, expire au coucher de soleil suivant

Composant : un charme

Il permet au jeteur de sort de modifier les lois du hasard. Une fois, le joueur peut modifier son jet de +/- 10 (pour D100), et de +/‑ 1 (pour D6). Toutefois si pour quelque raison, le sort échoue, le résultat sera un coup de malchance semblable. Ce sort n'est pas cumulable, et ne fonctionne que si Shallya juge la situation appropriée. De même, l'utiliser pour tuer quelqu'un inversera les effets.
NIVEAU 1

NEUTRALISATION D'UNE ALARME MAGIQUE
Source : WJRF

Points de Magie : 3

Portée : 1 mètre

Durée : voir ci-dessous

Composants : Aucun

Ce sort peut être lancé sur n'importe quelle zone dans laquelle le sort Alarme Magique a été placé. Il rend l'Alarme Magique inactive pour un nombre de Tours (minutes) égal à la volonté de l'Enchanteur

CROCHETAGE DE VERROU MAGIQUE

Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : 1 mètre

Durée : voir ci-dessous

Composants : Aucun

Ce sort peut être lancé sur toute fermeture ou verrou qui a bénéficié du sort Verrou Magique. Cela a pour effet de rendre ce dernier inactif pour un nombre de Tours égal à la Volonté de l'Enchanteur. Pendant toute la durée du Sort, le Crochetage de la serrure peut se faire normalement.

DANSE DES OMBRES

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 
Portée: 24 mètres 
Durée: 1D6 Rounds 
Composants: Un morceau de soie noire

Ce sort permet au prêtre de façonner les ombres suivant sa volonté (ce sort ne crée pas d'ombres, il est donc impossible de le lancer au milieu d'une plaine à midi). Ses effets dépendent vraiment de l'usage qu'il en est fait par le prêtre :

II peut l'utiliser pour assombrir un endroit, en travaillant à partir de l'ombre laissée par une façade, afin de rendre son passage encore plus discret (+30% au test de Discrétion éventuel) ou de plonger des adversaires dans l'obscurité. Il peul ainsi masquer une issue ou un objet.

Il peul également l'utiliser pour créer d'innombrables poursuivants, monstrueux ou non. Le cas échéant, le MJ pourra demander la réussite d'un lest de Peur. Car non seulement le prêtre est capable de donner une forme différente à une ombre mais il peul également l'animer pendant toute la durée du sort.

Il peut enfin travailler sa propre ombre, en lui donnant l'apparence d'une créature ailée s'il veut inquiéter, ou en la taisant agir de son propre chef, indépendamment de ce qu'il fait lui... Attention, elle ne peut pas s'éloigner de lui mais seulement s'étirer jusqu'à la portée maximum du sort.

Note: Deux ombres appartenant à deux prêtres différents peuvent se battre entre‑elles. Tout combat se résout de la façon la plus simple. Chaque créature mimée lance à sou four 1D6. Sur un 6, l'autre est détruite. Celle qui sera vainqueur détruira l'autre. L'enchanteur n'aura alors plus d'ombre personnelle, s'il s'agissait de celle‑la, pour les 24 heures qui suivent.

Lorsque les lunes sont pleines, les ombres qui avaient été animées par l'enchanteur se réveillent d'elles-mêmes et dansent. Ces ombres ne sont pas les créatures éthérées traitées dans le bestiaire, elles n'ont aucune prise sur le réel...

VISION NOCTURNE

Source : Apocryphia 2

Points de magie : 2

Portée : Personnelle

Durée : D4 tours

Composants : des yeux de chat

Le clerc gagne temporairement la compétence Vision Nocturne – 15 mètres. Cependant, il y a quelques difficultés à ajuster à nouveau sa vue une fois que le sort est terminé. Pendant 2D6 tours, le clerc souffre d'une pénalité de –15 à CC, CT et I et à tous les autres tests dépendant de la vision. La durée du sort peut être étendue au coût de 2 points de magie pour D4 tours supplémentaires.

REVELATION DES SECRETS

Source : Apocryphia 2

Points de magie : 4

Portée : 5 mètres de rayon

Durée : 2 rounds

Composants : Une loupe

Ce sort révèle la localisation de toutes les portes secrètes et des compartiments cachés dans la ligne de vue du clerc, jusqu'à une distance de 5 mètres. Ils sont soulignés par une lumière verte éclatante pendant 2 rounds. Le sort ne révèle pas la localisation des pièges cachés ou des mécanismes les déclenchant, ni la présence de trappes ou d'alarmes. Les espaces fermés magiquement sont aussi indétectables par ce sort.

VUE PERçANTE
Source : Apocryphia 2

Points de magie : 3

Portée : Personnelle

Durée : 2D6 rounds

Composants : Une lentille en cristal

Ce sort permet au clerc de voir à travers les murs, les rochers et autres obstacles d'au maximum 2 mètres de profondeur, comme s'ils étaient fait de verre.

En réussissant un test d'Int, le clerc peut concentrer sa vue magique par exemple de manière à rendre visible les mécanismes d'une serrure. Cela donne un bonus de +30 à toute tentative de crochetage. La durée du sort peut être étendue au coût de 2 points de magie pour D6 rounds supplémentaires.

FURTIVITE
Source : Apocryphia 2

Points de magie : 2

Portée : Personnelle

Durée : 4D6 rounds

Composants : Des poils de chat

Le clerc gagne les compétences Mouvement Silencieux (urbain et rural) et Camouflage (urbain et rural) pour 4D6 rounds. La durée du sort peut être étendue au coût de 1 point de magie pour D6 rounds supplémentaires.

NIVEAU 2

BONNE FORTUNE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6 
Portée: Personnel 
Durée: 1 journée (ou 1 nuit) 
Composants: Symbole religieux de Ranald et une paire de dés pipés.

Lorsque le prêtre a lancé ce sort, il voit sa chance influencée de la même façon que s'il avait été béni par Ranald. D'ailleurs, cette chance est telle qu'elle lui permet de modifier ses jets de dés en inversant le chiffre des dizaines avec celui des unités sur chacun de ses lancés de dés pendant toute la durée du sort.

Tous les lancés de dés ne sont pourtant pas influencés par ce sort. Ranald abhorre la violence, c'est pourquoi il ne permettra pas que des jets sous des caractéristiques de combat soient modifiés (attention aux mauvaises habitudes!). Les jets influençables seront donc des tests de risque, les tests spontanés (sous l'Initiative, la Dextérité, toutes les caractéristiques psychiques mais aussi certains tests de Force, d'Endurance et de CT lorsqu'il s'agit d'un jeu).
RETOUR

Source : Apocryphia 2

Points de magie : 1 par objet

Portée : Toucher

Durée : Jusqu'au retour de l'objet

Composants : Une plume de pigeon

Ce sort doit être utilisé pour enchanter un petit objet de la taille d'une pièce, d'un anneau ou similaire. L'objet reviendra magiquement au clerc une heure après qu'il soit séparé de lui. Indépendamment de la distance, ou si l'objet a été volé, vendu ou donné, il reviendra toujours au clerc jusqu'à ce que le sort soit délibérément annulé.

Bien que beaucoup de suivants de Ranald utilisent ce sort pour vendre le même bien encore et encore, il y a eu quelques usages plus imaginatifs. Plus d'un voleur capturé s'est échappé de sa prison, par exemple, quand le sort lui a retourné un outil de crochetage dans sa cellule, une heure après qu'il lui ai été confisqué.

MARCHE D'ARAIGNEE

Source : Apocryphia 2

Points de magie : 3

Portée : Personnelle

Durée : D4 rounds

Composants : 4 pattes d'araignée

Ce sort permet au clerc de grimper aux murs et aux plafonds comme une araignée, quelque soit la surface. Il peut se déplacer au maximum à vitesse normale et ne doit pas faire de test d'Escalade à moins qu'il ne subisse une attaque qui pourrait le faire tomber.

Tant que le sort est actif, les mains et pieds nus du clerc doivent être en contact direct avec la surface. Aucune botte ou gant ne doit être porté. La durée du sort peut être étendue au coût de 1 point de magie par round supplémentaire.

NIVEAU 3

METAMORPHOSE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 +2 par Tour supplémentaire

Portée: personnel 

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Un médaillon sur lequel est gravé la tête de l'animal.

Ce sort a des effets similaires à celui de "Métamorphose" (magie Druidique niveau 2), à une exception près: le prêtre ne peut se transformer qu'en pie, corneille ou chat noir, les animaux symboles de Ranald.

Note: Ce pouvoir vient directement de la Foi Antique et de la déesse principale, la déesse Mère de toutes les divinités humaines.
LES SORTS DE SIGMAR

Les Clercs de Sigmar n'ont accès qu'aux Sorts de Magie de Bataille et – contrairement à ce qui se passe avec les autres divinités – ils reçoivent leurs sorts de leurs supérieurs car seul le Grand Théogone est présumé pouvoir troubler la divinité avec des questions aussi triviales. Lorsqu'un Clerc souhaite obtenir un nouveau sort, il doit en passer par le rituel normal indiqué dans les règles de WJRF mais il doit également demander à un autre Clerc du Culte de lui transmettre le sort. Si aucun Clerc PNJ n'est disponible ou s'il ne connaît pas le sort, celui-ci ne peut être obtenu. Notez également qu'il est possible qu'un Clerc PNJ refuse de transmettre le sort s'il estime qu'il y a une raison valable de le faire.

Le sort spécial qui suit est strictement réservé aux adorateurs de Sigmar et il peut être acquis (sous réserve que les conditions qui précèdent soient remplies) à tout moment, dès que le Clerc a atteint le Niveau 1.

NIVEAU 1

POUVOIR DE L'UNION

Source : La Campagne Impériale

Points de Magie : 1 par Clerc et par Tour (voir ci-dessous)

Portée : 1 Groupe

Durée : 1 Tour et plus

Composants : une chaîne de cuivre pur assez longue pour entourer tous les participants.

Ce sort peut être lancé sur un Groupe de 3 Clercs, ou plus, qui dépensent chacun 1 Point de Magie à chaque Tour pendant lequel le sort fonctionne. Lorsqu'il est lancé, les Poing de Magie de tous les Clercs participants sont réunis et peuvent être canalisés sur l'un d'entre eux qui agit comme focalisateur du sort. Le focalisateur doit rester dans les 4 mètres autour du Groupe des autres Clercs mais, à part cette restriction, il est libre de bouger, de combattre ou d'incanter des sorts. Les autres Clercs ne doivent strictement rien faire pendant toute la durée du sort. Tous les sorts incantés par le Clerc qui focalise les pouvoirs unis sont traités comme s'ils étaient lancés par un Clerc d'un niveau égal à la somme des niveaux des participants (jusqu'à un total équivalent au niveau 4, au maximum). Le focalisateur ne peut pas lancer de sorts qu'il n'a pas appris au préalable.

Exemple : Trois Clercs de niveau 1 (dont les totaux de Points de Magie sont actuellement de 4, 5 et 6) lancent le sort Pouvoir de l'Union. Deux d'entre eux doivent rester immobiles pendant que le troisième dispose actuellement de 12 Points de Magie. Si ce personnage lance alors le sort Boule de Feu, il pourra envoyer jusqu'à 3 boules de feu dans un round ; exactement comme s'il s'agissait d'un Clerc de niveau 3. Notez bien que, si le groupe était composé de huit Clercs de niveau 1, il ne pourrait pas pour autant lancer le sort comme un Clerc de Niveau 8 car la limite est fixée au 4ème niveau.


LES SORTS DE VERENA

Les Clercs de Véréna peuvent utiliser tous les sorts de Magie Mineure et de Magie de Bataille à l'exception de ceux qui créent des illusions et de ceux qui, d'une façon ou d'une autre, tendent à dissimuler la vérité. Les sorts prohibés sont : Feux Follets, Sons et Zone de Silence. En plus de ces sorts, les Clercs de Véréna ont accès au Sort de Magie Démonique de 3e niveau : Folie (qui ne devra être utilisé que contre quelqu'un qui aura, d'une manière ou d'une autre épuisé la patience de la déesse), au Sort d'Illusion de Niveau 2 : Dissipation d'Illusion et au Sort d'Illusion de Niveau 4 : Destruction des Illusions.

NIVEAU 1

CONNAISSANCE DES LEGENDES

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 4

Portée : Non applicable

Durée : Instantanée

Composants : Un livre enluminé quelconque

Ce sort renseigne à 1D100% sur un objet ou un lieu, une personne légendaire...

II ne peut être lancé qu'une seule fois par jour.

NIVEAU 2

OEIL DE CHOUETTE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 4 

Portée: Spécial 

Durée: 2D6 Rounds 

Composants: Une statuette de chouette avec 2 gemmes à la place des yeux.

Ce sort, qui reflète le regard omnipotent de la chouette permet au prêtre de voir (mais pas d'entendre) tout ce qui se passe dans un lieu dans lequel il est déjà entré.

NIVEAU 3

METAMORPHOSE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 +2 par Tour supplémentaire

Portée: personnel 

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Un médaillon sur lequel est gravé la tête de l'animal.

Ce sort a des effets similaires à celui de "Métamorphose" (magie Druidique niveau 2), à une exception près: le prêtre ne peut se transformer qu'en chouette, l'animal symbole de Véréna.

Note: Ce pouvoir vient directement de la Foi Antique et de la déesse principale, la déesse Mère de toutes les divinités humaines.
NIVEAU 4

LAME DE VERITE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 7

Portée : 6 mètres

Durée : Voir ci-dessous

Composants : Une réplique miniature d'une épée en or pur (50 CO)

Ce sort permet au prêtre de faire apparaître une lame dorée au dessus de la personne choisie. Ce dernier peut alors lui poser une question. Si le questionné répond autre chose que la pure vérité, la lame lui assène un coup (CC: 95, Force 8). Esquive et parade sont possibles. L'armure éventuelle peut être prise en compte. La lame disparaît après avoir porté son coup ou si le questionné a répondu la vérité.

Bien que ce soit le moyen idéal de découvrir si un individu ment, les prêtres de Véréna ne peuvent l'utiliser qu'avec l'accord de la déesse et parce que la blessure de la lame de vérité peut se révéler fatale, ce qui n'est pas forcément le but recherché et ensuite parce que la déesse veut favoriser les recherches de faits et de preuves irréfutables. Une manifestation, même religieuse, est surnaturelle et peut être estimée peu fiable.

LES SORTS DE MORR

Les prêtres de Morr peuvent utiliser tous les sorts de Magie Mineure et les sorts de Magie Nécromantique. Ils doivent obtenir l'autorisation de Morr pour utiliser les sorts qui amènent des Morts-vivants à l'existence. On ne connaît aucun Clerc qui vénère Morr sous son aspect de Dieu des Rêves
NIVEAU 1

Vision post-mortem (rituel)
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 3
Portée: Toucher
Durée: Permanent
Composants: Un corps ou un crâne
Ce rituel est lancé sur le corps plutôt que de l'utiliser comme un ingrédient. Il permet au clerc de voir une image simple de la dernière chose qu'a vu le mort, un peu comme une photographie. A cause de ce sort, le culte de Morr est souvent consulté dans le cas de meurtres, bien qu'il ne puisse fonctionner que si la tête du mort est intacte, et qu'il ne montre que la dernière chose qu'à vu le mort. Il ne peut pas, par exemple, aider à identifier un meurtrier qui aurait attaqué dans le dos, ou dans l'obscurité.
Rite funéraire (rituel)
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 2
Portée: Toucher
Durée: Permanent
Composants: Symbole de Morr (réutilisable), nom du décédé.
Ce rituel est une part centrale des services funéraires dans tout le Vieux Monde. Il doit être lancé sur un corps à la fois, ce qui le rend complètement inerte à la magie nécromantique. Aucune partie du corps ne pourra être utilisée comme composant de sort de toutes sortes, et le corps lui-même ne pourra pas être relevé comme une créature mort-vivant (squelette ou goule, par exemple).
Si le corps a été tué moins d'une heure avant de lancer ce sort, l'âme restera en paix, l'empêchant d'être rappelée comme mort-vivant éthéré, à moins qu'elle ne se soit déjà manifestée comme tel. Dans ce cas, des sorts comme Destruction des morts-vivants ou Exorcisme devront être utilisés pour que l'âme reste en paix.
Pistage morbide
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 1
Portée: 15 mètres
Durée: 10 minutes
Composants: Petit morceau de linceul
Ce sort permet au clerc de localiser tout corps décédé dans les 15 mètres, faisant moins la taille d'un halfeling. Le clerc doit rester immobile pendant qu'il maintient le sort. Il est souvent utilisé pour la recherche de disparus ou de victimes de meurtriers. Il ne détecte pas les créatures vivantes, les Morts-Vivants, ni les corps qui ont reçus des funérailles en ordre, ou qui ont été rendues magiquement inertes par d'autres moyens, comme le rituel Exorcisme (voir ci-dessous). Bien que le culte de Morr a fait de grands efforts pour contrôler la connaissance de ce sort, des nécromanciens ont été connus pour l'utiliser dans leur recherche de composants de sorts.
NIVEAU 2

TUE SCORPIONS

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6
Portée: A vue

Durée: 1 Tour

Composants: aucun

Le Scorpion est l'animal symbole du culte de Khaine, ennemi juré de celui de Morr. A ce titre, les prêtres de Morr se voient accorder par leur dieu, le pouvoir d'éliminer sans peine les représentants de cette espèce animale. Pendant le Tour où ce sort est effectif, tout scorpion "normal" (de moins de 20 cm) vers lequel le prêtre pointera son doigt est instantanément tué et tout scorpion de grande taille ou géant encaissera 1D6 Points de Blessures par round, sans prise en compte de l'Endurance ou des points d'Armure. II apparaît que ce sort soit également efficace sur les créatures tenant quelque chose du scorpion, comme certains mutants ou le peuple Skorpio d'Arabie.
Baton consacré (rituel)
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 8
Portée: Touché
Durée: Permanent
Composants: Un corps ou un crâne
Ce rituel a été développé en réponse à un sérieux dilemme auquel furent u temps confrontés tous les clercs lanceurs de sorts de Morr. Certains des sorts les plus puissants dans l'arsenal contre les morts-vivants – incluant le sort nécromantique Annihilation de Mort-vivants et le sort de Magie de Bataille Instabilité Magique – nécessitaient la mutilation de corps pour obtenir les ingrédients nécessaires. De nombreuse recherches ont alors cherché à résoudre le problème de lancer des sorts anti-mort-vivants sans avoir besoin d'ingrédients interdits, et ce rituel est une réussite.
Ce rituel enchante le bâton traditionnel surmonté d'un corbeau des clercs de Morr – ou tout autre symbole de Morr, portable, en trois dimensions et plus grand qu'une main d'homme – de manière à ce qu'il puisse être utilisé à la place de tout ingrédient dans l'incantation de sorts anti-mort-vivants et la conduite de rituels de Morr. Le symbole est réutilisable et enchanté de manière permanente, à moins qu'il ne soit rituellement souillé par un culte hors-la-loi, comme celui de Khaine, ou que son porteur s'attire la colère de Morr.
Ce rituel n'enchante le symbole que pour une personne. Pour toute autre personne, ce ne sera qu'un objet banal.
Exorcisme (rituel)
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 4
Portée: Jusqu'à 10 m x 10 m
Durée: Instantané
Composants: Symbole de Morr (réutilisable), infusion de racines des tombes (graveroot)
Un Rite Funéraire rend les restes des mortels complètement inertes à tout dessein magique. Ce rituel neutralise l'aire dans laquelle il est lancé. Pendant le rituel, l'aire doit être arrosée par l'infusion de racines des tombes, et cela empêche tout Mort-vivant éthérale de hanter la zone. Ces entités deviennent sujettes à l'instabilité, même si elles étaient déjà dans la zone. Le rituel n'empêche pas que la zone soit hantée dans le futur ; il affecte uniquement les Mort-vivants liés à la zone au moment de l'incantation.
Invisibilité aux mort-vivants
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 3
Portée: Toucher
Durée: 6 Tours
Composants: Symbole de Morr (réutilisable), infusion de racines des tombes (graveroot)
En invoquant la protection de Morr en arrosant la personne de racines des tombes, ce sort rend le clerc, ou une personne vivante du choix de l'enchanteur, indétectable par les sens des mort-vivants. Une créature mort-vivante doit réussir un test d'Int pour pouvoir entendre et voir la personne ou créature sur laquelle le sort a été lancé. Les mort-vivants qui ont l'ordre d'attaquer une créature qu'ils ne peuvent voir doivent immédiatement faire un test de stupidité, même s'ils ne sont pas normalement sujets à la stupidité.
Funerailles anonymes (rituel)
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 4
Portée: Toucher
Durée: Permanent
Composants: Symbole de Morr (réutilisable)

Les Funérailles Anonymes sont un rituel d'urgence, utilisé dans des circonstances où le nom du défunt est inconnu et donc que le rituel normal Rite Funéraire ne peut pas avoir lieu. Ce rituel rend le corps inerte à la magie de telle manière qu'aucune partie ne pourra être utilisée comme composant de sort et le corps ne peut pas être relevé en tant que mort-vivant. Les Funérailles Anonymes ne peuvent pas empêcher l'esprit troublé d'une victime de revenir en tant que mort-vivant éthéré.
NIVEAU 3

METAMORPHOSE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 +2 par Tour supplémentaire

Portée: personnel 

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Un médaillon sur lequel est gravé la tête de l'animal.

Ce sort a des effets similaires à celui de "Métamorphose" (magie Druidique niveau 2), à une exception près: le prêtre ne peut se transformer qu'en corbeau, l'animal symbole de Morr.

Note: Ce pouvoir vient directement de la Foi Antique et de la déesse principale, la déesse Mère de toutes les divinités humaines.
Rite de purification (rituel)
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 12
Portée: Jusqu'à 40 m x 40 m
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Symbole de Morr (réutilisable), infusion de racines des tombes (graveroot)
Ce rituel purifie une aire pour la dédier au culte de Morr. Toute zone ainsi dédiée devient naturellement hostile aux morts-vivants et à la magie qui les créé et les soutien. La zone dédiée (qui est généralement une chapelle ou un cimetière) est délimitée par le clerc qui doit marcher le long de ses limites en l'arrosant avec l'infusion de racines des tombes, pendant qu'il prononce le rituel. Quand le rituel est terminé, l'aire ainsi marquée devient sous le contrôle de Morr, gagnant les caractéristiques suivantes :
· toute créature mort-vivante qui entre dans l'aire d'effet ou qui apparaît dans celle-ci doit faire un test conte l'instabilité chaque round pendant lesquels il est dans la zone protégée. Cela inclus les mort-vivants éthérés qui étaient déjà liés à la zone. En outre, les tests d'instabilité sont réalisés en lançant 1D4 au lieu du D6 habituel.
· tout personnage incantant n'importe quel sort d'évocation dans la zone doit réussir un test de FM ou l'incantation est ratée et n'a aucun effet. Le personnage dépense toujours ses Points de Magie comme si le sort avait été lancé correctement.

La protection dure jusqu'à ce que la zone soit souillée de n'importe quelle façon. Chaque fois qu'un tel évènement arrive, il y a une chance cumulative de 1% que la zone ai été souillée.
· une créature mort-vivante survit pendant 1 tour ou plus dans la zone sans devenir instable;
· un sort nécromantique qui créé, commande ou renforce toute forme de mort-vivant est correctement lancé dans la zone;
· un corps enterré dans la zone est dérangé;
· une mort violente a lieu dans la zone.
Le MJ doit prendre en compte les effets d'un acte délibéré de perversion, comme un office à Khaine, réalisé dans la zone ; une règle générale est que plus la perversion est grande, plus la protection a des chances de cesser.
COURROUX de morr
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 6
Portée: Personnelle
Durée: 4 tours
Composants: Symbole de Morr (réutilisable), masque d'argent
CE sort permet au clerc de prendre l'apparence du dieu Morr – en tout cas pour les yeux des morts-vivants. Les créatures Mort-vivantes ne sont normalement pas sujettes à la peur ou la terreur, mais pendant la durée de ce sort, l'apparence du clerc oblige toute créature Mort-vivante à réussir un test de Cl ou fuir de sa présence aussi vite que possible, par le chemin le plus direct.
NIVEAU 4

Ouverture des portes de Morr
Source : Apocryphia 2

Points de Magie: 12
Portée: 10 mètres de rayon
Durée: 4 rounds
Composants: Symbole de Morr (réutilisable)
Ce sort ouvre un portail vers le royaume de Morr, à travers lequel les créatures Mort-vivantes sont aspirées en dehors du monde des vivants. Le corps du clerc semble devenir indécis, grandissant en carré de 3 mètres de large sur 2 mètres de haut, s'ouvre dans la fabrique de la réalité. Un vent insonore souffle à travers cette ouverture avec la force d'un ouragan et toute créature Mort-vivante dans les 10 mètres doit réussir un test de FM ou être aspirée dans le royaume de Morr et, à ce que peut en savoir le monde des vivants, définitivement détruite. Pour chaque Point de Magie supplémentaire dépensé par le clerc pendant l'incantation, la FM de toutes les créatures Mort-vivantes est réduite de 5%.
Le vent surnaturel n'a aucun effet sur les créatures vivantes, bien qu'il doive soulever énormément de poussière et de débris volants. Cela est suffisant pour rendre la zone de 10 mètres de rayon autour du clerc comme terrain difficile, et le tir des projectiles se faisant avec -30% sur la CT, pendant toute la durée du sort.

LES SORTS DE ULRIC

Les Clerc d'Ulric peuvent utiliser tous les sorts de Magie Mineure et de Magie de Bataille. Frénésie Magique et Haine Magique ne peuvent être lancés que sur des personnages qui sont volontaires et, même dans ce cas, ils doivent encore échouer à un Test de Contre-Magie avec un modificateur de -10%.
NIVEAU 2

APPEL D'UNE MEUTE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6+ 2 par heure

Portée : Non applicable

Durée : 1 heure ou plus après l'arrivée de la meute

Composants : Une peau de loup

Ce sort permet au prêtre d'attirer des loups qui se réuniront en une meute de 3D6 loups autour de lui, dans un rayon de 6 mètres. Ces loups peuvent venir de loin. C'est au M.l de déterminer le temps nécessaire à leur venu. Si leur instinct qui les guide leur permet de retrouver le prêtre, les loups ne viendront pas à lui si le prêtre se trouve dans une région trop éloignée du moindre loup ou trop civilisée et peuplée (une cité...). Les loups suivront le prêtre dans ses déplacements et obéiront à des ordres simples tout pendant la durée du sort. Après quoi, ils se disperseront.
NIVEAU 3

METAMORPHOSE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 +2 par Tour supplémentaire

Portée: personnel 

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Un médaillon sur lequel est gravé la tête de l'animal.

Ce sort a des effets similaires à celui de "Métamorphose" (magie Druidique niveau 2), à une exception près: le prêtre ne peut se transformer qu'en loup, l'animal symbole de Ulric.

Note: Ce pouvoir vient directement de la Foi Antique et de la déesse principale, la déesse Mère de toutes les divinités humaines.

LES SORTS DE HANDRICH
Les serviteurs de Handrich s'illustrent bien plus par leur science que par leur sorcellerie. Handrich n'accorde en effet qu'assez peu de pouvoirs magiques à ses adeptes. Seuls les sorts de magie mineure suivants peuvent être utilisés par les prêtres de Handrich : Alarme magique, Don de langues, Luminescence, Renfort de porte, Verrou magique.
Les prêtres de niveau 2 et plus peuvent utiliser les nouveaux sorts suivants :
NIVEAU 2

Bénédiction d'un marché

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 1 et plus.

Portée : Le périmètre d'un marché. 

Durée : Jusqu'au coucher du soleil. 

Composants : Un Disque d'or béni.

Par ce rituel, le prêtre va attirer sur un marché la bénédiction de Handrich. Tous les commerçants et visiteurs ayant dans la journée adressé une prière à Handrich se verront accorder un bonus à tous leurs tests de Marchandage, bonus égal au nombre de points de magie dépensés.

Œil expert

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 5

Portée : Toucher.

Durée : Instantané.

Composants : Un monocle de verre à travers lequel le prêtre devra inspecter l'objet du sortilège.

Le prêtre doit incanter ce sort sur un objet et inspecter celui-ci au moyen d'un monocle de verre. L'objet ainsi inspecté deviendra terne ou plus ou moins brillant selon sa valeur marchande réelle. La réussite de ce sort permet donc au prêtre d'avoir une idée très précise de la valeur d'un objet. L'incantateur aura, de plus, une connaissance intuitive de l'origine et l'histoire de cet objet.

NIVEAU 3

Doigts d'or

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 1 et plus.

Portée : Personnel ou toucher.

Durée : 1 heure par niveau de l'incantateur.

Composants : Un fil d'or noué autour de l'index de la main directrice.

Le prêtre peut jeter ce sort sur lui-même ou sur toute autre personne consentante qui devra garder le composant sur lui pour toute la durée d'effet du sort. La Dextérité de la personne sur laquelle est incanté le sort augmente de 1 par point de magie dépensé.

Prestance

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 1 et plus.

Portée : Personnel ou toucher.

Durée : 1 heure par niveau de l'incantateur.

Composants : Un ruban de soie noué autour d'un Disque d'or.

Le prêtre peut jeter ce sort sur lui-même ou sur toute autre personne consentante qui devra garder le composant sur elle pour toute la durée d'effet du sort. La Sociabilité de la personne sur laquelle est incanté le sort augmente de 1 par point de magie dépensé.

Condamnation de Handrich 
NIVEAU 4

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 10

Portée : 48 mètres.

Durée : Instantané.

Composants : Un sceptre d'argent.

Tout individu se trouvant dans la portée du sort et étant désigné par le sceptre d'argent tenu par le prêtre sera immédiatement jugé par Handrich. Si la personne désignée a volé durant la semaine précédente, sa main directrice se flétrira et deviendra noire, comme brûlée par des flammes invisibles, jusqu'à devenir inutilisable (perte sur la caractéristique Dex). Si la personne désignée a menti sur la valeur d'un objet ou a commis une escroquerie durant la semaine précédente, sa langue se flétrira de la même façon jusqu'à ce que la victime devienne irrémédiablement muette. Si la personne désignée est un serviteur de Ranald, tout son corps semblera se flétrir jusqu'à ce qu'il meurt dans d'atroces souffrances. Dans tous les cas, la victime aura droit à un test de contre-magie.
LES SORTS DE SHALLYA
Les Clercs de Shallya peuvent utiliser les sorts suivants : Guérison des Blessures Graves, Guérison des Blessures Légères et tous les sorts d'Aura.
MAGIE MINEURE

Soin des Blessures 

Points de Magie : 1 

Portée: Personnelle 

Durée : Permanente 

Composant : Paroles apaisantes 

Guérit les blessures bénignes, les hématomes, apaise les douleurs et guérit 1D2 points de Blessures. Il ne guérit pas les blessés graves.

Compassion Miséricordieuse

Points de Magie : 2

Portée : Personnelle

Durée : une seule utilisation, expire au coucher de soleil suivant

Composant : un charme

Il permet au jeteur de sort de modifier les lois du hasard. Une fois, le joueur peut modifier son jet de +/- 10 (pour D100), et de +/‑ 1 (pour D6). Toutefois si pour quelque raison, le sort échoue, le résultat sera un coup de malchance semblable. Ce sort n'est pas cumulable, et ne fonctionne que si Shallya juge la situation appropriée. De même, l'utiliser pour tuer quelqu'un inversera les effets. 
Don de Langues

cf. sorts cléricaux mineurs

Apparition de Colombes

cf. sorts cléricaux mineurs, Apparition de Petits Animaux,

Exorcisme

cf. sorts cléricaux mineurs, les Clercs de Shallya peuvent lever une malédiction de niveau supérieur.

Sommeil

cf. sorts cléricaux mineurs

NIVEAU 1

ANTI-POISONS
Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Aucun

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel personnage, par contact. Il prend effet immédiatement, annulant les effets d'une Dose d'un quelconque poison (voir Poisons).

Détection de Nurgle 

Points de Magie: 1 + 1 par tour 

Portée : voir ci‑dessous

Durée : 1 + tours

Composant : Colombe, nécessite de la concentration

Le jeteur de sort se voit doué de la capacité de sentir la présence et la position de tout être qui a été en contact avec Nurgle (soit qu'il souffre d'une mutation, qu'il porte l'une des ses maladies, ou qu'il soit influencé en quelque autre façon), et ce, dans un rayon qui équivaut, en mètres, à son score de Cd. Il détectera l'aura de la décomposition et de la maladie que laisse ce genre d'individus pendant une période, de la durée du sort, qui commence au dernier coucher de soleil. Ce sort exige beaucoup de concentration, car toute distraction (qui fait échouer un jet de Cd), l'interrompt immédiatement. C'est une colombe qui repère, par sa réaction, toute présence de ce type. Bien que le sort ne détecte pas ceux qui n'ont pas été directement affectés par le pouvoir de Nurgle, le jeteur de sort se verra indiquer, par un test d'Int réussi, que quelqu'un dans le coin est un adepte de Nurgle.

Antipoisons

Sort réservé Clercs de Shallya (Page 201 de WJRF)

Les Mains de Shallya

cf. le sort nécromantique de la Main de la Mort. Il ne marche que contre les créatures et adeptes de Nurgle.

Immunité au Poison

cf. sorts de Magie des Batailles

Zone de Vie 

cf. sorts de magie nécromantique
NIVEAU 2

TRAITEMENT DES MALADIES
Source : WJRF

Points de Magie : 4

Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Aucun

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel personnage, par contact. Si l'Incantation est réussie, le récipiendaire réalise un Test de Contagion avec un bonus égal à la Volonté de l'Enchanteur. Si ce Test réussit, la maladie est enrayée et la période de récupération commence immédiatement (voir Maladies).
SPHERE DE PURETE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6 
Portée: 3 mètres autour du prêtre 
Durée: 1 Tour par niveau 
Composants: Une pierre de forme sphérique ayant été trempée dans l'eau bénite.

Ce sort permet au prêtre de créer une sphère à l'intérieur de laquelle l'air reste complètement pur, expulsant instantanément fumée, brume, gaz, vapeurs, odeurs, poussières, spores, etc. Toute créature éthérée prise dans la sphère en est expulsée et subit immédiatement un coup de force 8.

Le prêtre peut lancer d'autres sorts de l'intérieur d'une sphère vers l'extérieur par exemple car il n'a pas besoin de la maintenir. Une sphère peut accepter un groupe de personnage compagnons du prêtre, si ce dernier le désire.

Note: Les sphères sont des sorts spécifiques à la déesse de la Guérison et de la Compassion. Elle ne peuvent être lancées dans une Clairière Maudite (Voir ce sort) et ne peuvent être détruite par le contact d'une zone car elles n'en sont pas. La déesse vient en aide parfois à un de ses jeunes prêtres en le protégeant d'une des deux sphères décrites dans ces pages.

SPHERE DE MISERICORDE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 6 

Portée: 3 mètres autour du prêtre

Durée: 1 Tour par niveau

Composants: Une pierre de forme sphérique ayant été trempée dans l'eau bénite.

Lorsque le prêtre a lancé ce sort, il est alors entouré par une sphère invisible de 6 mètres de diamètre. Celle sphère n'offre aucune protection et ne bloque pas les projectiles, mais toute créature d'Alignement Mauvais ou Chaotique franchissant les limites de la sphère encaisse automatiquement un coup de Force 6 (aucune protection, même magique, n'est prise en compte) et est repoussé à l'extérieur. Le coup ne fera jamais perdre la vie à un Humain, sauf s'il est adepte de Nurgle. 

Un être d'Alignement Neutre à droit à un test de Contre Magie (FM) pour en éviter les effets. Le test peut être tenté à chaque round. Toute personne se trouvant dans la zone de protection au moment du lancé du sort est immunisé pour toute sa durée. La sphère n'a aucun effet sur les êtres d'Alignement Bon ou Loyal. Le prêtre peut se déplacer avec la sphère et incanter d'autres sorts. Une sphère n'est pas considérée comme une Aura ou une Zone.

Guérison des Maladies 

cf. sorts de Magie des Druides dans Repose sans Paix, mais le composant est un cataplasme aux vertus curatives dont la recette est sacrée.

Enthousiasme

cf. sorts de Magie des Batailles de niveau 1. La noblesse des Clercs et la pureté de Shallya sont un puissant stimulant.

Le vol

cf. sorts de Magie des Batailles, mais le composant est une plume de l'aile d'une colombe

Zone de Sanctuaire

cf. sorts de Magie des Batailles, mais le composant est un petit symbole sacré en argent.

NIVEAU 3

GUERISON DES FOLIES
Source : WJRF

Points de Magie : 6

Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Aucun

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel personnage, par Toucher. Si l'incantation est réussie, le récipiendaire réalise un Test de Contre-Magie. Si ce Test réussit, le sort n'a aucun effet. En cas d'échec du Test, le sort prend effet et le récipiendaire peut tenter un Test de Sang Froid dont la réussite indique la guérison immédiate d'un Trouble (voir Folies).

SOINS DES LESIONS

Source : WJRF

Points de Magie : 8

Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Aucun

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel personnage, par contact. Le récipiendaire réalise un Test d'Endurance. Si ce Test est réussit, une des parties du corps ayant été rendue inutilisable; par suite d'un Coup Critique est immédiatement remise en parfait état (voir Section Combat, Coups Critiques et Soins Médicaux).
Note : ce sort ne peut pas régénérer un membre tranché ou arraché.

METAMORPHOSE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 12 +2 par Tour supplémentaire

Portée: personnel 

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Un médaillon sur lequel est gravé la tête de l'animal.

Ce sort a des effets similaires à celui de "Métamorphose" (magie Druidique niveau 2), à une exception près: le prêtre ne peut se transformer qu'en colombe, l'animal symbole de Shallya.

Note: Ce pouvoir vient directement de la Foi Antique et de la déesse principale, la déesse Mère de toutes les divinités humaines.
Appel d'un Groupe de Colombes

Points de Magie : 10 par heure 
Portée : à proximité

Durée : 1 + heures

Composant : une Colombe vivante

Ce sort permet de convoquer un groupe de colombes. Composants libres. Il prend effet après une durée de 1D6, après quoi, la colombe enchantée s'en revient avec un groupe de 1D6 douzaine de colombes par niveau du jeteur de sorts. Ce nombre devient 1D6 centaines là où les colombes sont en grand nombre, comme dans les enceintes de Temples. On trouve les caractéristiques des colombes dans le bestiaire. Remarquons qu'une colombe dirigée n'est pas stupide et est même capable de suivre des instructions relativement simples.

La colombe reste une heure, mais peut être gardée à raison de 10 Points de Magie par heure. Ce sort est seulement offensif.

Zone d'Annihilation Démoniaque

Cf. sorts des Démonistes, mais le composant est du sang d'une créature du bien, et peut être celui du jeteur de sort.

NIVEAU 4
Guérison des Blessures Critiques 

Points de Magie: 10 + 10 pour D10 blessures 
Portée : toucher

Durée : permanente

Composant : Un coeur de colombe

Ce sort reconstitue les corps mutilés, fait recouvrer la vue, et répare tout dommage corporel. Il ne peut faire repousser de nouveaux membres mais simplement réparer les anciens. Il peut notamment renouveler les muscles brûlés par une balle, mais un bras dévoré par un dragon est perdu. Il doit être jeté peu de temps après la blessure (dans les 24 Heures qui suivent) et doit être le seul moyen de guérison employé. Il ne peut guérir un corps déjà soigné par un autre sort, par exemple.

Guérison Miraculeuse 
Points de Magie : 10 + 1 permanent 
Portée : toucher

Durée : permanente

Composant : l'intégralité des biens du destinataire qu'il donne à un projet approprié.

C'est le don le plus précieux de Shallya car il est capable de guérir toutes les afflictions physiques et mentales du chaos.

Aura d'invulnérabilité

cf. sorts de Magie des Batailles

LES SORTS DE KHAINE

NIVEAU 1

Convocation d'un serviteur venimeux
Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de Magie: 3
Portée: 48 mètres
Durée: Spéciale
Composants: Un insecte mort trempé dans quatre gouttes de sang.
Un petit animal venimeux apparaîtra non loin du prêtre dans les 1 D6 minutes qui suivent l'incantation et viendra dévorer l'insecte présenté en offrande. Le prêtre devra alors nommer une victime se trouvant dans un rayon de 48 mètres et réaliser un test de FM. En cas de réussite du test, l'animal convoqué se dirigera jusqu'à la victime désignée et l'attaquera. En cas d'échec, l'animal se dirigera vers la victime la plus proche en dehors du prêtre. Si le résultat du test de FM est un double naturel, l'animal attaquera le prêtre.

L'animal convoqué (1D6) peut être une araignée (1-2), un serpent (3-4) ou un scorpion (5-6).

La victime devra réussir un test d'Initiative à -10 pour repérer l'approche de l'animal. En cas d'échec, l'animal réussit automatiquement son attaque, inoculant 1 D2 doses de venin. Un animal repéré tentera de fuir dès qu'il sera la cible d'une attaque (CC à - 20 pour toucher ces petits animaux).

Sacrifice de sang

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 4 
Portée : Vue

Durée : Instantanée.

Composants : Le sang du prêtre sur la lame d'une navaja.

Le prêtre devra faire couler un peu de son sang en se coupant au moyen d'une navaja, tout en regardant sa victime désignée. Le prêtre perdra ainsi 1 point de blessure, mais au même moment, sa victime semblera frappée par une lame invisible, recevant un coup qui doit être traité comme un coup d'épée porté avec une Force de 3. Le coup touche automatiquement et ignore la protection des armures non magiques.

NIVEAU 2

Offrande rituelle

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 6

Portée : Toucher

Durée : Une journée par niveau.

Composants : Ce sort doit être incanté au terme d'un sacrifice rituel humain (la cérémonie doit durer au moins une heure).

En accomplissant ce rituel magique au terme d'un sacrifice humain, l'âme du sacrifié est condamnée à rejoindre le royaume abyssal de Khaine. En échange de cette offrande, le seigneur du Meurtre gratifie le prêtre d'un avantage équivalent à une grâce divine. Cet avantage, choisi par le prêtre, doit être l'un des suivants : acquisition d'une compétence du culte, augmentation de 10 points de la CC ou de la CT, augmentation de 1 point de la Force ou du nombre d'Attaques. L'avantage est acquis temporairement pour une durée égale en journée au niveau de pouvoir du prêtre.
NIVEAU 3

MASQUE DU MAL

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie: 7

Portée: Personnel

Durée: 1 heure par niveau

Composants: Le cerveau d'un Doppleganger

Ce sort permet au prêtre de modeler son visage et de lui donner/rendre une forme humaine ou naine quelconque. II peut aussi copier un visage qu'il a pu fixer plus d'un Tour de jeu. Il aura les mêmes trais de visage que celui de la personne voulut, mais aucune faculté spéciale (Vision nocturne, Acuité auditive...) et ni la voix! Aucun test d'Int ne permettra de déceler la supercherie car il ne s'agit pas d'une illusion. Pourtant, une personne connaissant la personne imitée prendra conscience de quelque chose de bizarre au niveau de l'aspect physique général du personnage sur un résultat de 91 à 100. En fait, ce sort sert plus souvent à camoufler une défiguration ou un visage bestial... pour passer incognito plutôt qu'à copier les traits d'une personne spécifique pour tromper
Invocation d'une ombre funeste (conjuration d'une ombre funeste).

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : Spécial.

Portée : Non applicable.

Durée : Jusqu'à la destruction de l'ombre.

Composants : Le sang frais d'une personne assassinée.

Le prêtre de Khaine fait apparaître une ombre dont la forme semble naître à partir du sang utilisé. Cette ombre n'a pas besoin d'être contrôlée mais obéit aux ordres de son invocateur. Les points de magie de l'ombre sont égaux aux points de magie utilisés par le prêtre lors de l'invocation. Pour plus de détails, se référer à la description de l'ombre funeste.

Possession meurtrière

Source: Pour la Gloire d'Ulric

Points de magie : 10 et plus.

Portée : Illimitée.

Durée : Jusqu'à dissipation par le prêtre ou exorcisme pratiqué par un enchanteur de niveau 2 ou plus.
Composants : Une goutte de sang de la victime désignée du sort.

La victime de cette malédiction souffre de terribles cauchemars qui affectent progressivement sa personnalité. Au moment de l'incantation, puis chaque jour suivant, la victime doit réaliser un test de FM. En cas d'échec, la malédiction progresse d'une étape comme présenté ci-dessous. En cas de réussite, l'état de la malédiction reste stationnaire jusqu'au prochain échec.
Étape 1 : Dès le premier échec d'un test de FM, la victime souffre de cauchemars récurrents particulièrement horribles. Chaque nuit, elle doit réaliser un test de terreur. Elle gagne 1 point de folie en cas de réussite ou 2 points de folie en cas d'échec.

Étape 2 : La victime devient nerveuse et irritable. Son Cl baisse de 5 points plus 5 points pour chaque nouvel échec au test de FM durant les jours qui suivent. Le Cl ne descendra toutefois pas au-dessous de 10.

Étape 3 : La victime devient progressivement cruelle et sadique, prenant du plaisir à faire souffrir et à tuer.

Étape 4 (stade final) : L'alignement de la victime devient Mauvais. Elle est, de plus, frappée du trouble Mégalomanie.

Dans la progression de la malédiction, les effets de toutes les étapes sont cumulatifs. La victime ne se souvient pas précisément de ses cauchemars et n'est pas consciente du changement de sa personnalité. A la dissipation de la malédiction, tous les effets disparaissent à l'exception des points de folie et troubles acquis. Si ces points de folie doivent se transformer en un trouble, celui-ci sera obligatoirement la frénésie, une animosité ou une haine dont la nature sera déterminée par le MJ en fonction de la personnalité du personnage et de son historique. 

Tout point de magie investi par le prêtre au-dessus des 10 points nécessaires de base impose à la victime un malus cumulatif de 5 points à ses tests de FM. De même, l'enchanteur pratiquant un exorcisme sur la victime devra investir un nombre de points de magie au moins égal au nombre initialement investi par le prêtre de Khaine.
NIVEAU 4

CREATION D'UNE CLAIRIERE MAUDITE

Source : Le Grimoire – Arcanes Magiques

Points de Magie : 7 par jour (pendant 25 jours)

Portée : Aucune

Durée : Variable

Composants : Un endroit approprié (une clairière ou une pièce souterraine…) et un autel consacré à un dieu du Chaos

Ce sort permet au prêtre de créer un lieu maudit, dédié au dieu Khaine, comme par exemple un temple. Cette clairière attire à elle les créatures et les adeptes du chaos dans un rayon de 1200 mètres. Les créatures autres que chaotiques doivent réussir un test de FM pour y entrer. Les modificateurs suivants sont applicables selon leur Alignement et non leur race : 


Mauvais

+20%

Neutre

   -


Bon

-20%


Loyal

-40%
LES RUNES DE THUNGNI

Ce sont les runes découvertes sous la terre par Thungni au début du monde. Les nains en général, et les forgerons des runes en particulier, les traitent avec une grande vénération. Inscrire une telle rune est considéré comme un acte d'adoration envers les dieux ancestraux à ne pas entreprendre pour des raisons frivoles. Les runes, tout comme les sorts, ont un niveau et seuls les forgerons des runes du niveau approprié peuvent les apprendre.

RÈGLES DE MAGIE RUNIQUE

Tous les objets runiques sont soumis aux sept règles qui suivent (excepté dans quelques cas particuliers qui sont traités dans la description des runes concernées):

1. Règle de Trois

Aucun objet ne peut recevoir plus de trois runes quand il est forgé. II est virtuellement impossible de façonner un objet capable de supporter un semblable afflux de pouvoir.

2. Règle de Forme

Les runes d'arme ne peuvent être inscrites que sur des armes, les runes d'armure que sur des armures, les runes de technologie que sur les machines de guerre, etc. Il existe un petit nombre d'exceptions à celle règle: quand une rune peut être apposée sur un matériau atypique, le fait est signalé dans sa description.

3. Règle d'Orgueil

Deux objets portant la même combinaison de runes ne peuvent coexister à moins de 100 mètres l'un de l'autre. Tout objet rune qui viole cette règle devient inerte tant que dure cette situation.

4. Règle de Jalousie

Il est impossible d'inscrire plus d'une maître rune sur un même objet. De plus, deux objets portant la même maître rune (peu importent les combinaisons) ne peuvent coexister à moins de 100 mètres l'un de l'autre. Tout objet rune qui viole cette règle devient inerte tant que dure cette situation.

5. Règle de Combinaison

À l'exception des Maîtres Runes, toutes les runes peuvent être combinées pour produire des effets différents ou cumulatifs. Par exemple, une amulette portant trois runes de Bataille accorde à son porteur une réduction de 3 sur la table des Ce Coups Critiques.

6. Règle d'Incompatibilité

II est impossible d'inscrire une rune, même temporaire, sur un objet magique enchanté par sorcellerie. Toute tentative d'infraction à cette règle se traduit par une explosion qui détruit l'objet magique considéré et inflige 1D6 coups de F 4 à toute personne à moins de 3 mètres.

7. Règle de Désaccord

Les non-nains ne s'accordent qu'assez mal à la magie runique. De fait, quel que soit le nombre d'objets runes portés par un non-nain, seules les trois runes les moins puissantes (en termes de niveau) sont fonctionnelles: les autres sont inertes. Il revient au MJ de déterminer quelles sont les runes actives et inertes quand le cas se présente.

Toute tentative d'infraction aux sept règles de la magie runique est vouée à l'échec; aucun forgeron des runes n'est actuellement capable de canaliser plus de pouvoir magique dans un même objet. La tentative se traduira, de plus, par une formidable explosion magique: un coup de F 8 sur tout ce qui trouve à moins de 12 mètres et de F 4 de 12 à 24 mètres.

NIVEAU 1
RUNE D'AVERTISSEMENT
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2
Cette rune peut être inscrite sur presque n'importe quel objet. La personne qui le porte ne sera jamais surprise au combat. Elle peut tomber dans une embuscade, mais réagit alors immédiatement, et ses ennemis ne bénéficient pas du "round libre" ('WJRF, p. 116). Le porteur de la rune éprouve un sentiment étrange, proche du Sixième Sens, quand une attaque est imminente. La rune d Avertissement ne se désactive pas après usage; si elle est temporaire, elle disparaît après avoir averti son porteur de l'imminence d'un assaut.
RUNE DE BATAILLE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3
Cette rune protectrice est gravée sur une amulette, un élément de vêtement, une arme, etc. Tout coup critique que subit son possesseur est réduit de 1 cran dans la Table des Coups Critiques (WJRF, p. 122) : un coup critique à +5 sera réduit à +4, un coup critique à +2 le sera à +1, etc. Si cela réduit la valeur du coup critique à 0, il disparaît. Ces runes sont cumulatives, avec un modificateur maximal de 3 points. Même si un personnage porte deux amulettes, chacune avec 3 runes de Bataille, le coup critique ne sera pas réduit de plus de 3 points. Quand une rune a servi, elle cesse d'être active jusqu'à l'aube suivante. Une rune de Bataille temporaire protège d'un coup critique puis disparaît. Si un personnage en porte plusieurs, même dans son sac à dos, elles sont toutes activées par le premier coup critique ‑ une rune de Bataille temporaire ne peut pas être "économisée" pour le coup critique suivant.

RUNE BOUCLIER
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3
Cette rune est apposée sur un bouclier, une armure ou une amulette. Elle assure au personnage +1 PA contre toutes les attaques par projectiles, et I +10 quand il s'agit d'esquiver les attaques de projectiles magiques, comme les boules de feu et les éclairs. La rune de Bouclier n'est jamais temporaire, mais son utilisation est limitée à 2 heures par jour. Le personnage ne contrôle pas le moment de son activation: elle se met à fonctionner à la première attaque subie.

RUNE DE CHANCE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2
Cette rune peut figurer sur presque n'importe quel objet ou vêtement. Son porteur ajoute ou soustrait 1 point d'un jet de 1D6, ou modifie de 10 points un jet de pourcentage Quand la rune est utilisée, elle cesse d'être active jusqu'à l'aube suivante. Si un personnage porte plusieurs runes de Chance, elles s'annulent mutuellement et sont inutiles.

RUNE DE DECOUPE
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3
Cette rune peut être gravée sur n'importe quelle arme blanche simple pour permettre à la lame de pénétrer plus facilement dans les armures. L'arme cherche automatiquement les points faibles de l'armure de l'adversaire, ou de l'objet (comme une porte) attaqué. Les Points d'Armure de l'ennemi sont réduits de 1 (avec un minimum de 0) face à une arme ainsi renforcée. La rune de Découpe fonctionne en permanence, sauf si elle est de type temporaire.
RUNE DE DETECTION DE L'ENNEMI
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3
Cette rune est gravée sur une porte ou sur une autre voie d'accès fermée. Elle peut aussi orner une amulette. Associée à une représentation runique d'un ennemi spécifique elle émet une lumière rougeâtre d'avertissement quand celui‑ci arrive à moins de 30 mètres. Une rune temporaire s'effacera après avoir détecté un ennemi.
La description liée à la rune doit permettre à la magie de différencier la cible visée des autres gens; si elle indique simplement "l'homme à la barbe rousse", tout homme à barbe rousse provoque l'activation de la rune. De même, la rune ne peut pas deviner ce qui n'est pas évident. Si elle est réglée pour repérer les "adeptes de Slaanesh", elle ne fonctionnera que si la cible porte ouvertement des habits ou des symboles caractéristiques.
Rune de Feu

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Cette rune peut figurer sur une arme simple, mais pas sur des projectiles. L'arme s'enflamme dès qu'on la sort de son fourreau et quand elle touche, elle inflige aux cibles inflammables 1D8 points de Blessures supplémentaires par le feu. La version temporaire de cette rune est parfois inscrite sur des torches pour ceux qui ont besoin d'une source de lumière en urgence. Quand la rune a fonctionné (jusqu'à ce que la torche soit consommée ou l'arme remise au fourreau) elle cesse d'être active jusqu'à l'aube suivante. Le feu de la rune ne brûle pas celui qui manie l'arme, mais en utilisant les règles optionnelles "Maladresses Critiques" (Le Nouvel Apocryphe, p. 33‑34), il se peut qu'un personnage mette le feu, à lui‑même ou à son environnement.

Rune de Forge

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

C'est une rune spécialisée, particulièrement utile pour les forgerons des runes. Généralement gravée sur un marteau ou sur un autre outil servant à travailler le métal, elle ajoute +10 à tous les tests de construction impliquant la compétence Travail du Métal quand cet outil est employé. Le bonus n'est pas cumulatif: avoir plusieurs outils gravés d'une rune ou un seul la portant plusieurs fois n'augmente pas ce bonus. De nombreux forgerons des runes insistent pour que leurs apprentis apprennent cette rune et fabriquent un Marteau de Forge comme première oeuvre en tant que forgeron des runes.

On trouve aussi cette rune sur des canons. Elle autorise, quand la machine de guerre a des problèmes d'ignition, à relancer les dés. Si le résultat est à nouveau un double, le canon a vraiment ce problème et il faut faire le jet approprié pour déterminer l'étendue des dégâts (voir WJRF, p. 129). La rune de Forge ne s'efface pas après usage, à moins d'être temporaire.

Rune de Frappe

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur toute arme simple. L'utilisateur bénéficie de CC +10 avec cette arme qui manoeuvre et se positionne dans sa main pour frapper l'adversaire avec le plus d'efficacité possible. La rune de Frappe n'est pas neutralisée après avoir fonctionné, à moins d'être temporaire, auquel cas elle disparaît dès qu'un coup a été porté alors qu'il aurait dû rater. La CC ne peut être élevée au-dessus de 90.
Rune d'Incendie

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Cette rune peut être gravée sur n'importe quel projectile normal, hormis les munitions pour armes à poudre. Cela comprend les flèches, carreaux d'arbalète, lances et autres. Un projectile portant cette rune s'enflamme quand il touche sa cible, infligeant 1D8 points de Blessures par le feu (uniquement aux cibles inflammables) en plus des dégâts normaux. La rune est souvent inscrite sur une pointe de flèche en métal ou en pierre qui survivra à l'immolation alors que le reste de la flèche sera détruit. On grave souvent des runes temporaires de ce type sur des fioles d'huile, les transformant en redoutables bombes à allumage intégré. Quand la rune a été utilisée, elle cesse d'être active jusqu'à l'aube du jour suivant.

Si la rune est apposée sur une machine de guerre, après activation, son pouvoir agit pendant 1D3 heures avant de s'évanouir. Dans ce cas, les munitions lancées par la machine s'embrasent en touchant la cible.

Rune de Parade

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Cette rune est gravée sur toute arme simple. L'arme va alors automatiquement Manoeuvrer et se placer en position défensive. La rune annule une attaque au corps à corps l'arme pare automatiquement cette attaque, absorbant 1D6 points de Blessures de ce coup, sans que cela compte comme une action.

Le porteur de la rune choisit l'attaque qui va être parée: il en décide après la réussite du test de CC de l'adversaire, mais avant la détermination des dommages. Après avoir fonctionné, la rune de Parade devient inactive jusqu'à l'aube suivante. Pour chaque attaque ou parade au-dessus de 4, le porteur subit 2 blessures quelle que soit son E.
Rune de Pénétration

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune ajoute +1 à la Force Effective de n'importe quel projectile. Elle peut être gravée sur tout projectile envoyé par des armes, y compris les balles, mais pas sur les arcs, les arbalètes ou les armes à feu. Elle peut aussi figurer sur des lances, et même sur des dagues, mais elle n'a d'effet que si elles sont lancées. Après avoir fonctionné, la rune devient inactive jusqu'à l'aube suivante.

Comme quelques autres runes, la rune de Pénétration peut être gravée sur des machines de guerre. Elle augmente alors la Force Effective de la machine de +1 (jusqu'à un maximum de 10) pendant 1D3 heures.

Rune de Pierre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Cette rune s'inscrit sur un élément d'armure. Elle ajoute 1 Point d'Armure aux zones couvertes par cette pièce. La matière de l'armure est renforcée par la magie de la rune sans être alourdie. Une seule rune de Pierre peut figurer sur une pièce d'armure, mais il n'y a pas de limi​te au nombre de pièces gravées de cette rune qu'un individu peut porter. S'il s'agit d'une rune temporaire, elle se désactive dès qu'un coup affecte cet élément de l'armure; elle reste autrement fonctionnelle quel que soit le nombre de coups portés à l'armure. Pour qu'elle soit activée, il faut qu'un coup soit porté avec colère ou qu'il soit le fait d'un objet inanimé (comme une chute de pierre) et qu'il inflige des dommages ‑ une claque amicale ne suffit pas. C'est une des premières runes que les forgerons apprennent, elle est donc relativement courante.
Rune de Précision

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 2

Cette rune est gravée sur une arme de jet ou sur un pro​jectile. Si elle l'est sur une arme, l'utilisateur bénéficie de CT +10 quand il s'en sert. Sur un projectile, elle confère CT +20 à son utilisateur. La rune n'apporte aucune résis​tance particulière, et si le projectile sur lequel elle est inscrite est détruit à l'impact (50% des cas) le pouvoir de la rune est perdu. Cette rune est souvent apposée sur de grandes catapultes pour atténuer leur déviation de tir.

Rune de Prévention

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune est généralement gravée sur une amulette por​tée autour du cou ou sur une pièce d'armure et dissipe tout sort visant son porteur sur un résultat de 4 ou plus sur 1D6. Si le sort est destiné à un groupe incluant le porteur, il agit normalement sur les autres personnes. Le porteur n'a pas besoin de savoir qu'un sort se prépare pour être protégé, mais la rune se met à briller à ce moment‑là. Elle annule aussi les sorts bénéfiques tels que les Guérisons ‑ pour en bénéficier, il faut penser à retirer l'amulette. Elle ne protège pas contre les sorts envoyant des projectiles, comme les Boules de Feu. Après avoir agi, la rune de Prévention devient inactive jusqu'à l'aube suivante.

Rune de Restauration

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune peut être utilisée de deux manières diffé​rentes. En rune temporaire, elle fait regagner 1D6 points de Blessures à un nain blessé quand on la peint sur sa peau. En rune permanente apposée sur une amulette, quand celle‑ci est placée sur le front d'un nain blessé, elle lui permet de récupérer 1D6 points de Blessure; après usage, elle est inactive jusqu'au jour suivant. La rune de Restauration fonctionne sur des humanoïdes autres que les nains ‑ même les elfes et les orques ‑ mais ils ne récupèrent que 1D3 points de Blessures. Elle n'agit pas sur les animaux. 

Rune de Vitesse

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur toute arme simple. Le porteur bénéficie de I +10. La rune de Vitesse ne se désactive pas après utilisation, à moins d'être temporaire. L'I ne peut être élevée au-dessus de 95.
Rune d'Eau

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie : 3

Cette rune peut être inscrite sur une outre, une gourde ou tout autre récipient destiné à transporter de la boisson. Quand on invoque le pouvoir de la rune en suivant ses contours du doigt, l'ustensile se remplit d'une eau pure et rafraîchissante. Ce n'est certainement pas la boisson préférée des nains, mais cela vaut mieux que de mourir de soif. Les mineurs qui creusent inlassablement les profondeurs et les éclaireurs en missions lointaines sont fréquemment les bénéficiaires de cette rune. 

La version temporaire ne peut être activée que 4 fois en 1D6 heures avant de s'évanouir.

Rune d'Enchantement

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 1

Cette rune peut être inscrite sur n'importe quelle arme de contact pour la rendre magique. Son seul pouvoir est de permettre à l'arme de blesser les créatures immunisées contre les armes normales (comme les morts-vivants éthérés et les démons majeurs). 

 La rune temporaire ne rend l'arme magique que pendant 1D6 rounds.
rune de Lumière

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie : 1

Cette rune peut être inscrite sur toute gemme transparente ou translucide. Elle permet à la gemme de luire avec la force d'une chandelle ce qui suffit largement, même dans les plus sombres profondeurs, quand on dispose de la Vision Nocturne des nains. Le porteur peut d'un mot augmenter l'illumination jusqu'à atteindre l'équivalent d'une torche pendant 1D6 tours. Cette rune ne s'évanouit pas après utilisation, sauf si elle est temporaire.

La lueur obtenue avec une rune temporaire ne dure que 1D6 tours et ne dépasse jamais l'éclat d'une bougie.

Rune de Préservation

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 2

Cette rune peut être inscrite sur un tonneau, un coffre ou tout autre récipient destiné à recevoir de la nourriture, des boissons ou des denrées périssables. Elle en préserve le contenu presque indéfiniment, De la bière naine brassée il y a un millénaire peut être ainsi bue avec le même plaisir que le jour où son maître brasseur l'a déclarée prête à consommer La version temporaire est rarement utilisée car elle ne préserve le contenu du récipient que jusqu'à l'aube du jour qui suit son activation.
NIVEAU 2

Rune d'Alarme

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Cette rune est inscrite sur un point fixe ou sur un objet. Elle donne l'alarme très bruyamment quand une créatu​re vivante passe à moins de 1 mètre. Le forgeron qui l'inscrit décide du type et du niveau sonore du bruit émis, qui peut être un bref message vocal de dix secondes maximum. Il précise aussi la personne ou la catégorie d'individus à signaler. Par exemple, sur de nombreuses portes des citadelles naines, des runes laissent passer tous les nains, mais signalent bruyamment l'entrée de toute autre personne. De même, l'entrée de nombreuses tombes naines est protégée par une rune d Alarme qui clame d'une voix retentissante et effrayan​te: "Qui ose troubler le repos éternel de...", suivi du nom des individus inhumés. La rune d'Alarme peut être associée à une rune de Peur que son activation déclenche, rendant tous ceux qui entendent le signal d'alarme sujets à la peur.

Rune Brise‑Sort

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Cette rune est gravée sur une amulette pour automatique​ment annuler un sort lancé sur le porteur. Cela concerne même les boules de feu, qui s'éteignent dans la main du sorcier. Cette rune faisant échouer le sort "à la source" (dans la main de l'enchanteur), si le sort vise un groupe comprenant le porteur de la rune, il ne fonctionnera pas plus sur le reste du groupe. Le porteur n'a pas besoin de savoir qu'un sort va lui être lancé pour être protégé. Comme la rune de Prévention, celle‑ci annule aussi les sorts bénéfiques tels que les Guérisons. Quand la rune a fonctionné, elle devient inactive jusqu'à l'aube suivante. La rune Brise‑Sort ne protège pas des effets de sorts "indi​rects"; il reste possible d'évoquer un démon pour qu'il attaque le porteur de la rune, car le sort n'est pas lancé sur la cible du démon.

Rune de Clivage

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 4 
Cette rune est gravée sur une arme simple. Son porteur bénéficie de F +1 quand il se sert de cette arme. La rune de Clivage ne se désactive pas quand elle a fonctionné, à moins d'être temporaire, auquel cas elle agit pendant 1D6 rounds après son activation. La F ne peut pas être élevée au-dessus de 8.
Rune de Communication

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Cette rune est gravée sur deux objets quelconques. Chaque objet doit être créé séparément, l'un immédiatement après l'autre. Un des objets est le transmetteur, l'autre le récepteur. Quiconque tient le transmetteur sait dans quelle direction et à peu près à quelle distance se trouve le récepteur, dans la limite de 1,6 kilomètre. La rune peut être inscrite, par exemple, sur une épée et son fourreau, pour permettre au guerrier de la localiser au cas où il la perdrait. Elle peut également être apposée sur deux petites pièces, et le possesseur du transmetteur n'a qu'à remettre le récepteur à quelqu'un qu'il veut suivre. Si elle est apposée temporairement, la rune de Communication dure jusqu'à l'aube du jour suivant.

Rune d'Encouragement

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Cette rune est inscrite sur une amulette, l'élément d'un vêtement, une ceinture, un casque, un anneau ou un bouclier. Le porteur bénéficie d'un bonus de +10 pour tous les tests de moral fait contre son Cd, et d'un bonus de +10 en Cl pour tous les tests de peur et de terreur. Cette rune est fréquemment apposée sur les machines de guerre pour renforcer la détermination de son équipage sur le champ de bataille. Les modificateurs précédemment cités s'appliquent à tous ceux chargés de faire fonctionner la machine de guerre runique. La rune d'Encouragement ne se désactive pas après utilisation, sauf si elle est temporaire.

Rune d'Explosion

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 4

Les nains se servent de cette rune dans les opérations minières, et uniquement sous une forme temporaire. Inscrite sur une surface rocheuse ou naturelle (pierre taillée, bois, etc.), elle la fait exploser 1D6 minutes après avoir été tracée. Elle ne peut pas être apposée sur des êtres vivants. Le délai relativement long avant la détonation permet au forgeron de mettre son enclume à l'abri.

Rune Fortifiante

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 4

Cette rune est gravée sur une amulette, un vêtement, une armure, etc. Elle accorde au porteur B +1. S'il retire l'objet, il perd instantanément ce bonus à moins d'être déjà à 0 B, auquel cas il n'y a pas de changement. La rune Fortifiante ne se désactive pas après utilisation, à moins d'être temporaire. Dans ce cas, elle disparaît quand le porteur perd 1 point de Blessures ou au coucher du soleil, selon ce qui arrive en premier.

Rune de fortune

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur une arme simple ou à projectile Tout problème d'ignition d'une arme à poudre, ou toute maladresse critique d'une autre arme (voir Le Nouvel Apocryphe, p. 33‑34) devient un échec normal avec cette rune sur l'arme. Après avoir fonctionné, elle devient inactive jusqu'à l'aube suivante. Sur une machine de guerre, elle est active pendant 1D6 heures et permet de relancer les jets de dés ayant donné un problème d'ignition désastreux.

Rune de Fournaise

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vêtement ou une armure. Son porteur est immunisé contre le feu, la chaleur et les flammes. Il peut traverser une maison en flammes ou mettre la main dans un fourneau sans risque. Il n'est pas affecté par les attaques basées sur le feu, mais s'il s'agit d'un feu magique, il encaisse la moitié des dommages (arrondir à l'entier inférieur). L'effet dure 1 heure, que la rune soit permanente ou temporaire. Elle peut être activée une fois par jour; si elle est temporaire, elle disparaît ensuite. La rune est activée par tout feu qui aurait normalement infligé des dommages au porteur et elle s'arrête une heure plus tard.
Rune de Fureur

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune est gravée sur une arme simple et fait bénéficier le porteur de A +1 avec cette arme. Elle ne se désactive pas après utilisation, à moins d'être temporaire. L'arme ne peut porter qu'une seule rune de Fureur. Pour chaque attaque au-dessus de 4, le porteur subit 2 blessures quelle que soit son E.
Rune d'Illusion

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Cette rune est gravée sur une arme simple. Elle donne à celui qui la manie une apparence terrifiante suggérant une grande férocité, et tous ses ennemis de moins de 3 mètres de haut sont alors sujets à la peur. L'aspect exact dépend de celui qui a inscrit la rune, et l'on peut trouver comme particularité une grande taille, des traits monstrueux, des yeux flamboyants, une barbe féroce, des cheveux orange et tout ce que le forgeron a pu imaginer. L'effet disparaît si l'arme est remise au fourreau ou si elle tombe. Si la rune est temporaire, elle agit pendant 1D6 tours, mais s'arrête prématurément si le porteur cesse de tenir l'arme, même pour la rengainer.

Rune de Lenteur

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune est inscrite sur une amulette, une armure, un vêtement, etc. Quiconque attaque le porteur se retrouve avec une Initiative réduite de moitié, ce qui permet souvent au porteur de frapper en premier. Cela n'affecte pas l'I de l'adversaire quand il combat quelqu'un d'autre dans un corps à corps impliquant plusieurs cibles. La rune de Lenteur ne se désactive pas après utilisation; si elle est temporaire, elle fonctionne pendant 2D6 rounds.

Rune d'Ouverture

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 4

Quand elle est gravée sur une porte ou sur un objet verrouillé, cette rune permet de débloquer la serrure. Elle fonctionne avec toutes les serrures physiques et sur les objets clos avec une rune Verrou, mais pas sur les objets verrouillés par magie, comme avec le sort de magie mineure Verrou Magique. Les nains s'en servent généralement pour ouvrir une rune Verrou afin d'inhumer un des leurs dans la tombe de ses ancêtres; l'utiliser pour entrer par effraction est considéré comme hautement déshonorant, voire peut‑être blasphématoire envers Grungni. La rune Verrou est toujours utilisée sous forme temporaire.

Rune de Résistance

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Cette rune est inscrite sur une amulette ou sur un vêtement. Elle apporte au personnage 1 Point d'Armure partout, créant une couche protectrice invisible et sans poids sur toutes les parties du corps. Les attaques qui ignorent les armures n'en sont pas affectées. L'armure se met à exister à l'instant où un coup atteint le porteur, et disparaît immédiatement après; elle est normalement indétectable. Elle ne gêne pas les incantations et peut donc être utilisée par les enchanteurs de tout type. La rune de Résistance ne se désactive pas après utilisation, à moins d'être temporaire.

Rune de Révélation

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune est gravée sur n'importe quel récipient. Si l'on place quelque chose dedans, la rune se met à briller avec force s'il s'agit d'un faux. Du métal avili la fera luire, de même que des pièces ou des documents contrefaits. Si le récipient est assez grand, la rune permet également de repérer les objets recelant un artifice, comme un sac avec des compartiments secrets. Elle signale aussi les objets fabriqués avec un récipient portant la rune d'Abondance. Une rune de Révélation temporaire s'efface après un test, quelle qu'en soit l'issue. Dans les cas ambigus ou peu clairs, par exemple quand les PJ ne sont pas sûrs de ce qu'est censé être un objet, ou qu'ils pensent qu'il est destiné à créer délibérément une fausse piste, le MJ a le dernier mot et n'a pas à se justifier.

Rune de Rupture

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie : 5
Cette rune est gravée sur une arme simple. Si quelqu'un réussit une parade contre le porteur de cette arme, les deux adversaires lancent 1D6 et si le porteur de la rune obtient le résultat le plus élevé, l'arme de son ennemi se brise, même si elle est magique. Si la parade est faite avec une arme portant aussi une rune de Rupture, les deux camps lancent 1D6 et celui qui obtient un résultat inférieur à celui de son adversaire voit son arbre se briser. Cette rune n'a aucun effet contre les armes "naturelles" telles que les griffes ou les dents. Après utilisation, la rune cesse d'être active jusqu'à l'aube suivante.

Rune de Sanctuaire

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune est inscrite sur une amulette, une pièce de vêtement, un anneau ou tout autre objet similaire. Elle accorde une certaine protection contre toute magie hostile visant le porteur, représentée par un bonus de +10 aux tests de contre‑magie pour les sorts qui les autorisent. Si elle est inscrite sur une bannière, ses effets s'étendent à tout allié se tenant à moins de 3 mètres du porte‑étendard. La rune de Sanctuaire ne se désactive pas après l'utilisation, à moins d'être temporaire.

Rune de Transformation

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 4

Cette rune est gravée sur une arme simple et permet de la transformer en une arme différente (spécifiée au moment de la création), à condition qu'elle soit plus petite que l'arme originale et qu'elle inflige des dommages égaux ou inférieurs. Une épée normale pourrait, par exemple, être transformée en dague, mais pas en épée à deux mains ou en hallebarde. Le forgeron décide en quoi l'arme peut se transformer. Une arme peut porter jusqu'à trois runes de Transformation, ce qui lui permet de prendre trois aspects différents. L'utilisateur doit suivre du doigt le motif de la rune pour l'activer; l'arme se transforme alors immédiatement. II doit faire la même chose pour qu'elle reprenne son aspect d'origine. Cette action prend 1 round. Si la rune est temporaire, elle cesse de fonctionner dès que l'arme a repris sa taille normale, après une transformation.

Rune de Vaillance

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

Semblable dans ses effets à la rune d'Encouragement, la rune de Vaillance fournit au porteur un bonus de +20 en Cd (pour les tests de moral) et en Cl (pour les tests de peur et de terreur) pendant une courte durée. Ce n'est pas une rune temporaire, mais elle ne peut fonctionner que 2 heures par jour. Le personnage n'a aucun contrôle sur le moment de son activation; elle intervient quand il est attaqué.

Rune Verrou

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 4

Quand elle est inscrite sur une porte ou un objet avec une fermeture, comme un coffre ou une boîte à bijoux, cette rune verrouille l'objet en question si solidement que rien ne permet de l'ouvrir hormis la rune d'Ouverture. Aucune autre méthode de déverrouillage magique, y compris le sort de magie mineure Ouverture, ne fonctionne. Rien n'empêche toutefois que l'on défonce la porte. Les nains se servent souvent de la rune Verrou pour protéger les tombeaux de leurs ancêtres. S'il s'agit d'une rune tempo​raire, le verrouillage dure jusqu'à la prochaine pleine lune de Mannslieb.
Rune Signal

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 6

Cette rune peut être gravée sur une amulette, un anneau ou tout article similaire pour permettre à son possesseur d'envoyer un signal lumineux au loin. La lueur ne dure que deux secondes et n'est visible que depuis la direction qu'il a pointée (encore faut-il qu'il n'y ait pas d'obstacles). La rune est surtout utilisée par les éclaireurs nains qui veulent communiquer à distance sans se faire repérer de l'ennemi. Cela suppose bien sûr que l'envoyeur connaît la position du destinataire. La rune est aussi employée par les troupes en charge des tours de guet, quand il n'est pas possible d'allumer les feux d'alarme,

La rune temporaire s'évanouit avec l'aube du jour qui suit son activation.
Rune de Tiédeur

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie : 4
Cette rune peut être gravée sur une amulette, un anneau ou tout autre ornement pour protéger son porteur du froid mordant des montagnes. La rune s'active automatiquement quand la température perçue par le corps du porteur descend au-dessous de 5° C. Un porteur chaudement habillé contre le froid ne verra donc pas s'activer sa rune mais si, par exemple, un ours des cavernes lui déchire son épais manteau (et qu'il survit à la rencontre) la rune de Tiédeur s'activera et maintiendra son environnement immédiat à une température - relativement - confortable de 5° C.

Seule la version temporaire s'évanouit quand on l'utilise.

Rune de Vision Lointaine

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie : 5

Cette rune peut être inscrite sur toute gemme transparente, généralement, un quartz taillé et poli en forme de lentille. Le possesseur de cet objet runique peut observer à travers la lentille des objets éloignés (jusqu'à un kilomètre et demi) comme s'il se trouvait beaucoup plus près. Ce télescope de poche est très populaire parmi les éclaireurs qui patrouillent dans l'immensité des montagnes car il leur permet de repérer l'ennemi tout en restant invisibles.

La rune temporaire s'évanouit avec l'aube du jour qui suit son activation.
NIVEAU 3

Rune d'Abondance

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Cette rune peut être inscrite sur tout récipient renfermant un objet ou une substance (flèches, flocons d'avoine, eau fraîche ou morceau de soufre, par exemple). Le récipient va ensuite produire 1D6 fois cet objet chaque jour (mais il y a 25% de chances pour que la création échoue). L'objet original est consommé au moment de l'inscription, à la façon d'un composant magique.

Avec des substances telles que l'eau ou le sable, le réci​pient en produit le volume utilisé pendant la fabrication de l'objet, 1D6 fois chaque jour. Pour les objets quanti​fiables, il ne produit que 1D6 unités d'objet par jour. Ins​crire la rune alors que le récipient contient 2 pièces d'or ne permet pas d'obtenir 2D6 pièces par jour. Les objets apparaissent un par un; dès que l'on enlève un, un autre prend sa place. Le pouvoir de la rune ne peut être utilisé qu'une fois par jour.

Un récipient porteur de cette rune ne reproduit ni les élé​ments magiques ni les êtres vivants. Si la rune est inscrite sous forme temporaire, le récipient produit 1D6 objets puis elle s'efface. Tous les objets ainsi produits sont de nature magique, et apparaîtront comme tel aux gens pos​sédant le Sens de la Magie. Le récipient ne peut pas repro​duire un objet déjà créé par cette rune.

Rune Chercheuse

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Cette rune est gravée sur toute arme à projectile, y com​pris celles à poudre. On l'active en suivant son motif du doigt, et le tir suivant de cette arme touche automatique​ment une cible se trouvant à portée, sans avoir à faire de jet de CT. L'arme doit être pointée dans la bonne direc​tion, et elle va bouger dans la main de l'utilisateur jusqu'à ce que la visée soit parfaite. Après utilisation, la rune cesse d'être active jusqu'à l'aube suivante.

Sur une machine de guerre, la rune Chercheuse permet aux armes telles que les arbalètes géantes (mais pas les catapultes qui donnent à leurs projectiles une trajectoire courbe) d'être utilisées contre les créatures volant très haut en dirigeant magiquement les projectiles vers leur cible. On considère que ces cibles sont à la portée maxi​male de l'arme. Dans ce cas, la rune est active pendant 1D6 heures.

Rune de Courage

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Cette rune est inscrite sur une amulette, une armure, un vêtement, etc. Le porteur bénéficie d'un bonus de +20 à tous ses tests de CI. La rune de Courage n'est pas désacti​vée après utilisation, sauf si elle est temporaire, auquel cas elle s'efface après avoir affecté un test de CI. Le Cl ne peut être élevé au-dessus de 95.
Rune de Déguisement

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vêtement ou une armure. Son porteur l'active en suivant rapidement du doigt son contour. Il n'est ensuite plus possible de le voir tant qu'il reste immobile. Il peut remuer les mains et la tête ou se frotter les pieds, mais il ne doit pas bouger de l'endroit où il se tient, qu'il soit debout ou assis. S'il lance un sort, crochète une serrure, prépare une arme ou com​bat, les effets sont annulés. Dès que le porteur de la rune bouge, touche quelqu'un ou est touché, il redevient visible. La rune ne le rend pas silencieux ‑ éternuer au mauvais moment peut se révéler désastreux. Après avoir fonctionné, la rune se désactive jusqu'à l'aube suivante.

Le forgeron des runes peut aussi l'appliquer pour dissimu​ler d'autres runes sur un objet. Par exemple, s'il appose une rune de Découpe sur une arme et qu'il ajoute en même temps la rune de Déguisement, aucune des deux n'est apparente. On peut détecter leur présence avec la compétence Sens de la Magie, et les déchiffrer avec la compétence Connaissance des Runes. Une rune de Dégui​sement ainsi utilisée ne possède alors pas le pouvoir de rendre son porteur invisible.

La rune de Déguisement a une autre fonction. Appliquée sur des machines de guerre, elle déforme l'espace autour de l'engin, le rendant partiellement invisible. Dans ce cas, le maître de jeu peut décider que l'on ne peut ni le voir ni lui tirer dessus tant qu'il ne bouge pas et ne fonctionne pas. La rune ne peut pas être inscrite sur des bâtiments ou des sites naturels.

Rune du Destin

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Cette rune doit être gravée sur une pierre précieuse d'au moins 100 CO, soigneusement taillée par quelqu'un com​pétent en joaillerie, et elle doit être réalisée pour un indi​vidu précis. De plus, cette personne doit la porter pour que la rune agisse. Elle permet au porteur d'emprisonner une partie de son âme dans la pierre; s'il est "tué", cette minuscule et fragile portion de lui‑même peut suffire à l'empêcher de rejoindre ses ancêtres.

Pour le porteur, c'est comme s'il possédait 1 Point de Des​tin supplémentaire. C'est forcément le premier point qu'il utilisera ‑ à ce moment‑là, la pierre éclatera en une multi​tude d'éclats inutilisables. Même s'il possède plusieurs pierres portant une rune du Destin, le porteur ne bénéficie que de 1 Point de Destin supplémentaire, et lorsqu'il en aura besoin, toutes les pierres éclateront. Les nains croient que le destin d'une personne dépend uniquement des dieux; ils ne créeront un tel objet que pour une personne particulièrement valeureuse à leurs yeux. La rune du Des​tin est toujours inscrite sous forme permanente, même si le bijou est détruit au moment où elle agit. 
Rune de fer

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vêtement, une armure, etc. Elle donne au porteur +1 en Endurance, sans l'amener au‑dessus de 10. Le porteur se sent aussi en meilleure forme et en meilleure santé. La rune de Fer ne se désactive pas après usage, à moins d'être temporaire; dans ce cas, elle s'active au premier test impliquant l'Endurance (par exemple à l'occasion de dommages) et fonctionne ensuite pendant 1D6 rounds. L'E ne peut être élevée au-dessus de 8.
Rune de franchissement
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie
Points de Magie: 10

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vêtement, une armure ou sur une arme. Pendant 1 round, le porteur peut franchir n'importe quel matériau solide en se déplaçant prudemment. La substance se referme juste derrière lui. Avec cette rune, il est possible de traverser un mur ou une porte, pourvu qu'il ne soit pas trop épais (un personnage avec M 4 peut traverser un mur de pierre de 2,40 mètres d'épaisseur). Si l'objet à franchir est plus épais que la distance que le porteur peut parcourir, il se retrouve pris au piège ‑ la situation est fatale s'il n'est pas dégagé en un nombre de rounds égal à son E. La rune ne fonctionne pas sur les objets vivants: elle ne permet pas traverser les gens, les animaux, les plantes ou les arbres.

Si la rune est gravée sur un projectile, elle permettra, par exemple, de tirer sur quelqu'un à travers une fenêtre fermée ou de l'autre côté d'un mur. Ce franchissement d'un objet solide réduit cependant de moitié la Force du projectile (arrondir à l'entier inférieur) et la CT de 10 points.

Le porteur de la rune peut aussi décider de s'en servir pour accélérer son déplacement sur un terrain difficile. II peut ainsi augmenter de 1 cran la vitesse qu'autorise le type de terrain (sans dépasser son rythme de course) pendant 1 round. Après avoir fonctionné, la rune de Franchissement est désactivée jusqu'à l'aube suivante.

Rune de Guérison

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, une armure, un vêtement, etc. Chaque fois qu'un coup inflige réellement des dommages au porteur, elle le soigne automatiquement de 1 point de Blessures au début du round suivant. Cela reproduit chaque fois qu'il est frappé; s'il encaisse trois fois des dommages dans un même round, il récupère automatiquement 3 points de Blessures au début du round suivant. S'il s'agit d'une rune temporaire, elle agit pendant 1D6 tours.

Rune d'Immolation

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Un objet portant cette rune explose s'il est touché par une personne que le forgeron n'a pas spécifiquement désignée au moment de l'inscription. Quiconque se trouve dans les 6 mètres subit un coup automatique de F 6. La rune d'Immolation est souvent employée pour éviter que des documents ou des objets secrets tombent entre les mains de l'ennemi.

Le forgeron spécifie exactement contre quoi la rune protège. Il pourrait indiquer par exemple "tout le monde sauf moi‑même", "tout le monde sauf un nain", "tous les gobelins" ou "tous les gens à barbe rousse". Pour que la rune sache si celui qui touche l'objet correspond ou non à l'indication, il faut que son créateur, s'il était présent, puisse le savoir. Il est impossible de fabriquer une rune qui protège contre "ceux qui ne m'aiment pas" ou contre "tous les sectateurs de Slaanesh".

II est possible de régler le moment de l'explosion en fonction d'une date ou d'un délai; "ce manuscrit s'autodétruira dans 30 minutes" ou "cette pierre précieuse s'autodétruira le 5 Vorgheim". L'objet portant la rune et la rune elle-même sont totalement détruits par l'explosion (le MJ décidera si les objets magiques ont droit à un test pour résister; les chances de base pourraient être de 10%, +10% par capacité de l'objet). Quiconque est compétent en Connaissance des Runes peut dire contre quoi la rune protège l'objet.

Sur les machines de guerre, la rune d'Immolation a un usage moins sélectif. Elle permet d'éviter que les engins lourds, comme les canons, les catapultes et les balistes, tombent aux mains de l'ennemi. Tous les artilleurs, canonniers et soldats de l'équipage concerné connaissent le mot qui active la rune. L'explosion résultante détruit la machine et inflige 1D3 coups de F 8 à quiconque se trouve à moins de 6 mètres.

La rune d'Immolation est toujours inscrite sous forme permanente, même si elle n'agit qu'une fois.

Rune de Kadrin

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune, généralement présente sur des bannières, peut aussi être inscrite sur des amulettes, des pièces de vêtements, des ceintures, des bracelets (en cuir ou en métal) et des anneaux. Le porteur qui rate un jet de CC ou de CT de 20 ou moins a droit à un second tirage. Cela ne permet pas de relancer les dés pour un deuxième jet de CC ou de CT concernant la détermination de dommages supplémentaires. Quand la rune est sur une bannière, ses effets s'appliquent à tous les alliés se tenant à moins de 3 mètres du porte‑étendard. La rune de Kadrin ne se désactive pas après utilisation, à moins d'être temporaire.
Rune de Malédiction

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vêtement, une arme ou tout autre objet. Hormis le porteur, quiconque est touché par l'objet runique voit une de ses caractéristiques (choisie au moment de l'inscription) baisser de ‑10/‑1 points jusqu'au lever du soleil. Cette rune est souvent appliquée sur des armes pour affaiblir les capacités de combat de l'ennemi, mais elle peut tout aussi bien être apposée sur une pièce pour corrompre plus facilement un garde en réduisant sa FM. Après avoir été utilisée, la rune de Malédiction est désactivée jusqu'à l'aube suivante.

Rune Mange‑Sorts

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Une amulette portant cette rune va automatiquement absorber et emmagasiner un sort lancé sur son porteur sur réussite d'un test de contre‑magie. L'éclat de la rune passe de l'ambre au bleu dès qu'elle contient un sort. Cette absorption se produit même si le porteur ignore qu'on lui lance un sort. Une amulette contenant déjà un enchantement ne peut en absorber d'autres, et les suivants agiront normalement. Le porteur peut lancer une fois un sort emmagasiné, sans dépense de Points de Magie et sans avoir besoin de composants. La rune s'éteint alors jusqu'à l'aube suivante. Si le sort absorbé n'est pas utilisé quand l'aube arrive, il s'efface et la rune est de nouveau vide.

Sur un échec du test de contre‑magie, le sort affecte normalement le porteur. Un échec normal au test n'a pas d'autre conséquence; sur un 99‑00, l'amulette absorbe trop d'énergie magique et explose, infligeant 1D6 points de Blessures à celui qui la porte. L'amulette doit être portée pour que le sort soit absorbé; un sorcier ne peut pas l'accrocher à un clou pour emmagasiner un sort qu'il lancera plus tard. Le sort ne peut être réutilisé que par sa cible initiale.

Rune Percutante

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Les attaques d'une arme portant cette rune infligent 1D6 points de Blessures supplémentaires en plus des dégâts normaux. La rune reste active pendant 3D6 tours, puis cesse toute activité jusqu'à l'aube du jour suivant ; si elle est temporaire, elle fonctionne pendant 1D6 tours.

Rune de Peur

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vêtement ou une armure. L'activation se fait en suivant rapidement son contour du bout du doigt. Le porteur prend alors une apparence terrifiante pendant 3D6 tours ‑ quiconque le voit fait immédiatement un test de peur. Rien ne change réellement dans son apparence, il devient juste beaucoup plus menaçant. Après avoir agi, la rune devient inactive jusqu'à l'aube suivante. Ceux qui ont pris peur continuent cependant à faire des jets sous leur Cl jusqu'à ce qu'ils se ressaisissent, comme décrit dans WJRF, p. 71.

La rune peut aussi être inscrite sur un bâtiment ou une porte, provoquant la peur chez tous ceux qui s'en approchent. Dans cette fonction, la rune devient active au premier round où quelqu'un la regarde.

Rune de Puissance

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Cette rune peut être gravée sur une arme simple, mais pas sur une arme à projectiles. Elle double la Force du porteur quand il attaque des adversaires ayant une plus grande Endurance que lui. Elle n'a aucun effet si cette Endurance est égale ou inférieure. Sur un vêtement, une armure ou une amulette, la rune est active en permanence; sur une arme, elle n'est active que pour les attaques portées avec cette arme. Si la rune est inscrite deux fois, la Force originale est triplée; si elle est inscrite trois fois, elle est quadruplée. Au‑delà de trois, les runes supplémentaires n'apportent plus aucun avantage, et elles ne peuvent pas amener la F du porteur au‑dessus de 10. La rune de Puissance ne se désactive pas après usage; si elle est temporaire, elle fonctionne pendant 1D6 rounds. La F ne peut être élevée au-dessus de 8.
Rune de Rancune

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 8

Cette rune est gravée sur une arme simple. Elle accorde au porteur un modificateur de +20 à sa CC contre un adversaire qu'il a désigné, parce qu'il ne lui pardonne pas un acte du passé. La rune ne peut avoir pour cible qu'une seule personne, tribu ou race. Elle ne se désactive pas après utilisation, tant que le différend avec cet ennemi n'est pas réglé; à ce moment, elle perd son pouvoir runique et n'est plus qu'une décoration. S'il s'agit d'une rune temporaire, elle fonctionne pendant 1D6 rounds de combat contre l'ennemi désigné au moment de l'inscription. La CC ne peut être élevée au-dessus de 90.
Rune de Purification

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 8

Cette rune est le plus souvent inscrite sur la margelle d'un puits souterrain ou sur les murs d'un réduit (le volume ne peut excéder les 20 mètres cubes). Elle y purifie l'air ou l'eau et peut même venir à bout des fumées toxiques et des contaminations métalliques. L'eau tirée d'un puits protégé par la rune, qu'il donne sur une nappe ou sur un cours d'eau souterrain, est toujours aussi fraîche et pure que celle de la première fonte au sommet des montagnes.

La rune de Purification a joué un rôle crucial pendant les guerres souterraines contre les skavens et son pouvoir a été opposé avec succès aux poisons, vapeurs toxiques et autres pestilences concoctés par ces créatures à partir de la Pierre Distordante.
La rune temporaire reste active jusqu'à l'aube du jour qui suit son activation. Cette version peut être inscrite sur un petit médaillon ou sur une amulette et il suffit de tremper l'objet dans ce que l'on veut boire pour en supprimer la substance toxique.
Rune de Rechargement

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 10

 Cette rune peut être gravée sur toute arme à projectile, y compris celles à poudre. Elle réduit de moitié le temps nécessaire pour charger et tirer le projectile. L'effet dure 1D3 heures à partir de la première utilisation de l'arme de la journée. Dans le cas des arbalètes et des armes à feu, la rune permet au tireur de charger et de tirer dans le même round, mais la complexité de la procédure impose alors un malus de -10 à l'I. S'il utilise un arc, il peut prendre une flèche, tirer et reprendre une flèche ou (s'il avait une flèche prête en début de round), tirer, recharger et tirer à nouveau. Dans les deux cas, ce rythme effréné de tir affecte tout de même sa visée et il subit un malus de -10 à la CT. 

Quand la rune est inscrite sur une pièce d'artillerie (bombarde, canons divers, voir "La Technologie Naine" p. 48), une baliste ou une catapulte, elle réduit de moitié le temps de rechargement ou autorise un servant unique à charger/tirer dans le temps prévu pour un équipage complet de trois servants.

Quand la rune est permanente, elle s'évanouit à l'aube du jour suivant, moment où cessent ses effets.  

Rune de Silence

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 9

Cette rune peut être inscrite sur une amulette, une armure, un vêtement, un casque, un anneau, etc. Elle permet au porteur 
et à ceux qui l'entourent à moins de 3 mètres de se déplacer silencieusement pendant 1D3 heures. Le porteur active la rune avec un mot de commande, mais ne peut la désactiver qu'en la tapotant à 3 reprises. Quand le porteur, ou un autre bénéficiaire, se prépare à l'attaque, (dégaine une arme par exemple) la rune se désactive automatiquement. Elle ne peut être activée que 3 fois par jour. 

La version temporaire ne peut être activée que 1 fois pendant 1D6 tours.
Rune Tuevermine
Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 10

Cette rune peut être inscrite sur le linteau ou sur le seuil d'une porte ouvrant sur une petite pièce (40 mètres cubes 
maximum) pour protéger son contenu de la vermine. Ce type de créatures (y compris les rats) est instantanément vaporisé en pénétrant clans la pièce. Un rat géant ou un skaven qui franchit le seuil de l'aire protégée subit 1D3 coups à F5.

Quand la rune est temporaire, elle ne reste active que jusqu'à l'aube du jour qui suit son activation.
Maîtres Runes

Les seigneurs des runes n'apprennent bien souvent dans toute leur vie qu'un bien petit nombre de maître runes. Les connaissances nécessaires à l'inscription de certaines d'entre elles ont disparu avec leur créateur. Une maître rune peut très bien exister sur des objets runiques et rester parfaitement fonctionnelle sans que personne ne puisse la reproduire. Même quand les composants nécessaires sont connus. il arrive que les incantations requises aient été perdues par la guilde des forgerons des runes. Un certain nombre de forgerons des runes consacrent leur vie à la recherche de ces objets runiques gravés d'une maître rune perdue, dans l'espoir qu'une étude approfondie permettra tout de même d'en découvrir les secrets. Certaines de ces runes sont décrites plus loin
Maître Rune d'Acier

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Composants: Un morceau d'acier de la taille d'un poing fondu dans les forges de Karak Azul et le sang d'une manticore

Cette rune peut être gravée sur n'importe quelle pièce d'armure et ajoute 2 Points d'Armure à la zone couverte. Elle peut être associée à la rune de Pierre pour ajouter 3 Points d'Armure à la zone concernée. Il n'y a pas de limite au nombre de pièces d'armure gravées de cette rune que l'on peut porter.

Maître Rune d'Alaric le Fou

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Composants: Un lingot de Gromril de la citadelle perdue de Karak Varn et la griffe d'un dragon

Une arme simple portant cette rune s'enfoncera dans une armure comme dans du beurre. Tous les Points d'Armure (y compris ceux créés par les effets de sorts ou d'objets magiques) sont alors ignorés.

Alaric était le célèbre forgeron des runes, créateur des fameuses Griffes des Runes des Électeurs de l'Empire (voir p. 175). Nul ne sait avec certitude ce qu'il est devenu après avoir accompli cette tâche.

Maître Rune d'Animosité

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 25

Composants: Un morceau de pierre ponce de la Passe du Chien Fou et le sang d'un doppleganger

Cette rune fut conçue par le forgeron Vikram, un nain au mauvais caractère connu pour sa nature rancunière. La rune, gravée sur une armure, un vêtement ou une amulette, renvoie le coup d'un assaillant sur lui‑même. Chaque fois que le porteur subit des dommages au corps à corps, lancez 1D6. Sur un résultat de 6, les dommages sont renvoyés sur l'assaillant.

Maître Rune de Conjuration

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 25 
Composants : Une cruche d'eau du Lac Noir, prélevée à midi le jour de Sonnstill

Cette rune est très puissante contre les mort‑vivants. Une arme sur laquelle elle est gravée qui inflige le moindre dommage à une créature mort‑vivante la détruit. Cela s'applique aux créatures matérielles et éthérées.

Maître Rune de Défense

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Composants: Une flèche elfique d'Athel‑Loren et la  peau d'un troll

Cette rune est généralement gravée sur des machines de guerre, mais aussi sur des ouvrages défensifs tels que murs d'enceinte, portes et tours. Elle affecte la trajectoire des projectiles, flèches, carreaux d'arbalète ou balles d'armes à poudre en les éloignant de tout défenseur se trouvant à moins de 4,5 mètres de la rune. L'attaquant se voit appliquer une pénalité supplémentaire de ‑10 en CT quand il tire sur un défenseur protégé par la rune; s'il vise une cible cachée derrière un abri léger, il a donc un modificateur de -20 pour toucher, et de ‑30 si elle est derrière un abri solide.

Maître Rune du Désarroi

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: La peau d'un gobelin (pour un tambour) ou la corne d'un homme‑bête (pour un cor)

Cette rune ne peut être gravée que sur un cor ou un grand tambour de guerre. Quand l'instrument retentit, son chant surnaturel s'élève et fait trembler de peur tous les ennemis. Tout personnage mauvais ou chaotique se trouvant à moins de 400 mètres doit faire un jet sous son Sang Froid ou être envahi par la terreur. Quand le cor a sonné ou quand le tambour a retenti, la rune se désactive jusqu'au lever de soleil suivant.

Maître Rune de Diamant

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Composants: Un diamant de la taille d'un poing provenant des mines de Karak Kadrin et le sang d'un basilic.

Cette rune ajoute 3 Points d'Armure aux zones couvertes par la pièce d'armure sur laquelle elle est gravée. Elle peut être associée à la rune de Pierre pour apporter 4 Points d'Armure à cette zone.

Maître Rune d'Équilibre

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 25

Composants: Les braises d'un livre de sorts pris à un sorcier ennemi et le scalp d'un chaman orque

Cette rune est gravée sur une amulette, une ceinture, un casque, un anneau ou tout autre pièce ornementale qu'utilise le forgeron des runes. Elle oblige tout sorcier qui lance un sort de niveau 1 ou 2 à moins de 20 mètres du forgeron à dépenser le double des Points de Magie nécessaires. De plus, le forgeron bénéficie d'un bonus de +10 pour tous ses tests de contre‑magie.

Maître Rune de Gromril

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: Minerai de fer de Karak Azul et 30 grammes de carapace de dragon tortue

Un personnage portant une armure, un bouclier, un vêtement ou une amulette marquée de cette rune est considéré comme ayant une Endurance de 10. La Maître Rune de Gromril est si puissante qu'on ne peut l'associer à aucun autre sort ou rune de protection physique (les runes ou la magie qui améliorent les points d'Armure, de Blessures ou d'Endurance).

Maître Rune de Groth Un‑œil
Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 15

Composants: 30 grammes de vif‑argent de Karaz‑a-Karak et le sang d'un lion

Cette rune est souvent présente sur les étendards de bataille, mais elle peut aussi être inscrite sur toute surface raisonnablement large qui sera visible pendant le combat, comme un bouclier ou un plastron. Tous les personnages d'un même groupe ami du porteur sont immunisés contre tous les effets psychologiques et ne sont donc pas sujets à la peur, à la terreur, etc.

Groth Un‑Œil a été le premier à graver cette rune à l'époque de Kurgan Barbe‑de‑Fer, quand les orques et les gobelins furent chassés vers l'ouest.

Maître Rune d'Infortune

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Composants: Un fragment de roche de la Passe du Feu Noir et trois plumes d'un pigeon voyageur

Le maître forgeron des runes Duronk l'Habile a conçu cette rune pour protéger ‑ d'une certaine façon ‑ les armes, armures ou autres objets runiques qu'il fabriquait pour des clans ou des individus précis. La Maître Rune d'Infortune s'active chaque fois qu'un objet sur lequel elle est gravée entre en possession d'une personne autre que celles à qui il était destiné. La malchance se manifeste 1D3 fois par jour, généralement sous forme d'un échec automatique d'un test de compétence ou de caractéristique: le maître de jeu en déterminera la nature exacte, mais c'est toujours l'échec de quelque chose qui aurait dû réussir. Pratiquement tous les forgerons nains savent reconnaître cette rune, et peuvent aussi dire qui est le propriétaire légitime de l'objet. Il est impossible d'effacer une Maître Rune d Infortune.

Maître Rune de Perforation

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: Une corne de minotaure et un œil séché de fimir

Cette rune est gravée sur une arbalète normale ou géante et accorde un modificateur +20 à la CT du tireur, et un modificateur +3 à la Force de l'arme. Elle ne peut être invoquée que 4 fois par jour.

Maître Rune de Rapidité

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: Une once d'argent provenant des ruines d'une cité des elfes hauts et le sang d'un aigle tué en plein vol

On doit cette rune à Thurgrom l'Ermite Forgeron. Il fut le dernier forgeron des runes à travailler dans les cités elfes du Vieux Monde, qui sont maintenant toutes détruites. Une arme portant cette rune frappe toujours la première, quelles que soient les initiatives des deux combattants. Si les deux adversaires doivent frapper en premier pour des raisons magiques, celui qui a la plus haute I a la priorité. Si le combat implique plusieurs adversaires, le porteur de la rune frappe avant le plus rapide.

Maître Rune de Royauté

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: Le sang d'un aigle et 30 grammes d'or provenant de Karaz‑a‑Karak

Cette rune, ultime symbole de la souveraineté naine, ne peut être gravée que sur une couronne que doit porter un roi nain légitime, issu d'une longue lignée. Toute armée, tout groupe mené par un souverain portant une telle couronne est totalement immunisé contre la peur et la terreur. La rune n'est activée que si la couronne est portée. Elle ne fonctionne pas si le porteur n'est pas un authentique roi nain.

Maître Rune de Sarcasmes

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: Une poignée de pyrite (or des fous) et  le cerveau de quatre gobelins

Cette rune est gravée sur une amulette, une ceinture, un casque ou un anneau. Elle améliore la capacité du porteur à agacer ses ennemis de deux façons. Si les ennemis échouent à un test de Cl avec une marge inférieure à 30, ils chargent imprudemment le porteur et attaquent avec un modificateur de ‑10 en CC pour la durée du combat. Si la marge d'échec est de 30 ou plus, les ennemis s'enfuient comme s'ils étaient sujets à la peur. Si la rune figure sur une bannière, le porteur et ses associés (jusqu'à 3 mètres de la bannière) bénéficient de ses effets.

Maître Rune de Skalf Marteau Noir

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Composants: 30 grammes d'argent originaire de  Karaz‑a‑Karak et le sang d'un troll

Skalf, ce forgeron des runes légendaire qui travaillait à Karaz‑a‑Karak à une lointaine époque, a créé de nombreux marteaux remarquables. Beaucoup de ses réalisations ont symbolisé la souveraineté des Seigneurs Nains, et certains lui attribuent même le marteau de Sigmar. Une arme portant cette rune inflige automatiquement 6 points de Blessures supplémentaires lors d'une attaque réussie.

Maître Rune de Snorri Spangelheim

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Composants: Une once d'argent de Karak Kadrin et  le dard d'un scorpion géant

Forgeron des runes du Haut Roi de Karaz‑a‑Karak à l'époque de Kallon, Snorri a façonné la remarquable panoplie de guerre de plusieurs générations de Hauts Rois. Il participa à de nombreuses batailles et dut une partie de sa réputation à sa magnifique armure et à cette rune guerrière unique. Toute attaque portée avec une arme gravée de cette rune atteint toujours la cible : le jet de CC est inutile.

Maître Rune de Stromni Barbe Rouge

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

Composants : Une once d'or de Karak Azul et les sept  têtes d'une hydre

Stromni Barbe Rouge a créé cette rune à l'époque de Bael, seigneur de Karak Azul. Ce fut la première gravée sur l'étendard de bataille de Durgin, fils de Grindol, fils de Grimnir. Elle figure toujours sur les étendards de bataille, mais peut être inscrite sur toute surface visible de taille raisonnable, bouclier, plastron ou cimier. Elle permet d'ajouter +1 aux jets de dommages du porteur et de tout son groupe d'alliés. Si un membre de ce groupe cesse de combattre les ennemis du porteur (pour se retourner contre lui, par exemple), il ne bénéficie plus du pouvoir de cette rune.

Maître Rune Tueuse de Démon

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: 3 gouttes de sang d'un démon et 7 che​veux de la tête d'un elfe haut donnés volontairement.

C'est une rune très puissante contre les démons. Si une arme sur laquelle elle est inscrite inflige la moindre blessu​re à un démon, celui‑ci est immédiatement détruit.

Maître Rune Tueuse de Dragon

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30 
Composants: Minerai de fer de la citadelle perdue de  Karak Azgal et le sang d'un dragon

C'est une rune très puissante contre les dragons. Si une arme sur laquelle elle est gravée inflige la moindre blessure à un dragon, celui‑ci est immédiatement abattu.

Maître Rune Tueuse de Sorts

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: Un cheveu d'un meargh fimir et le sang  d'une harpie

Cette rune est gravée sur une amulette, une ceinture, un casque, un anneau ou tout autre objet qu'utilise le forgeron des runes. Tous les sorts de niveau 1 ou 2 lancés dans les 10 mètres autour de lui se dissipent automatiquement sans effets néfastes. Les projectiles magiques qui pénètrent dans ce cercle s'évaporent sans le moindre effet.

Maître Rune de Valaya

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 30

Composants: Une once de gromril, conservé pendant un an et un jour sur un autel dédié à Valaya, et de l'eau de mer du Golfe Noir puisée à Barak‑Varr

C'est une rune particulièrement ancienne, qui aurait été inventée à l'aube des temps par le dieu ancestral Valaya. Elle est inscrite sur une armure, un vêtement ou une amulette. Tout sort lancé sur un groupe d'individus comprenant le porteur de cette rune échoue automatiquement; les PM et les composants de sorts de l'enchanteur sont normalement utilisés.

Maître Rune de Vol

Source : Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 20

Composants: Trois plumes de griffon et du fer des Huit Sommets de Karaz

Cette rune ne peut être gravée que sur un marteau. L'utilisateur le lance sur un ennemi se trouvant au maximum à 24 mètres de lui et touche automatiquement sa cible comme s'il la frappait au corps à corps. Le marteau revient ensuite tout seul dans sa main.




Maîtres Runes perdues

Nul ne sait plus les inscrire maîtres runes qui suivent et les personnages ne peuvent donc les apprendre. Ils pourraient cependant découvrir d'antiques reliques gravées de ces runes. Par ailleurs, la découverte des maîtres runes perdues peut constituer une quête digne d'un seigneur des runes. En bref, l'introduction de ces maîtres runes dans la campagne est laissée à la discrétion du MJ.

Maître Rune Tueuse de Chaos

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 20

Composants : Le coeur d'un homme-bête et un lingot de plomb de Zhufbar. 

Cette rune a été créée par le célèbre seigneur des runes Khrendel le Vengeur. Une arme gravée de cette rune accroît grandement la capacité du porteur à exterminer les suppôts du Chaos (CC +20, F +2) contre de telles créatures. L'arme luit aussi d'un éclat rougeâtre quand un suppôt du Chaos se trouve à moins de 3 mètres du porteur. Toute compréhension de cette rune a disparu avec son créateur et les objets qui la portent sont fort rares et très recherchés.

Maître Rune de Défense Enflammée

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie : 20

Composants : Une langue de dragon et un morceau de granit du Haut Col en Kislev. 

Cette rune peut être inscrite sur une amulette, un casque, un anneau ou un bracelet pour permettre au porteur d'invoquer une barrière de flammes a une douzaine de mètres devant lui, haute de 3 mètres et large de 10. Le porteur peut donner à sa barrière la forme qui lui convient et lui faire suivre une ligne droite ou même un cercle (une option déconseillée car la barrière consomme beaucoup d'oxygène). La barrière se déplace avec le porteur et dure 1 heure, à moins que le porteur ne souhaite l'éteindre plus tôt.

La rune ne peut être activée que 3 fois par jour. Les secrets de cette maître rune se sont perdus dans un passé lointain et rares sont les objets qui la portent.

Maître Rune de Skaldor

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 30

Composants : Le cœur d'un dragon et de la poudre de diamant de Karaz Dron.

Pendant l'âge d'or de Karaz Ankor, le seigneur des runes Skaldor Casque au Dragon a conçu cette rune pour aider les Hauts Rois de Karaz-a-Karak à se protéger des dragons et des bêtes du Chaos. La rune est généralement inscrite sur une armure de maille et confère 4 PA au porteur en toute localisation. Le porteur est, de plus, complètement immunisé contre les attaques par le feu, souffles de dragon et lance-flammes skaven y compris.

Les secrets de la rune de Skaldor ont disparu avec lui et les armures qui portent sa rune sont devenues des trésors sans prix.

Maître Rune de Vigueur

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 20

Composants : Le foie d'un Troll el de la poudre d'Améthyste de Karak Azgal.

Le seigneur des runes Norgrim a mis au point cette rune pendant la guerre entre les elfes et les nains. Elle était généralement inscrite sur les bannières et les sceptres des chefs d'armées.

La maître rune de Vigueur peut se manifester de trois manières différentes :

· Elle accroît de +1 le M du porteur et de ses compagnons situés à moins de 3 mètres.

· Elle accroît de +1 la F du porteur et de ses compagnons situés à moins de 3 mètres (avec un maximum de F 8).

· Elle accroît de +1 l'E du porteur et de ses compagnons situés à moins de 3 mètres (avec un maximum de E 8).

Le porteur de la rune décide quel effet il veut activer; les différents effets ne peuvent être activés simultanément. Les effets de la rune ne durent que 1D3 heures et ne peuvent être invoqués que 3 fois par jour.

Maître Rune de Vitalité

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie: 25

Composants : Le coeur d'un ogre et un brin de valayawort (une herbe qu'on ne trouve que dans les alpages de Karaz-a-Karak).

Le seul exemplaire connu de cette maître rune se trouve sur la chope préférée de Josef Bugman où un seigneur des runes anonyme l'a gravée en un passé lointain. On pense que cette rune pourrait aussi bien être inscrite sur une amulette, un casque ou tout autre objet.. Elle peut soigner 1D6 blessures 3 fois par jour avant de s'évanouir jusqu'à la prochaine aube.

Une bonne part des forgerons des runes qui ont pu la voir ne croit pas qu'il soit nécessaire de remplir la Chope de Bugman pour en activer la rune. Par caprice personnel. Josef préférait simplement s'accompagner d'une bonne bière quand il doit combattre. Certains pensent, en revanche, que la bière de Bugman pourrait être responsable d'une partie des effets bénéfiques.

Maître Rune Distordante

Source : Nains : Pierre et Acier

Points de magie : 15

Composants : Trente grammes de saphir blanc pilé de Karak Huit Pics et trois plumes de harpie.

Une arme portant cette rune devient invisible en combat si ce n'est la lueur dégagée par ces runes non magiques. Les armures non magiques n'offrent aucune protection contre le pouvoir distordant d'une telle arme qui frappe sa cible sans toucher son armure. Les armures magiques annulent en revanche cet effet.

La maître rune Distordante est dotée d'une autre capacité. Quand le porteur l'utilise contre un membre de la race naine (la moindre corruption chaotique annule cet effet), elle affaiblit le porteur qui voit sa CC diminuée de -20 et sa F de -2.

LES RUNES DE KLAUSER

Ce sont les runes volées aux nains par Dortmund Klauser. Elles sont brièvement décrites dans WJRF, p.190, et cette section clarifie et développe ces informations.

Considérez que les descriptions du livre de règles WJRF représentent ce que les personnages savent avec la compétence Connaissance des Runes; ces nouveaux renseignements sont réservés à ceux qui ont la Maîtrise des Runes.

Rune d'Armure

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5

La présence de cette rune sur une pièce d'armure augmente de +1 ses Points d'Armure.

Rune de Blessures

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune ne peut être gravée que sur une arme. Elle ajoute 1 point à la Force de chaque coup porté par l'arme. Si cela entraîne une blessure qui, sans elle, n'aurait pas été occasionnée, elle s'estompe et cesse de fonctionner pour le reste de la journée.

Rune de Grande Mort

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: n/a

Selon la légende, cette rune très rare ne peut être inscrite que par un dieu. Toute créature touchée par une arme portant une Rune de Grande Mort est automatiquement tuée. Cette rune ne se désactive pas après utilisation. Bien qu'elle figure dans le livre de Klauser, il est extrêmement difficile et dangereux de la graver; plusieurs personnes ont tenté de le faire et ont été retrouvées mortes, sans cause apparente, des heures plus tard. Aucun maître des runes sain d'esprit ne s'y risquerait.

Rune d'Infaillibilité

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 7

Cette rune est gravée sur une hache, un marteau ou sur une autre arme de jet pour que l'arme touche toujours sa cible (la localisation du coup est déterminée au hasard). Après utilisation, la rune se désactive pour le reste de la journée.

Rune de Mort Mineure

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 10

La rune de Mort Mineure est relativement courante. Elle permet de tuer toute créature d'une espèce spécifique (gobelins, orques ou hommes‑bêtes, par exemple); pour le reste, elle est identique à la rune de Petite Mort. Celui qui la grave doit avoir vu une créature du type en question au cours de son existence.

Rune de Petite Mort

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de magie: 20

Cette rune n'est pas aussi rare que la rune de Grande Mort, mais ses effets sont similaires. Une rune de Petite Mort ne peut être inscrite que sur une arme, et elle tuera toute créature d'un type spécifique si l'arme lui inflige le moindre dommage en combat. Chaque rune fonctionne sur une seule famille de créatures (elfes, gobelinoïdes ou créatures du Chaos, par exemple) et ne se désactive pas après utilisation. Celui qui la grave doit avoir tué une créature du type en question au cours de son existence.

Rune de Protection

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune apporte un modificateur de +10 à tous les tests de contre‑magie du porteur. Les effets de plusieurs runes ne sont pas cumulatifs. La rune protège contre toutes les formes de magie, y compris la magie bénéfique des sorts de guérison.

Rune de Rapidité

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune ajoute +10 à l'Initiative de son porteur.

Rune de Renouveau

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 6

Cette rune transporte assez d'énergie magique pour recharger une des runes inactives inscrites sur un même objet. Cela draine la rune de Renouveau, qui s'estompe pour le reste de la journée. L'énergie de cette rune ne peut pas être utilisée à d'autres fins. Si plusieurs runes se sont éteintes au même moment, le hasard détermine celle qui est réactivée.

Rune de Retour

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur une hache, un marteau ou une autre arme de jet pour que l'arme revienne toujours dans la main de son possesseur. Après utilisation, la rune se désactive pour le reste de la journée.

Rune de Sort

Source : WJRF / Les Royaumes de la Sorcellerie

Points de Magie: 5 + (2 x points que nécessite le sort à intégrer)

Cette rune permet au possesseur de l'objet sur lequel elle est gravée de lancer le sort qu'elle renferme, une fois par jour, sans dépense de Points de Magie et sans risque d'échec. Le maître des runes doit avoir appris le sort qu'il veut inclure. Chaque rune ne peut contenir qu'un seul sort, mais il peut y voir plusieurs runes de Sort sur un même objet. Une fois le sort lancé, la rune s'estompe pour le reste de la journée.












































































































Magie Nécromantique
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