Magie de Feu
cont : 30
Zeon Max : INTx 10

Maintiep :
1 pour 10 (3) Quotidien

Voie :

Magie de Feu
Coil : 30
Zéon Max : INTx 10
Maintien :
MNon

Effft Supplémentaire :
+1 intensité de feu

Magie de Feu
Coil : 60
Zéon MaX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (6)

X - Ditection
Effet Supplémentaire :
+10 ala RMys et +10 m de
rayon

Zéon MaX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (5)
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+5 aux Dégits infligés, +1 métre
d"extension et +50 points de vie
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A ninigue
Effet Supplémentaire :

-1 intensité de feu et +5 a la

Magie de Feu
Coil : 50

Zeon Max : INT x 20

Maintien
MNon

Attague
Eﬁft Supplementaire :

+5 aux Dégits et +5 m de
rayon

Voie :
Magie de Feu
Coit : 50

Zeon Max : INT x 10

Maintien :
1 pour 10 (5)

- Effet
E ffft Supplémentaire :

+5 aux Dégits de I'arme
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Magie de Feu
Conl : 50
Zeon MaX : INTx 20

Maintien :
1 pour 20 (3) Quotidien

Eﬁ‘et srgfylemfnhure

+1 intensité d'immunité

Magie de Feu
Coit : 50

Zeon MaxX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (5) Quotidien

Animdgue
Eﬂi’t suuykmenhure

+1 intensité de feuet+ 5 ala

Conl : 60
Zeon Max : INT x 10
Maintien :

Non

Attague
Effet supylemeuhi ire -

+5 aux Dégats
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Ce sort permet au sorcier, ou a la
personne qu'il désigne, d’étre
immunisé a 5 intensités de chaleur. 5'il
subit une attagque basée sur ces
€léments, chaque intensité a laquelle il
est immunisé réduit de 5 points les
Dégits de I"attaque et lui accorde un
bonus de +5 aux Résistances contre
ces effets.

Diminue le feu ou la chaleur d'une
intensité. |l faut prendre en compte
que certaines sources de feu, comme
les volcans ou les grands incendies, se
reproduisent automatiquement si elles
ne sont pas totalement éteintes. Quand
ce sort est lancé sur un étre de feu, il
subit 5 points de dégits effectifs par
intensité réduite s'il ne réussit pas un
test de RMys contre 100. Les créatures
a Encaissement subissent 25 points de
dégdts par intensité.

Creée une intensité de feu. Tant que ce
sort est maintenu, la flamme continue a
briler méme si elle n"a rien a
consumer. Si elle est placée sur un
support inflammable, elle continue a
briiler normalement aprés la fin du
sort.

all e T

a3

el

Permet de contrdler la forme et la
croissance d’un feu qui ne dépasse pas
5 intensités. Le sorcier peut modifier
divers aspects des flammes, comme
leur couleur, leur apparence ou la
fumeée qu’elles produisent. Si ce sort
est lancé sur une créature naturelle-
ment basée sur le feu, le sordier pourra
la controler si la créature échoue un
test de RMys contre 100.

Ce sort projette une décharge d ondes
4 haute température, pouvant enflam-
mer n'importe quoi. Cette attaque est
effectuée sur le Mode Chaleur et les
dégits sont de 50. Comme les ondes
ne sont pas visibles pour I' ceil humain,
le défenseur doit pouvoeir voir la magie,
posséder une vision thermique ou
réussir un test Absurde de Vigilance
pour ne pas subir le malus de Cécité
contre cette attaque.

Ce sort projette une attaque ignée de
Dépats 50, qui explose sur une zone
de 5 métres de rayon. |l n’est pas
possible de sélectionner de cibles dans
la zone d’explosion. Cette attaque
s'effectue sur le Mode Chaleur.

Ce sort enveloppe une arme de
flammes, ce qui lui permet d"attaquer
sur le Mode Chaleur comme Mode
principal. Le feu est si puissant qu'il
augmente de 10 points les Dégats de
I"attaque, sans affecter la résistance de
I"arme.

Détecte la localisation de n'importe
quelle source de chaleur dans un rayon
de 25 meétres. Ce sort ne donne
aucune information sur la nature de ces
sources, mais permet de sentir les
intensités et les tailles. Il est méme
possible de percevoir la chaleur que
diffuse un corps humain, mais pas celle
d’étres inanimés ou immatériels,
comme les golems ou les morts vivants.
Si une chose ou un individu désire
€viter la détection, elle doit réussir un
test de RMys contre 120.

= 3 —

Ce sort éléve un puissant mur de feu.
Toute personne tentant de traverser le
mur subit automatiquement une
attaque avec un Résultat de 240
(Quasiment Impossible), de Dégats 80
sur le Mode Chaleur. Recevoir des
dégdts n’empéche pas un personnage
de traverser ce mur. La barriére ne
peut pas dépasser 2 métres de haut et
2 metres de large. De plus, le sorcier
peut ['utiliser comme un boucdier
magique pour bloquer uniquement les
attaques basées sur ['eau, le froid ou le

feu. |l posséde 300 points de vie.




Zeon Max : INTx 20

Maintien :
Non

Magie de Feu
caif : 60
Zeon MdaxX : INT x 20

Maintien :
1 pour 5 (12) Quotidien

Effet su;gulemeubmf

Double le temps de recul

Zeéon MaX : INTx 10

Maintien :
Non

Eﬁft Huyylemfuimrf

+5 au niveau du Critique

Magie de Peu
Caitl : 100

ZEon MaX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (10)

! £ f f et
Effet srg:ylemeuhnrf

+10 a la Présence affectable
maximale
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) Eff:t
Eﬁ’ft Supplémentaire :
+1 degré et +500 m de rayon

Coill : 80
Zéon Max : INTx 10

Maintien :
MNon

A ninigue

Ejj’ft Sipy yplémentaire -
+5 m de rayon et +5 a la RPhy

Magie de Feu
coit : 120

Zeon MaxX : INT x 20

Mainlien :
1 pour 20 (6) Quotidien

- Eﬂfct
E ffft Supplémentaire :

+10 a la quantité maximale de points de
vie sacrifiable par round

Zeon MaX : INTx 20

Maintien :
1 pour 5 (16) Quotidien

Effet
Effet srgfylemfnbure

+5 aux Dégits et +10 m de

Voie :

Magie de Feu
Coul : 80

Zeon MaxX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (8)

A:dalfu:
Efjfrt stgtykmfnmre

+10 mderayonet+5ala
Résistance

coif : 100
Zéon Max : INTx 10

Maintien :
1.pour 10 (10)

Automatique

Effet stgjylﬂnfumre

+10 a la Table 73, +5 a la RMys
et +25 m de rayon
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Crée une mine de feu qui explose au
moment ol le veut le sorcier, dans un rayon
de dix métres. Cette attaque se fait sur le
Mode Chaleur et les Dégits sont de 80.
Pour se défendre de I"explosion, il faut
eflectuer une défense contre un Résultat
d’Attaque de 240 (Quasiment Impossible) si
I'on s& trouve 3 plus de la moitié du rayon
maximal de I'explosion ou contre 280
(Impossible) a moins de la moitié du rayon
maximal. A bout portant, c’est-i-dire & mois
d'un métre du centre, le Résultat d"Attaque
est de 320 (difficulté Surhumaine). La mine
peut étre laissée a un endroit ou surun
objet précis, ol clle reste fixée jusqu'a son
explosion. Le sorder peut s"activer quand il
le désire, ce qui ne compte pas comme une
action active. |l n’est pas possible de choisir
des dbles a I'intérieur de la zone
d'explosion, qui affecte toutes les choses et
personnes présentes, y compris le sordier.
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Ce sort chauffe n"importe quel objet
inorganique que le sorcier choisit dans
un rayon de 50 métres, ce qui lui
permet d'atteindre des températures
extrémement élevées. La chaleur
produite est si intense que I'objet doit
reussir un test de Résistance contre 60
sous peine de fondre en un nombre de
rounds égal a sa Solidité. Toute
personne en contact avec I"objet doit
s'en écarter pour ne pas subir de
dégats. Si elle reste a son contact, elle
doit effectuer un jet sur le Tableau 73
a chaque round.

Ce sort recouvre de flammes toutes les
cibles que désigne le sorcier, qu'il soit
organique ou inorganique, du moment
qu’il se trouve dans un rayon maximal
de 50 métres. En termes de jeu, le
sorcier effectue un jet avec un bonus
de +100 sur le Tableau 73 :En
flammes, pour chaque cible qu'il désire
incinérer. |l faut pour résister aux effets
de ce sort réussir un test de RMys
contre 140.

Augmente de 5 degrés la température

ambiante dans un rayon d'un kilo-
meétre. 5i, avec des effets supplémen-
taires, la température d’une zone
precise augmente de 10 degrés au-dela
de la température naturelle, il faut
deux effets supplémentaires au lieu
d’un pour continuer a |"augmenter.

d’humidité dans un rayon de 5 métres.
Les étres vivants dont le corps est con-
stitué d’eau (comme les &tres humains)
subissent des dégats effectifs égaux a la
meoitié de la marge d'échec d'un de
RMys contre 100. Dans le cas d’un
élémentaire d'eau, les dégits sont
égaux au double de la marge d’échec.

Permet au sorcier de consumer sa propre force
vitale pour augmenter ses capacités physiques
quand il en a besoin. Ce sort permet de sacrifier
temporairement ses points de vie, i I'aide d'une
action passive, pour obtenir un bonus & une action
déterminée. Chaque 5 points de vie que e person-
nage sacrifie ainsi lui accorde un bonus de +5 3 I'un
de ses tests (en ce qui concerne les créatures d
Encaissement, il faut multiplier ces points par leur
multiplicateur d’encaissement). Ce bonus ne
concerne que les actions physiques et paut &tre
additionné aux compétences principales, comme
I"attaque, la défense ou la Projection magique. Bien
qu'il s"agisse d'une action passive, il faut déclarer
ce sacrifice avant de lancer les dés. Le sorcier peut
aussi décider de conférer cette capacité i un autre
individu ; ce dernier décide alors combien de
points dépenser au cas par cas. Les points de vie
perdus de cette fagon se récupérent i un rythme
de 10 par jour. quelle que soit la Répénération
naturelle du personnage. On peut sacrifier un
maximumm de 40 PV par round. Les effets de ce
sort ne se cumulent pas :un seul sort de ce type
peut affecter un individu précis en méme temps.

vl e

Ce sort transporte les sens du sorcier
vers le passé, afin de lui permettre de
voir la cause ou lincident quia
provoqué un incendie précis. Le sorcer
doit se trouver parmi les restes de
I'incendie pour lancer ce sort, etil n"a
pas conscience de ce qui se passe
autour de lui pendant toute sa durée.
Le sortilege permet de revenir au
maximum une heure dans le passé.

Accorde un bonus de +20 au jet pour
calculer le niveau de Critique provoqué
par une attaque déterminée. Bien que
ce sort soit passif, il doit &tre utilisé
avant que les dés ne soient jetés.

- § ——

La creature désignée par le sorcier se
transforme en flammes et devient ainsi
immunisé a toutes les attaques non
basées sur I'énergie, le froid ou I'eau.
Toute substance pouvant éteindre le feu
(sable, mousse...) inflige aussi des dégits
au personnage. Tant qu'il se trouve dans
cet état, le personnage bénéficie d'un
bonus de +30 a ses Résistances contre les
effets basés sur la chaleur. Tout ce qui
entre en contact avec les flammes de son
corps doit réussir un test de RPhy contre
le double de sa Présence, sous peine de
perdre une quantité de PV égale 3 la
moitié de la marge d'échec. Sila
personne affectée posseéde une protec-
tion contre le feu, chaque point d'IP
contre le Mode Chaleur lui accorde un
bonus de +5 a son test de RPhy. La
Présence affectable maximale est de 60.




Magie de Feu
Conl : 120
Zeon Max : INTx 20

Maintien :
Non

Zeon MdaxX : INT x 20

Maintien :
1 pour 20 (6) Quotidien

s ,Anlm!pu
Effet Hl{mr]emeuhnre
+5 m de rayon et +5 a la RMys

Zeon MaX : INTx 20

Maintien :
1 pour 20 (6) Quotidien

Eﬁft Huyylemfuimrf

+10 a la quantité maximale de
Zéon sacrifiable par round

Magie de Peu
Caitl : 250

Zéon MaX : INTx 30

Maintien :
1 pour 5 (50) Quotidien

\ £ f f et
Effet srg:ylemeuhnrf
+50 PF
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Effet
Effet Supplémentaire :
+5 a la quantité maximale de
Zéon sacrifiable par round

Magie de Feu
coif : 150

Zeon Max : INTx 20

Maintien :
1 pour 10 (15)

A utomAtigice

Eﬁft Supplémentaire :

+25 m de rayon

Magie de Feu
Caill : 250

Zeon MaxX : INT x 20
Maintien :

E ffft su;;y [ementaire -

+5 intensités de feu
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Zéon Max : INTx 10
Maintien :

Non

.Anhulflu
Eﬁ‘et srgfylemmhure

+10 au niveau de Critique et +5 |
ala RMys

Zeon MaX : INTx 20

Maintien :
1 pour 20 (6) Quotidien

Eljfrt stgtykmfnhure

+10 a la quantité maximale de
PV sacrifiables par round

Coif : 200
Zeon Max : INT x 30

Maintien :
Non

Attague
Effet 5upylemfuhi fre :
+500 m de rayon
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Provoque une explosion interne chez
un individu, ce qui lui inflige un Critique
automatique. En termes de jeu, la cible
subit I'éguivalent d’un niveau de
Critique de 120, mais peut I'encaisser
avec un test de RPhy en suivant les
régles habituelles. Un test réussi de
RMys contre 140 permet d'éviter les
effets de ce sort.

Ce sort permet au sorcier de consom-
mer sa propre force vitale pour sa
réserve de magie. Il peut alors sacrifier
temporairement des points de vie pour
récupérer du Zéon, a I'aide d'une
action passive. Pour 5 PV sacrifiés de
cette maniére, le sorcier récupére 50
points de Zéon (les créatures a
encaissement multiplient cette quantité
de PV par leur multiple
d’encaissement). Les points de vie
perdus de cette facon se récupérent a
un rythme de 10 par jour quelle que
soit la Régénération naturelle du per-
sonnage. On peut sacrifier m maximum
de 20 PV par round. Les effets de ce
sort ne se cumulent pas :un seul sort
de ce type peut affecter un individu
preécis en méme temps.

Projette une explosion de feu, capable
d'altérer I'énergie, sur une zone de
500 métres de rayon. Les Dégats sont
de 200 points sur le Mode Chaleur. |l
n'est pas possible de désigner des
cibles a I'intérieur de la zone d'effet

Permet au sorcier de consumer sa
propre énergie magique pour aug-
menter son accumulation magique. Ce
sort permet de dépenser des points de
Zéon, a "aide d'une action passive,
pour obtenir un bonus temporaire &
IPAMR. Pour 10 points dépensés dans
ce but, le sorcier bénéficie d’un bonus
de +5 4 son AMR jusqu’a la fin du
round. Il est possible de sacrifier au
maximum 20 points de Zéon par
round avec ce pouvoir. Les effets de ce
sort ne se cumulent pas :un seul sort
de ce type peut affecter un individu
précis en méme temps.

>+

Le sorcier désigne une zone ol il
déchaine une puissante tempéte de feu,
qui calcine tout ce qui se trouve a
I'intérieur. Les individus se trouvant
dans cette zone subissent a chaque
round une attaque automatique contre
un Résultat d’Attaque de 240
(Quasiment Impossible). Les Dégats
sont de 100 sur le Mede Chaleur. La
zone de la tempéte a un rayon
maximal de 25 métres. Le sorcier ne
peut pas désigner de cibles a I'intérieur
de la zone et peut méme en subir les
effets. Il suffit pour étre victime de
cette attaque de se trouver dans la
zone lors du round suivant le lancer du
sort. Ce sort reste toujours fixé &
I"endroit ol1 il a été lancé.

s
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Crée dix intensités de feu. Tant que le
sort est maintenu, les flammes continu-
ent de briiller méme si elles n'ont rien a
consumer. 5i le feu est placé sur un
support inflammable, il continue a
briiler normalement apres la fin du
sort.
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Ce sort crée une terrifiante aura surna-
turelle autour du sordier, qui détruit,
I'essence de vie des gens, consume leur
énergie et les empéche de se soigner
par des moyens naturels. Chaque cible
se trouvant dans un rayon de 10
meétres autour du sorcier doit réussir
un test de RMys contre 120 sous peine
de perdre une quantité de points de
vie et de Zéon équivalant a la marge
d'échec Les PV perdus par un person-
nage a cause de ce sort ne peuvent pas
étre récupérés de fagon naturelle; seuls
les sorts de guérison peuvent les
rendre. En ce qui concerne les points
de Zéon, ils doivent &tre absorbés chez
d'autres sorciers ou des réserves
magiques.

Ce sort permet au sorcier de
consumer son énergie magique pour
augmenter temporairement S€5 carac-
téristiques et les compétences qui en
dependent. Ce sort permet de sacrifier
ses points de Zéon pour obtenir un
Bonus aux caractéristiques, de fagon
passive. Vingt points de Zéon sacrifiés
accordent un bonus de +1 aux caracte-
ristiques jusqu’a la fin du round. Un
personnage peut sacrifier au maximum
40 points de Zéon par round avec ce
pouvoir. Les effets de ce sort ne se
cumulent pas :un seul sort de ce type
peut affecter un individu précis en
méme temps.

Fagonne une créature de feu 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 de feu
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.




Velc i -
ngieib-ru * .
Coiit : 250 e coil: 300 & ¢ coit : 450

Zéon Max.: INTx 20 A t‘ ZeoH Max : INT x 30 W%l & Zéon Max : iNTx 30
Maintien : ' ]  Mairtien : \& B3  Maintien

1 pour 5 (50) Quotidien N 1 pour 10 (30) QuotidienfIINY . 1.pour 5(90) Quotidien

Automatigue ' S Automatique

Eﬁet ugtylemﬁztmrf 1 Eﬁ‘et qlguylementmre 1 Ejj‘et Swyiemenbure
+500 m de rayonet+5 ala ’ +100 km de rayonet+5ala | +5kmderayonet+5ala
RMys RMys RMys
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- Deseription
Le sort de feu ultime donne au sorcier
la capacité de consumer une partie de
I'essence méme du monde, calcinant
ainsi les ames qui se trouvent autour
de lui. Armaggedon annihile toute
forme d’existence dans un rayon de 10
kilométres autour du lieu de lancement
du sort. Toute chose, organique ou
non, se trouvant a 'intérieur de la
zone d'effet, doit réussir un test RMys
contre 140 a chaque minute, sous
peine d’étre physiquement et spirituel-
lement brulée. Tant que le sordier
maintient Armaggedon actif, aucune
forme de vie ne pourra naitre ou étre
_créée dans sa zone d’effet.

Le sorcier contréle toutes les particules
de chaleur dans un rayon de 100 kilo-

‘métres autour de lui. Ce contréle lui

permet méme de manceuvrer les
courants de magma sous |"écorce ter-
restre, et ainsi de créer des volcans ou
provoquer des éruptions. Toutes les
creatures basées sur le feu présentes a
IMintérieur de la zone d'effet du sort
doivent réussir un test de RMys contre
140 sous peine d'étre contrélées par le
sorcier. En cas de réussite, elles n"ont
pas a refaire de test. Les &tres affectés
n'ont droit & un nouveau test de Résis-
tance que s'ils modifient la Base de leur
Résistance.

| est absorbée.

Ce sort enchaine la force vitale et
I'essence d’autres personnes au sordier,
ce qui lui permet de les consumer pour
son propre bénéfice. En termes de jeu,
le sorcier peut utiliser les points de vie
et de Zéon des cibles affectées par ce
sort pour ses sorts de sacrifice :Sacrifice
Vital, Magie pour les Capacités, Sacrifice
de pouvoir et consumer la vie par la
magie. Ce sort fonctionne sur une zone
fixe d'un kilométre de rayon, a
I'intérieur de laquelle le sorcier peut
désigner autant de cibles qu'il le désire.
Il faut réussir un test de RMys contre
120 pour ne pas étre affecté par ce
sort. Les cibles affectées ont droit a un
nouveau test de Résistance par jour,
ainsi que chaque fois que leur énergie
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