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Voie : Voie :
Magie de I air Magie de Iair
coil : 30 caif : 30
Zeon Max : INTx 10 P Zeon MdaxX : INTx 10
\ Maintien : Maintien :
. 1 pour 10 (3) \ 1 pour 10 (3) Quotidien
BN [
Effet Effet
Efft’t Hl{j{p]ﬂﬂf’}lhﬂrf Eﬁf %Ityy lementaire

+5 km/h et +5 m de largeur
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Vaie :

Magie de I air
coil : 40
Zeon MaX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (4) Quotidien

Ef‘:t
Ef{ft S xylemeubuﬁ

+10 a la Présence affectable
maximale

7 Eoandar__ )

Voie :

Magie de FAir
Coil : 50
Zéon MaX : INTx 20

Maintien
1 pour 10 (5)

: Di f:m
Eﬁft srg:ylemeuhurf
+100 points de vie

+10 kg
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= Mouvement Libre ||

Voie :
Magie de I'Air
Coill : 50

Zeéon Max : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (5)

i

Effet
E)j‘ft Supplémentaire :

+10 a la Présence affectable
maximale

Voie :
Magie de I'Air

cait = 50
Zeon MaxX : INT x 10

Maintien :
Non

Effet
Effet ng;y [émentaire :

+10 a la Présence affectable
maximale et +50 m

S Réduire le poids |
Voie : ¥
i Magie de 'air
Coil : 40
Zeon MaxX : INT x 30

Maintien :
1 pour 10(4) Quotidien

E‘-fet
Eﬁ'et srg;ylemfnhure
10 kg
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< Coup de vent |
Voie : N
Magie de l'air
Coil = 40

Zeon Max : INT x 10

Maintien :
Non

ALEE Ague
Elj’et swykrnenhuw

+1 Force et +5 m de largeur
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R
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Magie de Iair
Coif : 60
Zeéon MaX : INTx 10

Maintien :
1 pour 5 (12) Quotidien

E‘-f«:
Effet Supplementaire -
+1 en Qualité de Vol
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’ Reduire le poid d'un objet matériel de
20 kg.

[ Ce sort permet au sorcier de mouvoir
des objets inanimés a distance, sans
avoir besoin de contact physique entre
eux, a une vitesse équivalant & une
qualité de vol 10. Ce sort peut affecter
un poids maximal de 30 kg.

Le sorder déchaine une puissante rafale de
vent, la concentrant assez pour frapper
une cible unigue trés éloignée, ou la
laissant assez dispersée pour qu'elle puisse
retenir un groupe de personnes a distance.
Le vent ne peut pas s’étendre sur plus de
5 métres de large et exerce une pression
equivalant 2 une Force de 6. 5'il se concen-
tre sur une cible unique, il ajoute un bonus
de +4 & sa Force. Bien que faible, une
rafale de vent peut provoquer de vrais
dégits, équivalents au double du modifica-
teur de Force de I'attaque, sur le Mode
Contondant. Comme il s"agit d"un coup
infligé par de I'air, I'attaque ne peut étre
percue que par ceux qui voient la magie
oU qui réussissent un test Absurde de Vigi-
lance. 5i la Force de I'impact augmente
au-dela de 12, il faut prendre deux effets

supplémentaires au lieu d'un pour

I'augmenter de chaque point additionnel.

= - - =
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Permet & I'individu affecté de se
déplacer avec une Qualité de Vol de 4.
5i la Qualité de Vol augmente au-dela
de 10, il faut prendre deux effets sup-
plémentaires au lieu d’un pour con-
tinuer a I'augmentation.

Permet a la cible du sort de se déplacer
librement sur n'importe quel type de
surface solide, en ignorant compléte-
ment les lois de la gravité. De cette
facon, un individu peut marcher sur
I"eau ou courir sur les murs et les
plafonds. Ce sort peut affecter autant
d’individus que le désire le sorcier, tant
que la somme de leurs Présences ne
dépasse pas BO.

Le sorcier, ou celui qu’il désigne, est
transporté a une distance maximale de
50 métres. Ce sort permet de tra-
verser les obstacles matériels, comme
les murs ou les portes, tant qu'ils ne
sont pas basés sur I'énergie. Il peut
affecter autant de zones que désire le
sorcier, tant que la somme de leurs
Présences ne dépasse pas 50

Léve un ventt d'une vitesse maximale
de 20 km/h. Le sorcier doit se trouver
en extérieur ou dans une zone ol |"air
peut souffler. La largeur de la zone
ventée ne peut pas dépasser 25
meétres.

La cible de ce sort cesse d'avoir besoin
de respirer et n'est donc plus affecté
par le manque d’air. Ce sort peut
affecter autant d’individus que le désire
le sorcier, tant que la somme de leurs
Présences ne dépasse pas 80.

!

Forme une barriére d’air qui protége
contre toutes les sources d’attaque,
sauf celles basées sur I'énergie ou
I"électricité. De plus, les vents forts
qu'elle souléve génent les projectiles
physiques tirés ou lancés en direction
du jeteur de sort, ce qui provogue un
malus de -50 a I'Attaque du projectile.
Le bouclier posséde 300 points de vie.




& Rafale LAir |

PR ugmentation 4 i 1 mm & Electrifir |
Voie : Voie :
Magie de I air Magie de Iair
coil : 60 | caif : 80
Zeon Max : INTx 10 P Zeon MdaxX : INTx 10
\ Maintien : Maintien :
. 1 pour 20 (3) \ ' 1 pour 10 (8) Quotidien
Effet Effet

Effft Supplémentaire :
+10 a I'Initiative
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Voie :

Magie de I air
coil : 80
Zeon MaX : INTx 10

vitesse |

Eﬁ’ft algvy lementaire :

+5 RPhy, +5 a la Présence affectable
maximale et +1 m de long
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Rgm |

Voie :
Magie de I'Air
Conl : 80

Zeon Max : INT x 20

Maintien : Maintien :
1 pour 10 (8) Quotidien non
Effet Attague

Effet S xylemeutmrf

+10 a la Présence affectable
maximale

Pk IR 7Y ‘

& Forme Ethérée |

Voie :
Magie de Iair
Caill : 100

J Zéon MaX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (10)

E)j‘ft Supplémentaire :

+1 rebond supplémentaire et +5 m de
distance maximale de rebond

& Contrile de 'Air |
Voie : N
Magie de I'Air

Coiil : 80
Zéon MaX : INTx 20

Maintien :
1 pour 10 (8)

Efge
Eﬁft srg:ylemeuhurf

+10 a la Présence affectable
maximale

ﬂl’d“!-’“

Effet su;;y [ementaire :

+25 mderayonet+5ala
RMys

o
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Voie :
Magie de IAir
Coit : 60

Zeon Max : INT x 20

Maintien :
Non

Attague
Eﬁ'et srwlemfuhure

+1 m de long

ur
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& Tourbillon j

Vie :
Magie de IAir

coif : 140
Zeon Max : INTx 20

Maintien -
1 pour 5 (28)

Automatique

Eﬁfet stwykmfnmre

+1 m de rayon
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Voie :
Magie de I Air
Coil : 80

A

Zéoi MaX : INTx 20

Maintien :
1 pour 10 (8)

A nimigue
Effet Supplementaire :

+1 intensité d’électricité et +5 a
la RMys

T PR -
S T £ 3
S I A0




’ Produit une puissante rafale d’air, qui
peut couper tout ce comme sl
s"agissait d'une épée effilée. La rafale
affecte une ligne de 3 metres de long,
sur laguelle on ne peut pas choisir de
cible. Les Dégits de la rafale sont de
80 sur le Mode Tranchant, mais en

réduisant de 2 I'lP du défense

Le sorcier léve un tourbillon d"air d"un rayon
maximal de 3 metres, qui rase tout sur son
passage: Toute personne se trouvant a
I'intérieur de la zone subit automatiquement
une attaque avec un résultat final de 180 et
des dégits de 40 sur le Mode Contondant.
De plus, toutes les cibles affectés doivent
réussir un test opposé de caractéristiques, en
utilisant teur Force ou leur agilité, contre une
Force équivalente de 12, sous peine d"étre
emportées dans les airs par le tourbillon. Une
personne emportée subit un malus de -60 a
toutes ses actions tant qu’elie reste a
Iintérieur du tourbillon. A la fin du sortilége,
les objets emportés retombent d'une hauteur
de 30 a 40 métres. Il suffit pour 8tre affectés
par le tourbillon de se trouver dans sa zone
d'effet, & partir du round suivant sa création.
Le sorcier peut déplacer ce sort avec un
Mouvement de 8. Il n"a aucun effet sur les
objets immatériels ou ceux qui ne sont pas
affectés par I'air.

’ Ce sort électrifie un objet matériel, qui

envoie de fortes décharges a toutes les
personnes qui le touchent. Toute
personne entrant en contact avec
I"objet électrifie, y compris le sorcier,
doit réussir un test de RPhy contre
100, a chague round de contact, sous
peine de perdre une quantité de PV
égale a la moitié de la marge d'échec.
Les dégdts recus sont considérés
d’électricité. La Présence maximale de
I"objet électrifié ne peut pas dépasser
40, et sa longueur ne peut pas
dépasser 1 métre.

Permet de contréler la forme et la
direction d’une source électrique qui
ne dépasse pas 5 intensités. §'il s"agit
d'un &tre naturellement basé sur
I'électricité, le sorcier peut le contriler
si celui-ci ne réussit pas un test de
RMys contre 140.

Ce sort libére un éclair de Dégits 100.
Aprés avoir touché sa cible, |"électricité
rebondit une fois vers la cible la plus
proche, se situant dans un rayon de 5
meétres autour de la cible, et effectue
une nouvelle attagque identique a la
précédente. Le sorcier ne peut pas
choisir sur qui rebondi le rayon et il ne
pourra jamais se retourner contre lui.
§'il n’y a personne dans le rayon de
rebond, I'éclair disparait simplement
ou frappe le sol.

Augmente la capacité de réaction d’un
individu, ce qui rajoute un bonus de
+30 & son Initiative. Si I'Initiative
augmente au-dela de 20, il faut deux
effets supplémentaires au lieu d'un
pour 'augmenter de 10.

Permet au sorcier de contréler Iair,
ainsi que toute substance gazeuse qui
se trouve dans un rayon de 50 métres
autour de lui. Le sorcier peut
manceuvrer les courants de vent et les
élémentaires d'air présents autour de
lui comme il le désire. |l pourrait, par
exemple, vider une zone de son air ou
changer la direction d’une tornade. 5i
ce sort est lancé sur un étre naturelle-
ment basé sur |"air, le sorcier peut la
contréler si celleci ne réussit pas un
test de RMys contre 120.

Augmente de fagon incroyable la
vitesse de déplacement des individus
affectés. En termes de jeu, ce sort
double le nombre de métres parcourus
par round, en fonction du Mouvement.
Ce sort peut affecter autant de cibles
que le désire le sorcier, tant que la
somme de leurs Présences ne dépasse

50

La créature désignée par le sorcier se
transforme en air, devient intengible vis
avis de toutes les matiéres et de toutes
les attagues non basées sur I'énergie.
Dans cet état, un individu peut se
déplacer dans les airs & une vitesse
équivalente a son Mouvement naturel,
s'avere invisible pour toute personne
incapable de voie la magie ou qui ne
réussit pas un test Quasiment Impos-
sible de Vigilance ou un test Trés Diffi-
cile d’Observation. Bien qu'une
créature éthérée ne puisse pas tra-
verser une matiére solide, il peut
s'introduire par n'importe quel trou ou
espace dans lequel peut souffler de
I*air. La Présence affectable maximale
est de 100
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5 Téléportation ﬁ

Voie : Voie :
Magie de Iair Magie de Iair
coil : 120 cail : 150
Zeon MaX : INTx 20 P Zeon MdaxX : INT x 30
Maintien : Maintien :
1 pour 10 (12) \ Non
Eﬁiftm Eﬂfct

Effet Supplémentaire -

+1 esquive additionnelle par
round et +1 au Mouvement

& ouragan |
Vaoie :
" Magic de lAir
ﬂ/ .= cot : 200
Y {-i . e :
\ & Zeon MaX : INTx 30

E ﬁ’f auyy lementaire :

+10 4 la Présence affectable maximale et
double la distance de téléportation

G Airsolide )|
Voie :
Magie de I'Air

Coil : 140
Zeon Max : INT x 20

Maintien : Maintien
1 pour 20 (10) 1 pour 20 (7)
Automatique Attague

Ef{ft Sy xylemeuhﬂﬂ
+50 m de rayon
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& créer Sylphe _"_] '

Voie :
Magie de Iair

Conll : 250
Zeéon MaX : INTx 30

Maintien :
1 pour 5 (50) Quotidien

Efge
Eﬁft srg:ylemeuhurf
+50 PF

E)j‘ft Supplémentaire :

+25 m de rayon
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7 Télékinésie Supérieure |
Voie : ~
Magie de IAir
Coiit = 160

Zeon MaxX : INT x 20

Mainlien :
1 pour 5 (32) Quotidien

Effet
Effet ng;y [émentaire :

Double le poids maximum et
+5 a la RMys

LT
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Voie :
Magie de I'Air
Conl : 120

Zéon Max : INTx 20

Maiptien :
1 pour 10 (12) Quotidien

! .Anhu!fu
Eﬁ'et Supplémentaire :

+10 a la Présence affectable
maximale et +5 a la RMys
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Contrale diEhmtj

Voie :

f Magie de IAir
Coilf : 220
Zeon MaX : INTx 30

Maintien :
1 pour 5 (44) Quotidien

Effet
Elj’et Supplémentaire :

+5 km de rayon

-
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Voie :

Magie de I'Air
Coif : 180
ZEon MaX : INTx 30

Maintien :
1 pour 10 (18) Quotidi

Effet
Effet Supplémentaire -
+5 2 la valeur Zéonique du sort
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’ La créature désignée par le sorcier
devient complétement immatérielle,
intangible vis 4 vis de tout ce quin’est
pas basé sur I'énergie. Dans cet état, la
personne affectée ne peut plus toucher
ni étre touchée et pourra donc tra-
verser toute chose non surnaturelle. Si
le sorcier lance ce sort sur un individu
ou un objet qui souhaite résister a ses
effets, ce dernier devra réussir un test
de RMys contre 100. En cas d’écheca
ce test, I'individu devient immatériel,
mais pourra effectuer un nouveau test
de RMys tous les jours. La Présence
affectable maximale est de 80.

Le sorcier prend le contréle du ciimat
dans un rayon de 5 kilomeétres. |l peut
modifier tous les éléments
météorologiques dans cette zone,
créant la situation climatique désirée de
fagon progressive.

Le sorcier ou celui qu'il désigne est
téléporté jusqu’a une distance
maximale de 10 kilomeétres. Ce sort

permet de passer a travers les
obstacles physiques, du moment qu'ils
ne sont pas basés sur I'énergie. Il peut
affecter autant de cibles que désire le
sorcier, tant que la somme de leurs
Présences ne dépasse pas 80.

Permet au sorcier de déplacer librement
les sources magiques qui alimentent un
sort actif d’un endroit vers un autre. De
cette facon, il peut changer de lieu un
sortilége et le placer ol cela lui convient.
Il peut ainsi déplacer n'importe quel sorti-
lége maintenu méme s’il ne se rouve pas
sous son contrble, dont la valeur
Zéonique est inférieure & 100. La
distance maximale de relocalisation est
déterminée par les régles pénérales de la
Projection magique. Ce sort peut étre
utilisé contre les sorts affectant un lieu
précis autant que sur ceux qui affectent
des choses ou des individus. Si un sort
Anlrnique est transféré d'un individu a un
autre, on I'applique en tout point comme
s7il venait d"&tre lancé. La nouvelle cible a
le droit de s’en défendre et d’effectuer
un test de Résistance normal.

Permet de solidifier I"air, créant ainsi une
matiére compacte et résistante. Le sorcier peut
choisir quelle forme lui donner et o0 la placer,
mais Il ne pourra jamais la faire plus grande que
25 métres de rayon. || pourrait, par exemple,
bloguer une entrée en créant un bloc solide qui
interdirait le passage ou former un pont invisible
permettant de franchir une crevasse. L'air solide
ne peut &tre endommagé que par les armes
capables d"altérer I'énergie et chaque tranche
de 5 métres posséde 150 points de vie. [l n'est
pas possible de voir cette substance, si ce n'est
el réussissant un test Surhumain de Vigilance ou
un test Absurde d’Observation. Ce sort peut
aussi &tre utilisé pour envelopper des personnes
et les empécher de se déplacer librement. Dans
ce cas, il est possible d’effectuer une attaque
avec les régles d'lmmobilisation sans que le
sorcier ne subisse de malus 4 sa compétence de
Projection magique pour réaliser cette
manceuvre. L air posséde une Force de 14 et
affecte tous les individus désignés se rouvant &
IMintérieur de la zone du sort.

Griice a cette défense, le sorder se
déplace ou se téléporte hors de portée
d’une attaque. En termes de jeu, ce
sort permet d'utiliser la compétence de
Projection magique du sorcier comme
s'il s’agissait de son Esquive. Le sorcier
peut se défendre trois fois au
maximum par round; apres cela, il
devra trouver une autre méthode de
défense jusqu’au round suivant, durant
lequel il disposera a nouveau de trois
manceuvres défensives accordées par
ce sort. Le sort permet d'esquiver
comme si le sorcier disposait d'un
Mouvement de 8, en cas d’Attaques de
Zone.

Comme son nom |'indique, ce sort erée une
bourrasque terrible qui rase tout ce qui s
trouve dans un rayon de 500 métres. Toute
chose & l'intérieure de la zone doit réussir un test
opposé contre une Force de 12 sous peine
d'&tre emportée par le vent. Toute construction
dont e Seuil d'invulnérabilité est inférieur 4 60
est automatiquement détruite; celles dont le Seul
est inférieur & 120 subissent 10 points de dégits
par round jusqu’a ce qu'elles soient détruites.
Les constructions avec un Seuil supérieur 3 120
ne sont pas du tout affectées. Les choses arra-
chées par le vent restent suspendues dans les airs
jusqu' la fin du sort, et tombent ensuite 3 terre.
La hauteur par rapport au sol peut varier en
fonction du lieu et de la volonté du sorcier mais
ne peut jamais dépasser 100 métres. Tous ceux
qui réussissent fe test opposé de Force n'ont pas
a le refaire tant qu'ils ne huugent pas et restent
dans la méme position. Le MJ peut appliquer le
bonus qu'il considére approprié au test de carac-
téristique des choses et individus affectés, suivant
le lieu et s"ils ont quelque chose de solide pour
'y accrocher,

Ce sort permet au sorcier de déplacer
a distance n'importe quel objet
matériel, organique ou inorganique,
sans besoin d'un contact physique et &
une vitesse équivalant a une Qualité de
Vol de 10. Le poids maximal que peut
affecter ce sort est de 100 tonnes. Les
étres vivants peuvent résister sils réus-
sissent un test de RMys contre 100.

Fagonne une créature d’air avec
I'apparence de la vie, sous le contréle
absolu du sorcier. Cet étre est dével-
oppé comme une créature d’Entre
Mondes, en se servant des pouvairs et
des limitations des élémentaires d"air
du Chapitre 26. La créature dispose de
600 PF et il faut, pour calculer son
niveau maximal, suivre les mémes
régles que le sort Créer Etre de la voie
de Création.




M:!glt de T air
Caiil : 300
Zeon Max : INTx 30
Maintien :
1 pour 10 (30)

SR A
coif : 300
Zéon Max : INT x 30

Maintien :

1 pour 10 (30) Quotidien

Effet

Automatique

. coit : 450
é Zeon Max : INTx 40

Maintien :
1 pour 10 (45)

Automatigue

Eﬁet Slgtylemfntmrf | Eﬁ‘et Supplémentaire - Ejj‘et Swylementmre
+5 a la Présence affectable | +100 km de rayon et +5 RMys |[Sl +10 km de rayon et +5 ala
l maximale | | R RMys

Nivean i Sarts
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Quand il exécute ce sort, le sorder altere
'agencement du flux des dmes et de la
réalité méme. Bien qu'il ne puisse pas
changer I'essence des choses ni leur
forme, ce sort lui permet de les déplacer
dans le monde et des les placer ol qu'il le
désire, sans autre limite que celle de sa
volonté. De cette fagon, il peut déplacer
toute chose ou tout individu, physique ou
spirituel, et le téléporter ol il veut. Le
sorcier peut transférer autant de choses
qu'il souhaite en un round, quels que
soient leur nombre ou leur condition, et
les relocaliser  volonté. La seule fagon
de résister a cet effet consiste a réussir un
test de RMys contre 140, a chaque télé-
portation non désirée. Le rayon d"action
de ce sort est de 50 km et il affecte
toutes les choses et personnes se
trouvant dans cette zone.

Le sorcier contréle tous les atomes
d'air et d’électricité, quelle que soit
leur intensité, dans un rayon de 100
kilomeétres. Ce contréle lui permet
aussi de modifier le climat de son envi-
ronnement, de créer des tempétes ou
des blizzards de n’importe quelle puis-
sance. Toute créature basée sur |"air
présente dans la zone d'effet doit
réussir un test de RMys contre 140
pour ne pas tomber sous le contréle
immeédiat du sorcier. En cas de
réussite, elles n"ont pas a refaire ce
test. Les &tres affectés n"ont droit 4 un
nouveau test de Résistance que s'ils
modifient la Base de leur Résistance.

Ce sort enveloppe I'essence du sorcier,
faisant en sorte que la magie afflue en
lui de facon instinctive et qu'elle mani-
feste automatiquement ses désirs. Par
conseéquent, la magie et le sorcier
répondent a I'unisson face a tout éve-
nement. Tant que ce sort est maintent,
tous les sorts que réalise le sorcier sont
considérés comme des actions passives,
y compris ceux d'attaque ou
animiques. La Présence affectable
maximale est de 80 points.




